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Abstrakt

Tato bakalarska prace se vénuje ndvrhu a implementaci prototypu webové aplikace pro projekt
Vénna meésta ceskych kraloven. Webova aplikace umoznuje clentim projektu nahravat 3D modely
a podrobit je schvalovacimu procesu.

Soucasti prace je analyza aktualniho stavu projektu Vénnad mésta ¢eskych kraloven, pridruze-
nych aplikaci a existujicich zévérecnych praci, které jsou tematicky podobné tématu této prace.
U nékterych praci a aplikaci byl nalezen podstatny potencial navazat na jejich vystupy.

Aplikace implementovand v této praci umoznuje uzivatelim provést akce definované jejich
projektovou roli. Uzivatelskd role mize nabyvat hodnot modelar, historik, grafik nebo adminis-
trator. Modelarim umoznuje nahravat, verzovat a spravovat 3D modely a nasledné je odeslat
ke schvéleni. Historikim a grafikiim aplikace umoznuje schvalovat ¢i zamitat odeslané 3D mo-
dely, pripadné k nim priddvat pozndmky. Administratorim aplikace umoznuje vybirat mezi
schvalenymi modely ty, jez jsou vhodné pro publikaci do vefejného prostoru. Implementace byla
provedena pomoci technologie React TypeScript.

Aplikace byla podrobena uzivatelskym testim a na zdkladé jejich vysledki byla upravena.
Aplikace byla pred odevzdanim podrobena akcepta¢nim testim. Na zavér prace jsou uvedeny
dilezité prirucky, instala¢ni a uzivatelska.

Klicova slova webova aplikace, uzivatelské rozhrani, Vénna mésta ceskych kraloven, schvalo-
vani 3D modelt, React, Typescript

Abstract

This bachelor thesis is focused on design and implementation of a prototype of a web application
for the project Dowry Towns of the Queens of Bohemia. The application allows project members
to upload 3D models and subject them to an approval process.

A part of the thesis is analysis of the current state of the project Dowry Towns of the Queens
of Bohemia, associated applications and existing theses, which are thematically similar to this
thesis. For some works and applications, there was found a potential to follow up on their outputs.

The application implemented in this work allows users to perform actions defined by their
project role. This role can be either modeller, historian, graphician or administrator. For mo-
dellers, it allows them to upload, to verse and to manage 3D models and send them for approval.
For historians and graphicians, it allows them to approve or decline 3D models and optionally
add notes. For administrators, it allows them to choose among the approved models and pick the
models suitable for being published for the public. The implementation was done using React
TypeScript.



The application was subjected to user tests and was modified based on their results. Before
submission, the application was subjected to acceptance tests. At the end of the work, there are
installation and user manuals.

Keywords web application, user interface, Dowry Towns of the Queens of Bohemia, approval
of 3D models, React, Typescript
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Uvod

Tato prace je soudasti projektu Vénnd mésta Ceskych kraloven (zkracené VMCK), coz je projekt
vyvijeny za spoluprace Fakulty informaénich technologii CVUT v Praze a Filosofické fakulty Uni-
verzity Hradec Kralové [1]. Jednim z hlavnich témat projektu VMCK je vizualizace historickych
budov ¢i mistnosti pomoci tvorby grafickych 3D modeli. Déale jednim z hlavnich cild projektu je
zptistupnit tyto modely siroké verejnosti.

Béhem postupného vyvoje projektu byl vynesen zavér, ze soucasti procesu tvorby a zverej-
néni 3D modeli by méla byt kontrola kvality. Tato kvalita je urcena tim, Ze jsou modely vérné
predloze, jsou graficky kvalitné zpracovany a splnuji dalsi projektové podminky, naptiklad za-
kaz plagidtorstvi. Cilem této kontroly je, aby se k Siroké vefejnosti dostaly pouze kvalitni 3D
modely. Aby bylo mozno tento cil splnit, byl v projektu aplikovdn ndvrh procesu, ve kterém
modely nejdrive prochazeji postupnym schvalovanim, a jakmile jsou oznaceny za schvalené, tak
je uzivatelim umoznéno modely zverejnit do verejného prostoru.

Tato prace ma za cil umoznit ¢lentim projektu podrobit 3D modely procesu schvalovani a zve-
fejnéni pomoci webové aplikace. Ke splnéni tohoto cile bude v préci vyuzito jiz existujici struk-
tury projektu, napiiklad API (aplikaéni programové rozhrani) projektu. Déle bude analyzovin
potencial navazat na existujici zdvérecné price, jez vznikly pod projektem VMCK, ¢i na existujici
aplikace, jez jsou s projektem propojeny.

V ramci tohoto projektu jiz vzniklo nékolik zavérecnych praci, jak bakalarskych, tak diplomo-
vych. Nékteré z nich se zabyvaly tim, jak umoznit ¢leniim projektu podrobit 3D modely tomuto
schvalovani. Tyto préace se zabyvaly budto tvorbou uzivatelského rozhrani pro ¢leny projektu,
nebo tvorbou potfebnych funkcionalit na backendu projektu. Priklad praci, jez se zabyvaly tvor-
bou uzivatelského rozhrani, jsou prace kolegy Michala Martinka — Administracni rozhrani pro
projekt Vénnd meésta ceskijch kraloven, kolegy Marka Kloface — Vénnd meésta ceskijch kraloven —
Schvalovaci systém pro 3D modelu ve virtudlni realité, nebo kolegy Pavla Antose — Vénnd mésta
ceskych kraloven — Webovd aplikace pro schvalovaci proces 3D modeli. Prace, jez se zabyvaly roz-
vojem backendu projektu, jsou napiiklad prace kolegy Dominika Sivika — Vénnd mésta ceskych
krdloven — Backend administracni casti, nebo kolegy Daniela Vancury — Vénnd mésta ceskijch
kraloven — jddro. Tyto prace zde budou analyzovany, bude ohodnocena jejich relevance pro tuto
praci a bude rozhodnuto, zda jejich vystupy bude mozno pouzit v této praci.

Préace bude rozclenéna do jednotlivych ¢asti. V ¢asti Analyza bude proveden rozbor aktual-
niho stavu projektu, bude analyzovan potencial navazat na existujici prace a budou analyzovana
moznd feSeni problému. K ¢asti Navrh bude proveden navrh funkcionalit, vzhledu a tvorby pro-
totypu aplikace. V kapitole Realizace dojde k implementaci feSeni problému. V textu budou roze-
brany dulezité postupy, jez byly aplikoviny béhem tvorby webové aplikace. V kapitole Testovani
bude aplikace podrobena uzivatelskym a akceptacnim testim dle postupt softwarového inze-
nyrstvi. Programatorska prirucka provede uzivatele instalaci, konfiguraci a spusténim aplikace.
Uzivatelska prirucka struéné provede ¢tenédre standardnimi uzivatelskymi akcemi v aplikaci.
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Kapitola 1

Cile prace

Prvnim cilem je analyzovat aktualni stav Private API projektu Vénna mésta ceskych kréloven.
Bude zde zjisténo, jaké jsou aktuélné implementované a pldanované funkcionality, jez se tykaji
tématu této prace. Déle bude zjisténo a otestovano, jaké jsou aktualné funkéni API endpointy,
které budou potreba k implementaci prototypu aplikace.

Druhym cilem je zjistit, jaké existuji zavérecné prace a jiné zdroje, jez se vénuji témattim
podobnym, jako je téma této prace. Z téchto zdroji budou ziskdny dodatecné informace o Private
API projektu VMCK, déale budou analyzovany cile, jez v pracich byly splnény a jak by prace
mohly byt pfinosné pro tuto bakalaiskou praci.

Tretim cilem je ziskat informace o pozadavcich uzivateli na uzivatelské rozhrani webové
aplikace, kterd v této praci bude implementovana. V aplikaci budou zohlednény uzivatelské role
modelar, historik, grafik a administrator. Pro kazdou z téchto roli bude provedena analyza jejich
predpokladanych aktivit a pozadavki.

Ctvrtym cilem je provést navrh prototypu webové aplikace. P¥i ndvrhu budou zohlednény
analyzované pozadavky uzivateld v ruznych rolich a ostatni informace ziskané béhem analyzy.
Soucasti ndvrhu budou nové pozadavky Private API, pokud vyvstane potreba tprav, aby mohla
byt aplikace vyvinuta.

Patym a hlavnim cilem je provést implementaci prototypu webové aplikace v navaznosti na
analyzu a navrh. Implementace bude provedena pomoci technologii uréenych v zadani a v analyze.
Aplikace bude implementovana s cilem byt jednoduché a uzivatelsky privétiva.

Sestym cilem je provést uzivatelské a akceptaéni testy prototypu webové aplikace. Testované
atributy budou funkcionalita, naro¢nost pouzivani a zda je aplikace intuitivni.
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Kapitola 2

Analyza

V této kapitole bude nejdiive provedena analyza soucasného stavu projektu Vénnéd mésta ceskych
kraloven a budou zde analyzovany dalsi zdroje informaci pridruzené k projektu.

Nejdiive zde bude stru¢né uveden popis projektu VMCK a jeho hlavni cile. Dale zde bude
analyzovano Private API projektu VMCK a jeho aktualni funkcionality, spole¢né s nékterymi
funkcionalitami navrzenymi, rozpracovanymi a planovanymi.

Nésledovat bude analyza vybranych bakalérskych, diplomovych a tymovych praci, které byly
soucasti projektu VMCK rozvijely ho. Pozornost bude vénovana projektim, které jsou nejnovéjsi
a aktudlni a které se tematicky tykaji procesu schvalovani 3D modeli — to znaci proces tvorby
a nahrani 3D modelu modelarem, jeho postupné schvalovani schvalovacimi autoritami a oznaceni
schvaleného modelu za verejny. Analyzovany budou i nékteré dalsi aplikace, které jsou soucasti
projektu VMCK a mohly by byt pro tuto préaci prinosné.

Naésledné budou analyzovany uzivatelské pozadavky na aplikaci, kterd bude v této praci vzni-
kat.

Vsechna témata budou rozebrana pouze v takovém rozsahu, aby byl obsah relevantni k tématu
této prace.

2.1 Popis a cile projektu VMCK

Projekt Vénna meésta ceskych kraloven vznikl za spolupriace Fakulty informacnich technologii
CVUT v Praze, Filosofické fakulty Univerzity Hradec Kralové, Historického tstavu Akademie
véd Ceské republiky a MVC (Muzeum vychodnich Cech v Hradci Kralové). Jednd se o dlouho-
lety projekt, jehoz cilem je zvySovani povédomi o ¢eském historickém fenoménu, o kralovskych
vénnych méstech. Jednim z nastroju pouzivanych v projektu je pocitacova grafika, pomoci niz
jsou vytvareny 3D modely historickych budov.

Dlouhodobym cilem projektu je vytvorit mobilni aplikaci a webovy portdl, jez budou slouzit
jako virtualni pruvodci po ¢eskych vénnych méstech a budou v nich promitany pravé 3D modely
vytvofené pomoci pokro¢ilé pocitacové grafiky [1]. Nékteré ze zvetejnénych vysledki projektu
si 1ze prohlédnout na strankach projektu [1] nebo v online pruvodci [2]. Aplikace dostupnd na
strankdch privodce bude podrobnéji rozebrana v kapitole 2.5.

Cést projektu, jiz je tato prace sou¢dsti, je vyvijena na Fakulté informaénich technologii
CVUT v Praze. Diilezitymi vedoucimi ¢leny projektu na fakulté jsou Ing. Jifi Chludil a Ing. Petr
Paus, Ph.D. Tato ¢ast projektu se tyka mimo jiné spravy 3D modelt, jejich ukladani, manipulace,
prace s podpurnymi daty k modeltim a podobné.
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2.2 Analyza Private API

Tato sekce se bude tykat analyzy soucasného stavu Private API pro projekt VMCK. Sekce bude
obsahovat analyzu soucasnych funkcionalit a funkénich endpointt Private API, ale také nékterych
funkcionalit rozpracovanych nebo pouze navrzenych.

Dokumentace k Private API existovala jiz diive v editoru Swagger a posledni oficialni verzi
lze najit na adrese http://109.123.202.213:3003/ [3]. Nejnovejsi varianta vznikla jako soucast
diplomové prace Ing. Dominika Sivika a je zvefejnéna na adrese https://app.swaggerhub. com/
apis/sivakdom/private-api/3.0.5#/ [4]. Dokumentace aktudlné neni udrzovand, nékteré ¢asti
API se vSak od jeji tvorby nezménily [5]. Z toho divodu bude v této praci ¢ast dokumentace
aktivné pouzivina — po ovéreni jeji spravnosti a funkce — a bude dilezitym zdrojem informaci
pro analyzu Private API.

2.2.1 Popis Private API

Private API pro projekt VMCK poskytuje projektu moznost spravy 3D modela a vsech k tomu
pottebnych entit. API je aktudlné dostupné na adrese https://vmck.sic.cz:3443/ a je chra-
néno pristupovym tokenem. Umoznuje klasické CRUD operace (create — vytvorit, read — ¢ist,
update — upravit, delete — smazat) nad fadou entit, jez jsou potieba ke spravé 3D modelt.
Také obsahuje nékolik , akénich* endpointt, které umoznuji napriklad provést jednim volanim
preddefinované akce nebo uvést do provozu néjaké procesy. Priklad preddefinovaného procesu
jsou napriklad API endpointy vytvorené pro schvalovaci procesy, jez provedou posloupnost akci
v zévislosti na zaslaném pozadavku [4]. Piiklad voldni, jenz aktivuje proces, je teprve pldnovand
aktivace poloautomatickych transformaci na 3D model [5].

2.2.2 Funkcionality Private API

V této sekci budou uvedeny hlavni funkcionality, které Private API poskytuje. Budou zminény
funkcionality implementované, navrzené a planované, vse pouze v ramci témat tykajicich se této
prace. Budou zde vysvétleny i nékteré pojmy pouzivané na Private API a v projektu obecné.
Pro ziskan{ informaci o API endpointech bude pouzivdna hlavné dokumentace [4] a prace kolegy
Sivdka [6], v jisté mife také konzultace s vedoucim [5], ktery je élenem vyvojového tymu backendu
a Private API projektu.

2.2.2.1 Struktury a 3D objekty

Private API umoznuje pomoci endpointu spravovat néktera data projektu. Umoznuje standardni
CRUD operace nad entitami v databazi. Nad velkou ¢ésti entit v databazi je umoznéna jednodu-
cha editace pomoci aplikace, jez vznikla v tymovych projektech v predmétech Softwarovy tymovy
projekt 1 a 2 v tymu, jehoz jsem byla ¢lenem. Dulezité entity, jejichz existence je stézejni pro
tuto praci, zde budou uvedeny. Déale u nich budou uvedeny nékteré jejich dulezité vlastnosti.

Struktury jsou objekty, které reprezentuji realny objekt a zadani pro tvorbu 3D model. Jedna
se tedy o souhrn informaci napiiklad o redlné budové nebo mistnosti, pro néz v budoucnu budou
vznikat jejich 3D modely. Entita struktury v sobé nese informace jako napftiklad nazev, slovni
popis, GPS polohu, mésto, data postaveni a zniceni, uzitecné odkazy a také eventualné své 3D
modely [4], [5]. Je v pldnu implementovat u struktur koncept fotografie ¢i obrazku pro lepsi
specifikaci zadani.

Pro tuto aplikaci jsou dulezité napiiklad tyto API endpointy:

m GET /structures poskytuje kompletni seznam vSech uloZenych struktur.
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m POST /structures/{structureld} poskytuje detail jedné vybrané struktury.

m POST /structures/{structureId}/3Dobjects umoznuje nahrat ke strukture prvni verzi 3D
objektu. Objekt vznikne jako verze 1.0.0. [4]

3D objekty jsou reprezentaci 3D modelt konkrétnich struktur, jez v sobé nese ruznd meta-
data k modelu. Nesou v sobé naptiklad své jméno, identifikator struktury, ke které patii, objekty
s transformacemi nebo indikatory, zda je model schvalen schvalujicimi autoritami. Dulezité z po-
hledu pocitacové grafiky jsou taktéz textury nebo assety.

U 3D objektt je umoznéno verzovani, tudiz tvirce modelu muze ke svému modelu vytvorit
novou verzi. Objekty jsou ukldddny pomoci spojového seznamu, ktery zacina prvni verzi a konci
nejnoveéjsi verzi. Pokud takovéto verzovani existuje, tak v sobé objekty nesou odkazy na predchozi
¢i nasledujici verzi. K nésledné manipulaci, jako ¢teni, ipravy ¢i aktivaci procest, je zpristupnéna
pouze nejnovéjsi verze [4], [6].

Pro tuto aplikaci jsou dulezité napiiklad tyto API endpointy ziskané z dokumentace [4]:

m GET /3D0Objects poskytuje kompletni seznam vsech ulozenych 3D objektt. Tento endpoint
umoznuje volitelnou filtraci podle tvurce.

m GET /3Dobjects/{3DobjectId} poskytuje detail vybraného 3D objektu.

m PUT /3Dobjects/{3DobjectId}/{version} umoznuje upravit vybranou verzi 3D objektu.

Modely reprezentuji samotné stadhnutelné soubory s 3D modely, ukldadané bez textur a s in-
formaci o formétu [4].

Textury a assety jsou entity obsahujici podpurné soubory pro 3D modely. Ukladaji se do
databaze samostatné a v 3D objektech jsou zapsany odkazy na tyto soubory, spoleéné se zaklad-
nimi informacemi o nich. Pfidéan{ souboru se provadi pomoci API voldni, po némz bude soubor
ulozen k vybranému 3D objektu. [4]

2.2.2.2 Schvalovaci proces

Aktudlné na API existuje zdklad implementace funkcionalit pro schvalovaci proces pro 3D mo-
dely. Tento proces vsak jesté neni kompletné zpiistupnén uzivatelim v rdmci Ul (uZivatelského
rozhrani). Vznikly pouze prototypy, které nepokryly vsechny ¢asti procesu — vice v kapitole o ana-
Iyze starsich praci (2.3). Jediny zptsob, jak pouzivat funkcionality implementace schvalovaciho
procesu, je skrz jednoduché nastroje pro provadéni HT'TP pozadavku a primych volani na Private
API. Takovy néstroj je napiiklad Postman [7]. Tento zptisob je vysoce neprakticky a je redlny
pouze pro uzivatele, kteff maji hlubokou znalost Private API projektu VMCK, jeho dokumentace
a jeho backendu. Praveé proto, ze proces neni zatim kompletné zpristupnén uzivateltim, je cilem
této prace takovou aplikaci navrhnout a implementovat.

Névrhu a implementaci tohoto procesu a potifebnych funkcionalit na backendu se vénoval ve
své diplomové praci nejvice kolega Sivak [6], difve také ve svych pracich kolegové Vancura [8]
a Martinek [9]. Jejich price budou analyzovény ve vlastni kapitole vénované existujicim pracim
(2.3).

API endpointy k tomuto procesu jsou téméi kompletné zdokumentovany v editoru Swagger
a zverejnény v dokumentaci na adresdch zminénych v popisu API. Tuto dokumentaci spolecné
se svou diplomovou praci upravil a zverejnil kolega Sivak. Tato dokumentace nebyla od té doby
aktualizovina a znacnd ¢ast z ni tedy neni aktudlni, proces schvalovani se vsak od tvorby kolegovy
verze dokumentace témét nezménil [5]. V kontextu schvalovacich procest bude tedy dokumentace
vyuzivana, po ovéreni funkce a konzultace s vedoucim, zda jsou vyznam a pouziti stale stejné.

Zde je uveden seznam nékterych dilezitych entit z procesu schvalovani [4] a jejich kratky

popis [5], [6].
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ApprovalProcess — v prekladu Schvalovaci proces — je entita reprezentujici schvalovaci proces.
Vaze se na jednu strukturu, tedy na jednu budovu a na jedno zadani. Obsahuje vsechna ode-
vzdéani 3D modeld od vsech tvirct, jez pro vybranou strukturu néjaky model odevzdali. Jedno
odevzdani 3D objektu se nazyva iterace. Schvalovaci proces obsahuje také mnozinu ¢lend, vybra-
nych z uzivateli registrovanych v projektu, a informaci o jejich rolich. V procesech jsou ulozeny
i dalsi dodatecné informace, které lze ziskat, pokud se dotdZeme na spravnych endpointech.

Dle aktualniho ndvrhu se schvalovaci proces déli na dvé ¢asti. V prvni ¢asti, v iteracich modelu,
je tvoren samotny 3D model objektu. V druhé ¢asti, v iteracich variant modelu, ma probihat
transformace modelt z prvni ¢asti procesu. Jednd se naptiklad o aplikovani vlivii pocasi ¢i stari
na predtim schvalené modely.

Approvallteration - ve zkraceném prekladu Iterace — se tyka jednoho odevzdani 3D modelu
ke schvaleni v prvni Casti procesu. V prvni ¢asti schvalovactho procesu je tvofen samotny 3D
model modelafem a je schvalovian dvéma autoritami, historikem a grafikem. Zikladni myslenka
cyklu je, ze modelaf — autor 3D objektu — odesle verzi 3D modelu ke schvaleni a schvalovatelé
— historik a grafik — model budto schvali, nebo vréati k prepracovani. Schvalujici autority maji
za ukol ovérit, zda je model vérny reilné predloze a zadani a zda je model spravné proveden
z pohledu pocitacové grafiky.

ApprovalVariant — ve zkrdceném prekladu Varianta — oznacuje jedno odevzdani ve druhé fazi
procesu. Zde maji byt dle aktualniho ndvrhu na schvalené modely aplikovany poloautomatické
transformace, které by mély probihat na serveru a jejich aktivace by méla byt provedena pomoci
volani API. Jednd se napiiklad o aplikace efektii poc¢asi nebo ro¢niho obdobi na jiz schvédleny
model. Variantu modelu je mozno odevzdat i tak, ze je modelar pozddan o rucni aplikaci efektu
a 3D model odevzdava podobné jako v prvni ¢asti schvalovaciho procesu.

Tato funkcionalita je na backendu implementovana tak, jak je zde popsano. V pribéhu vyvoje
se vSak zménil navrh variant — nyni se jako varianta 3D objektu bere novy 3D objekt, ktery bude
mit urcené , properties , neboli vlastnosti. Jednd se napriklad o dobu postaveni nebo efekt
pocasi.

Zde jsou uvedeny nékteré dilezité endpointy pro schvalovaci procesy a jejich iterace. Iterace
variant nebudou rozebirany, jelikoz neni pozadovano, aby je aplikace explicitné oddélovala od
variant modelu.

m GET /approvals poskytuje seznam vsech vytvorenych schvalovacich procesti. Automaticky
zde probiha filtrace, ktera zajisti, ze uzivateli se vrati pouze ty procesy, jichz je ¢lenem.

m GET /approvals/{approvalld} poskytuje detail vybraného schvalovactho procesu. V entité
jsou i zdznamy o iteracich a pfipadné i variantdch v tomto schvalovacim procesu.

m POST /approvals/{structureId} vytvori novy schvalovaci proces pro vybranou strukturu.
Na backendu je povolena existence maximalné jednoho schvalovaciho procesu pro jednu struk-
turu.

m POST /approvals/{approvalld}/users/{approvalRole}/{userId} umoznuje pridat uzi-
vatele do procesu. Uzivatel ziskd v procesu roli uréenou v pozadavku.

m POST /approvals/{approvalld}/iterations/model umoznuje vytvorit iteraci schvalova-
ciho procesu a odeslat ke schvaleni vybrany 3D model.

m POST /approvals/iterations/model/{modellterationId}/approval umoznuje schvalit
vybranou iteraci. Po Gspésném provedeni bude iterace schvalena roli, jez ma volajici uzivatel.
Podobnym zplisobem je mozné odeslat zamitnuti iterace nebo finalizaci iterace.

m DELETE /approvals/iterations/model/{modelIterationId}/approval umozni vzit zpét
schvaleni vybrané iterace. Podobnym zptsobem je mozné vzit zpét zamitnuti iterace nebo
finalizaci iterace. [4], [6]



Analyza Private API

Cleny je moZno priddvat do libovolného ApprovalProcess. Pii piidavani élena do schvalovaciho
procesu musi uzivatel dostat pridélenou roli v procesu — vybér je z roli modelar, grafik a historik.
Podle této role mé uzivatel v procesu rozdilna prava a rozdilné tkoly. Modelar méa za tikol splnit
zadani a vytvorit vhodny model. Historik zde musi kontrolovat odevzdané modely a hodnotit,
zda jsou dostatecné vérné originalni predloze a historickému kontextu, do néjz budova patii.
Ukol uzivatele v roli grafik je u odevzdanych modeli kontrolovat, zda jsou dostateéné kvalitni
z pohledu pocitacové grafiky. [5]

Zde jsou uvedeny nékteré API endpointy, jez se vénuji ¢lenim procesu a jsou dulezité pro
tuto aplikaci:

m POST /approvals/{approvalld}/users/{approvalRole}/{userId} umoznuje pridat uzi-
vatele do procesu. Uzivatel ziskd v procesu roli uréenou v pozadavku. [4]

ApprovalComment je entita, kterd se vaze k iteraci v libovolné fizi procesu (tvorba ¢i trans-
formace). Obsahuje atributy type (typ entity vybrany jako komentéf) a content (obsah komen-
tafe, ktery musi byt typu type).

Zde jsou uvedeny nékteré API endpointy, jez jsou dulezité pro spravu komentara:

m GET /comments/{commentableType}/{commentableId} umoznuje ziskat veskeré komentaie
pro vybranou entitu. V kontextu této prace bude commentableType typicky ,, model“, coz
symbolizuje iteraci schvalovaciho procesu.

m POST /comments/{commentableTypel}/{commentableId} umoziuje pridat komentdi k vy-
brané entité, v této praci opét typicky k iteraci schvalovaciho procesu. [4], [6]

2.2.2.3 Publikace modelu

Proces zverejnovani modelti, jez byly schvileny autoritami, byl navrzen a implementovan jako
souCdst schvalovactho procesu v préci kolegy Sivaka [6]. Proces je navrzen tak, ze jakmile je
iterace, tudiz i obsazeny 3D objekt, schvilena, tak muze byt finalizovana. Iterace takto ziska
atribut finalizedDate, v prekladu ,,datum finalizace“. 3D objekt zméni svij stav z approved
na finalized. Zaroven je mozné tuto akci vzit zpét, stejné jako u schvalovani a zamitani iteraci.

Tuto akci mé pravo provadét pouze uzivatel s roli administrator. Jednd se o findlni kontrolu
modelu, kde administrator rozhodne, zda je vhodné model publikovat na verejné API. Témto
uzivatelim je umoznéno libovolné finalizovat schvéalené iterace a pripadné brat zpét toto rozhod-
nuti.

Zde jsou uvedeny nékteré dulezité API endpointy ziskané z dokumentace [6]:

m POST /approvals/iterations/model/{modelIterationId}/finalization umoznuje fina-
lizovat iteraci a tim i 3D objekt v ni obsazeny. Volani je umoznéno pouze administratortim.

m DELETE /approvals/iterations/model/{modelIterationId}/finalization umoziuje ne-
govat finalizaci iterace. Tim se iterace a 3D objekt stanou opét pouze schvilenymi. Volani je
opét umoznéno pouze administratorum.

2.2.3 Dodatec¢né informace

Na vyvoji Private API se podilelo hned nékolik studentt. Prace dokoncené v roce 2020 a pozdéji
jsou uvedeny v kapitolach nize.

Hlavni ¢ast API, kterda bude potfeba v této praci, vyvinul kolega Sivak, ktery polozil zaklad
backendovym operacim pro proces schvalovani 3D modeli. Jeho praci zde bude vénovano vice
prostoru. V pripadé potfeby budou v této praci navrzeny zmény API ¢i backendu.
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Pokud bude zjistén nedostatek, ktery pifimo ¢i nepfimo brani implementaci ¢i spravné funkci
vyvijené aplikace, budou nové pozadavky zdokumentovany a predany aktudlnim vyvojarim bac-
kendu projektu. Pro tento tcel byl vybran ticketovaci systém ' Redmine.

2.3 Analyza zavérecnych praci

V této kapitole bude provedena analyza bakaladiskych a diplomovych praci relevantnich k té-
matum, jichz se bude tykat tato prace. Préace obsahujici informace, které jsou pro tuto praci
relevantnéjsi, zde dostanou vice prostoru nez prace, které jsou neaktualni nebo tematicky vzda-
lenéjsi.

2.3.1 Backend administracni ¢asti — Ing. Dominik Sivak

V roce 2021 vznikly t¥i zavérecné prace rozvijejici projekt Vénna mésta ceskych kraloven. Jednou
z nich je tato, ktera rozviji backend projektu.

Diplomova préce se zaobira navrhem a implementaci schvalovaciho procesu v projektu VMCK
na backendu. Proces umoziiuje na backendu spravovat entity schvalovacich procest (entita Ap-
provalProcess a entity, které se ji tykaji). Cilem je umoznit pomoci API volani tvorit schvalovaci
procesy, spravovat jejich obsah, a ve vysledku umoznit na backendu provadét proces schvalovani.
Zde uzivatelé v ruznych rolich pracuji na schvalovani 3D modelt, a to pomoci zamitani, komen-
tovani a schvalovani. Na konci procesu je mozno publikovat schvalené modely.

Ing. Dominik Sivdk rozvijel a opravoval jiz existujici zaklad procesu na backendu projektu.
Navrhl a implementoval opravy a nové ¢asti. Na konci prace poskytl pro dalsi vyuziti procesu
dokumentaci Private API VMCK (odkazy byly zminény v kapitole 2.2) a programdtorskou pri-
rucku.

Préce kolegy Sivdka zde dostane, spoleéné s praci kolegy Antose, nejvice prostoru, jelikoz
nejlépe ze vSech praci reprezentuje stav API (aktudlni v dobé jejiho psani a z ¢asti i v dobé psani
této prace).

2.3.1.1 Diléci dkoly zavérecné prace

V této sekci je uveden strucny vycet tkolt, které byly autorovi prace udéleny a které byly v praci
splnény. Jsou zde vynechany tkoly malo relevantni k zadani této préce.

1. Analyzovat projekt VMCK, backend projektu a soucasné funkcionality a nedostatky.

2. Navrhnout nové funkéni pozadavky a potfebné tpravy starého ndvrhu a implementace.

w

. Implementovat zmény z navrhu.

4. Otestovat implementaci. [6]

2.3.1.2 Analyza provedena v diplomové praci

V této sekci je proveden rozbor kapitoly Analyza z prace Ing. Sivaka. Kapitola neobsahuje kom-
pletni rozbor vsech casti, ale pouze informace z ¢asti, které jsou relevantni pro téma této prace.
Stavy funkénich pozadavku, jako Spinéno pri prevzeti projektu, jsou uvedeny tak, jak je analy-
zoval a navrhl kolega ve své praci.

Iprostiedek pro systematizaci tikoli [10]
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Analyza starych a navrh novych funkénich pozadavka

F1: Management 3D objektti véetné modeli a textur: API umozni uzivateli kompletni
CRUD operace (Create, Read, Update, Delete) nad entitami v databézi.

Splnéno pri prevzeti projektu.

F1.1: Verzovani 3D objekta: API umozni prohlizet, upravovat a mazat verze 3D objektu.
Splnéno pri prevzeti projektu.

F1.2: Ukladani 3D objektu v ruznych podobach: API musi umoznit uklddat 3D ob-
jekty v riznych podobéach, jako za pouziti riznych textur nebo riaznych trovni detailu.

Splnéno pri prevzeti projektu.

F2: Sprava uzivatelt: Uzivatelim bude umoznéno projit registraci, po niz musi administrator
API Gcet schvélit. Podle tirovné pristupu ziskd novy uzivatel pristupova préva.

Nesplnéno pri prevzeti projektu: registrace uzivateld neni implementovand.

F2.1: Pristupova prava a uzivatelské role: Registrovany uzivatel dostane pridéleny role
a pristupova prava. Sprava obého je umoznéna pouze administratorovi.

Nesplnéno pri prevzeti projektu: uZivatel mizZe mit maximdlné jednu roli.

F5: Schvalovani modela: (upraveno) Nad API bude postaven schvalovaci proces 3D modelu.
Proces bude slozen z iteraci, kde ke kazdé iteraci nédlezi jeden 3D objekt. Iterace musi byt
schvaleny autoritami grafik a historik. V prvni fazi, model, jsou potfeba souhlasy obou autorit,
v druhé fazi, variant, pouze grafika.

F5.1: Sprava uzivateli ve schvalovacim procesu: (nové) Pro proces bude mo7né spra-
vovat uzivatele, kteri budou jako ¢lenové mit pristup k iteracim a komentaitim. Uzivatel
muze byt ¢lenem v ruznych rolich a tim ziskat rizné pravomoce v procesu.

F5.2: Komentare ve schvalovacim procesu: (nové) APl umozni ¢lentim k iteracim pfi-
pojovat komentare za celem poskytnuti zpétné vazby. V této préci jsou zohlednény ko-
mentare textové nebo textové s prilozenymi souradnicemi v modelu.

F5.3: Statistiky schvalovaciho procesu: (nové) U kazdého procesu bude mozné ziskat
jeho statistiky.

F6: Alternativni prihlaseni: (nové) Uzivatelim bude umoznéno piihldsit se pomoci i¢tu tie-
tich stran, konkrétné Google. Pokud se ptihldsi uzivatel s novym dc¢tem, bude registrovan. [6]

2.3.1.3 Navrh provedeny v diplomové praci

V této sekci je proveden rozbor kapitoly Navrh z prace kolegy Sivdka. Kapitola, stejné jako
predchozi, obsahuje pouze informace z ¢asti, které jsou pro tuto praci relevantni. V navrhu jsou
reseny tehdejsi nedostatky a navrhy jejich oprav.

Novy navrh schvalovaciho procesu byl v praci proveden, aby nahradil nedostate¢ny navrh
tehdejsi. Dle novych pozadavkia v sekci Analyza byl proveden novy néavrh procesu, aby se proces
stal prehlednéjsim a aby byla vylepsena jeho funkénost. V praci kolegy Sivaka byla ¢ast funkénich
pozadavku, kterd se tyka schvalovaciho procesu, implementovana v celém rozsahu tak, jak byla
navrzena.

Byla navrzena novy entita, ApprovalProcess, kterd v sobé drzi mimo jiné i vazbu na schva-
lovany objekt a na iterace procesu, Approvallteration. Pfehled datového ndvrhu struktur okolo
schvalovactho procesu je znazornén v obrazku 2.1. Obrazek je pfimo pfevzat z prace kolegy Si-
véka [6].
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Prvni faze procesu obsahuje iterace, jejichz obsahem jsou modely postupné vytvareny mode-
lafem a nasledné hodnoceni grafikem a historikem. Schvalovaci autority iteraci mohou schvalit
a nebo zamitnout. K obému je umoznéno pridat poznamky. Vysledkem schvalovani bude 3D
model, jenz bude historicky vérny realné predloze a bude vhodné zpracovan z pohledu poci-
tacové grafiky.

Druha faze procesu méa za cil vytvorit a schvalit rtizné varianty modelu, jako napt. model
po aplikaci efektu pocasi. Takovou variantu zastiesuje jedna ApprovalVariant, v niz je
opét nékolik Approvallteration, kazda s jednim modelem. Entita také obsahuje informace
o poloautomatickych transformacich (transformace na serveru), pokud byly pouzity. Pokud
je grafik nespokojen s vygenerovanym vysledkem, muze modelare pozadat o ruc¢ni aplikaci
efektu. Nebo mize modelare poradat o rucni zpracovani rovnou. V obou pripadech bude
transformovany model nedostupny az do doby, kdy bude dokonc¢en modelafem nebo serve-
rem, tzn. nepujde sledovat postup transformace v redlném case. V této ¢asti schvalovani je
vyzadovdna kontrola pouze grafikem. [6]

Statistiky jsou zde navrzeny jako zpusob sledovani udaju v procesu. Jde naptiklad o délku
trvani automatické transformace nebo zatéz vyvinuta na server pri takové transformaci. Pro tuto
statistiku vznikla nova entita ApprovalAction, kterd ma vazbu na entitu ApprovalProcess.
V rozsahu diplomové prace nebylo tyto funkcionality implementovat, ale pripravit backend na
pripadna rozsiteni. Statistiky pro tuto bakalaiskou praci nejsou podstatné, nebudou proto déle
rozebirany.

Sprava uzivateli zde byla navrhnuta v upravené formé. Vznikal ndvrh zpusobu, jak spravovat
ucastniky ve schvalovacim procesu a jejich pristupova prava. Na databazové drovni byla navrzena
nova vazebni tabulka, pro vztah M:N (many to many) mezi User a ApprovalProcess. Tabulka
bude obsahovat i roli, ve které User v procesu vystupuje.

Déle byla navrzena nova trida, jejiz tkolem bylo kontrolovat pristup uzivateli. Pristup zkon-
troluje na zdkladé vstupu, coz je uzivatel (subjekt), akce (predikat), kterou chce provést a za-
znam entity, na které chce akei vykonat (objekt).

Komentare byly piuvodné pouze textové a proto byly oznacené za nedostatecné. Proto vznikla
nova entita ApprovalComment, ktery mé vazbu na Approvallteration, atribut type (uréu-
jici typ komentéte) a content, u néjz se predpoklad4 objekt typu type.

Upravy 3D objekttt byly oznaceny jako nutné zmény pro dalsi rozvoj implementace pro-
cesu. Autor v uvedl, Ze pro lepsi orientaci v procesech a iteracich je potfeba zménit mnozinu
stavi, jez entita TDObject nabyva. Divodem bylo, ze v tehdejsim navrhu se entita pohybovala
mezi stavy UNFINISHED (nedokonceny), SUBMITTED (odeslany), DECLINED (zamitnuty),
FIXED (opraveny) a APPROVED (schvdleny). Obzvl4sté hodnota FIXED byla problematicka,
jelikoz jakmile byl nahran novy opraveny model, ztratily se informace o puvodnim zamitnutém
modelu. Také napriklad u komentait, v nichz byly explicitné zminény souradnice ve 3D modelu,
predstavuje FIXED stav problém — 3D objekt se zméni, ale souradnice v komentari zistanou
stejné a jsou déle nerelevantni. Také bylo rozhodnuto, Ze informace o stavu schvalovani se presu-
nou do iterace, misto dosavadniho 3D objektu. Nize jsou uvedeny dilezité zmény implementace
3D objekt.

Entita TDObject byla osvobozena od zodpovédnosti za drzeni stavu schvalovani. Ptivodné
v entité byly informace, zda je model schvilen jednotlivymi autoritami. Tato odpovédnost se
presouva do jednotlivych iteraci procesu a ve 3D objektu se stav schvalovani promita pouze jako
zmény stavu.

Mnozina stavi entity TDObject byla proto upravena. Novy navrh stavu byl upraven tak,
aby odpovidal novému navrhu procesu, kde v entité ApprovalProcess figuruji jednotlivé entity
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@ approval_iteration

@approval_action

@approval_process

®id

@ structure

® name
® active
® phase
® created_date

®id

@approval_variant

®id

® properties

@ approval_variant_iteration

® created_date

® created_date

g_alh_a

B Obrazek 2.1 Navrh datového

® id
®id ®id M
o name
name ® type ® type
® finalized_date ® data parameters

® finalized_date
® created_date

hY

@ approval_variant_iteration_request

®id

® message
® created_date
® accepted_date

@approval_comment

®id

® type
® content

® created_date

@ user

® id

rg_ulrd_u

*g_a = graphician_approving

*h_a = historian_approving
*rg_u = requesting user
*rd_u = requested user

modelu schvalovactho procesu — prevzato z [6]

member_of
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User creates a new version of TDObject

( TDObject created | TDObject edited ﬁ)

(TDObject status = UNFINISHED J (1D OBbject status = UNFINISHED

( TDObject finished

t’DObject status = FINISHED J

Further editis not allowed

User creates
AP iteration

Approval Process

V4
( TDObject submitted to AP

TDObject status = SUBMITTED
Iteration created

One of the approval
parties (but not all)
approves iteration

One of the approval Decline revoked All of the approval

parties declines iteration parties approve iteration Approval revoked

TDObject declined ] TDObject approved W
TDObject status = DECLINED TDObject status = APPROVED
Iteration declined Iteration approved

( Toobjectfinalized )

TDObject status = FINALIZED
Iteration finalized

Object ready for production

B Obrazek 2.2 Navrh zivotniho cyklu 3D objektu v zévislosti na akcich schvalovaciho procesu — prevzato
z [6]

Approvallteration a ApprovalVariant. V novém navrhu totiz proces obsahuje posloupnosti
iteraci, kde kazda iterace spravuje pouze jeden model, ktery bude schvalen nebo zamitnut. Nize
jsou uvedeny nové stavy a jejich vyznam dle nového névrhu. Zivotni cyklus objektu je zobrazen
v obrézku 2.2) [6].

UNFINISHED objekt — v prekladu ,, nedokonceny* — je takovy, ktery je stale ve fazi tvorby
modelarem. Modely jsou uklddéany tak dlouho, nez je autor spokojen. Je také umoznéno je
editovat nebo mazat, primarné autorovi, ale také administratorovi.

FINISHED - v prekladu ,,dokonceny” — je nasledujici stav objektu, ktery autor oznacil za do-
konceny a ktery jiz nelze upravovat. Muze to byt stav findlni, pokud si autor nepfeje posilat
model do schvalovaciho procesu. Autorovi a administratorovi je umoznéno tento model sma-
zat, a pouze autor mize model odeslat ke schvaleni.

SUBMITTED - v prekladu ,,odeslany“ — oznacuje objekt, jenz byl odeslan ke schvaleni jako
predmét iterace. Tento objekt jesté nebyl ohodnocen — ani schvalen, ani zamitnut.
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DECLINED - v prekladu ,,zamitnuty“ — je stav po tom, co byl objekt v rdamci iterace zamitnut
jednou z autorit. Tudiz staci, aby bud historik nebo grafik zamitli vybranou iteraci.

APPROVED - v prekladu , schvaleny* — je objekt, ktery byl schvalen vSemi schvalovacimi
autoritami. Pocet autorit zalezi na tom, o kterou fazi se jednd — v prvni fazi, fazi modelu,
musi model schvalit grafik i historik. Ve druhé fazi pak pouze grafik.

FINALIZED - v prekladu ,,finalizovany“ — je stav objektu, ktery tispésné prosel schvalovacim
procesem a byl finalizovan administratorem. Tento objekt byl vybran jako verze modelu, kterd
bude v budoucnu umisténa na verejné API. [6]

Upravy API endpointti ztcastnénych na schvalovacim procesu byly provedeny jako nutna
soucast zmény navrhu zminéného vyse. Kompletni vycet endpointi tak, jak je kolega zanechal,
je uveden v dokumentaci [4].

Zpusob prihlasovani uzivatelti byl v praci pozménén. Bylo rozhodnuto, ze do aplikace bude
mozno se piihlasovat a registrovat pomoci Gétu tieti strany a Ze touto OAuth autoritou bude
Google. Pro 1ucel prihlasovani vznikl novy Controller, ktery prijimé pozadavky na prihlaseni.
Tyto pozadavky budou zasilany frontendovou klientskou aplikaci, od které se oc¢ekava, ze bude
vyuzivat kédy a komponenty poskytnuté primo Google.

Po prihlaseni ziskd webova aplikace od Google pro jednotlivého uzivatele docasny ovérovaci
token, ktery posle backendu, kde bude token ovéren. Tim bude uzivatel ovéfen nebo mu bude pfi-
stup odepren. Pokud se pomoci Google prihlaseni pokusi prihlédsit uzivatel, jehoz ucet v databazi
uzivatell jesté neni, bude mu vytvoten novy profil (jeho data budou uloZena do databéaze).

2.3.1.4 Realizace provedena v diplomové praci

V této sekci bude proveden rozbor kapitoly Realizace z prace kolegy Sivaka. Opét jsou zde
probrany pouze Casti, které jsou relevantni k tématiim mého projektu. Pro struény rozbor dule-
Zitych vzniklych API endpointu vizte kapitolu, kde je rozebirdno Private API projektu (2.2.2).
Pro detailni rozbor vizte dokumentaci [4] nebo préci kolegy Sivaka [6].

Implementace schvalovaciho procesu byla provedena tak, jak byla navrzena u kolegy Si-
véaka v kapitole Névrh (2.3.1.3). Vnikly nové endpointy a na nékterych existujicich byly provedeny
potfebné tpravy. K obému vznikly nové nebo upravené integracni testy.

Dokumentace na portalu Swagger vznikla v nové verzi jako bonusova soucast prace. Z du-
vodu cenové politiky byla vytvorena kopie specifikace, kterd byla upravena, misto modifikace
existujictho souboru. Sivakova osobni kopie je dostupné na adrese https://app.swaggerhub.
com/apis/sivakdom/private-api/3.0.5#/. V jeho programatorské prirucce je vysvétlen po-
stup, jak vytvorit novou verzi dokumentace, jak Swagger pouzivat v lokalnim prostredi nebo jak
lokélni instanci testovat.

Sprava procesii je umoznéna pomoci standardnich endpointid na CRUD operace (create, read,
update, delete). V dokumentaci jsou umistény pod kapitolou approval process. Specifi¢téjsi
funkcionality, které se tykaji naptiklad iteraci ¢i ¢lent, jsou uvedeny nize.

Sprava uzivateli ve schvalovacim procesu byla také realizovdna tak, jak byla navrzena. Nad
uzivateli ve schvalovacim procesu byly implementovany zikladni CRUD operace. V dokumentaci
jsou informace umistény pod kapitolou approval process members.


https://app.swaggerhub.com/apis/sivakdom/private-api/3.0.5#/
https://app.swaggerhub.com/apis/sivakdom/private-api/3.0.5#/
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Sprava komentara pro procesy a jejich iterace je také umoznéna pres klasické endpointy ke
CRUD operacim. V dokumentaci je lze najit pod approval process comments.

Sprava iteraci modelti v procesu ma taktéz svou sadu endpointit na CRUD operace. Iterace
modelu se tykaji se iteraci v prvni fazi, kde je schvalovin 3D model samotny, a historik a grafik
kontroluji jeho historickou vérnost a grafickou povedenost. V dokumentaci jsou pod kapitolou
approval process model iterations.

Sprava variant modelii ve schvalovacich procesech ma také vlastni endpointy. Jedna se o ite-
race v druhé fazi, kde je schvalovdna nova varianta jiz schvdleného modelu - napiiklad po apli-
kaci poloautomatickych transformaci nebo po aplikovani efekti, které mohl provést server nebo
modelar ruéné. Jedna se napriklad o efekty pocasi, jako dést a snih, nebo jiné podminky, jako
naprtiklad blato. Endpointy lze v dokumentaci najit pod kapitolou approval process variants.

Sprava jednotlivych iteraci variant modeld ma taktéz vlastni endpointy a v dokumentaci
je nalezneme pod kapitolou approval process variant iterations.

Implementace autentizace pres Google autoritu byla v navrhu oznacena jako nejlogictéjsi
moznost, jak uzivatele registrovat a prihlasovat.

V programétorské prirucce kolegy je uveden zkraceny postup, jak pouzit Google prihlaseni
v klientské aplikace. Pro detailni rozbor jsme odkazani na samotny Google, pres odkaz https://
developers.google.com/identity/sign-in/web/sign-in. Kolega ve své préaci uvedl strucnou
prirucku, jak zavést Google autentizaci do frontendové aplikace. Zde bude jeho rozbor vynechan,
jelikoz detailnéjsi prirucka bude uvedena ve vlastni sekci 4.1 v kapitole Realizace.

Obecny postup se Fidi Google priruckou, dostupnou na adrese https://developers.google.
com/identity/sign-in/web/backend-auth.

2.3.1.5 Funkcionality neimplementované v diplomové praci

Zde bude proveden vycet funkcionalit, které v praci byly navrzeny, ale nebyly implementovany,
nebo je kolega pti tvorbé priace poznamenal jakozto nedostatky. Kolega je navrhuje jako dalsi
vhodné vylepseni ve své kapitole Navrhy do budoucna. Budou zde uvedeny pouze ty funkci-
onality, jejichz neexistence se muze tykat této prace.

Zavedeni pokrocilejsi autorizace uzivatelii soudi kolega jako bezpecnostni krok. Nyni je
jeho autoriza¢ni token kazdého uzivatele v DB od vytvoreni stale stejny a API token je pouze
jeden globalni.

Zavedeni spravy roli uzivatelt by bylo vhodné prehodnotit. Aktudlné backend umoznuje
kazdému uzivateli mit pouze jednu roli. Zaroven kolega povazuje kontrolu ptistupu pri volani
endpointu za nedostatec¢nou.

Systém notifikace by byl vhodnym nastrojem pro oznameni zmén v procesu zucastnénym uzi-
vatelim. Jednalo by se o ozndmeni novych iteraci, schvaleni nebo zamitnuti a podobné. Vhodnym
prvnim krokem by bylo ozndmeni emailem. Doporucuje vyuziti eventi a eventbus, jejichz priklad
uvadi v souboru src/utils/ApprovalEventBus.ts.

2.3.1.6 Pouzitelnost

Vyuziti vystupu této prace je naprosto stézejni pro implementaci v této praci. V praci byl im-
plementovan backend, ktery bude bezpochyby pouzivan v aplikaci, kterd bude implementovana


https://developers.google.com/identity/sign-in/web/sign-in
https://developers.google.com/identity/sign-in/web/sign-in
https://developers.google.com/identity/sign-in/web/backend-auth
https://developers.google.com/identity/sign-in/web/backend-auth
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jako soucast této prace. I z tohoto duvodu je jasnou volbou, Ze pro navrh v této praci bude
vyuzivan navrh procesu a entit provedeny v této praci.

Zaroven dulezitym vystupem této price je dokumentace [4], kterd bude stéZejnim zdrojem
informaci pro navrh i implementaci v této praci.

2.3.2 Webova aplikace pro schvalovaci proces 3D modeli —
Bc. Pavel Antos

Tato prace je jednou ze zavéreénych praci z roku 2021, které rozvijely projekt Vénna mésta ces-
kych kraloven. Tato bakalarska prace meéla za kol zpristupnit 3D modely v projektu VMCK
jeho uzivatelim pomoci webového uzivatelského rozhrani a zaroven umoznit jejich schvalovani.
Hlavnim cilem bylo zjednodusit uzivatelim prohlizeni 3D objekti a eliminovat potrebu pou-
zivani specidlnich nastroji pro 3D zobrazeni. Motivaci bylo také usetfit uzivatelim manudlni
importovan{ 3D modelt do téchto ndstroji. [11]

U této prace bude analyzovan potencidl navazat na ni ¢i vyuzit a prepracovat nékteré jeji
Casti, jelikoz nékteré ¢asti zadani jsou podobné zadani této prace.

2.3.2.1 Diléi akoly zavérecné prace

V této sekcei je uveden strucny vycet tkold, které byly autorovi prace udéleny a které byly v praci
splnény.

1. Analyzovat projekt proces schvalovani 3D modela z prace Michala Martinka a Daniela Van-
éury.

Analyzovat Private API projektu VMCK.
Analyzovat a vybrat vhodné technologie na zobrazeni 3D modeli ve webovém prostiedi.
Navrhnout prototyp webové aplikace.

Implementovat prototyp webové aplikace pomoci vybranych technologii.

AR o A

Podrobit prototyp uzivatelskym testim. [11]

2.3.2.2 Navrh provedeny v bakalarské praci

V této sekci je proveden strucny rozbor kapitoly Navrh z prace kolegy Antose. Navrh zde neni
pro tuto praci tak stézejni, jako navrh backendu kolegy Sivaka, rozbor bude proto kratsi.

Novy navrh schvalovaciho procesu byl proveden v navaznosti na préaci kolegy Michala
Martinka, ve které on i kolega Sivak vidéli nedostatky v navrhu boda procesu. V tomto novém
navrhu se opét pocitd s tim, ze proces vytvareni zadani Historikem je proveden v externim
procesu a Modelar ptichazi do procesu s jiz pripravenym zadanim. Tento ndvrh se v nékolika
bodech neshoduje s ndvrhem od kolegy Sivaka, pravdépodobné z toho duvodu, Ze préce vznikaly
paralelné a kolegové neméli potfebu se v tomto shodovat. Jejich prace na sebe totiz nejsou
navazané.
Byly zde navrzeny pozménéné stavy modela.

UNFINISHED objekt — v prekladu ,,nedokonceny“ — je takovy, ktery je stale ve fazi tvorby
modelafem. Modely jsou uklddany tak dlouho, nez je autor spokojen. Vyznam je jde stejny
jako u kolegy Sivéika.

FINISHED - v prekladu ,,dokoncéeny*“ — je stav objektu, ktery byl autorem dokoncen a ktery
jiz nelze upravovat. Vyznam je zde stejny jako u kolegy Sivika.
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SUBMITTED - v prekladu ,,odeslany“ — oznacCuje objekt, jez byl odeslan ke schvaleni jako
predmét iterace. Vyznam také souhlasi s kolegou Sivakem.

DISAPPROVED - v prekladu ,,neschvileny* — je stav, ktery odpovidd stavu DECLINED
v praci kolegy Sivdka. Tento objekt byl zamitnut nékterou z autorit.

FIXED - v prekladu , opraveny“ — je stav, ktery se kolega Sivdk snazil eliminovat. Zde oznacuje
model, ktery byl modeldfem opraven a lze jej opét poslat ke schvéleni, ¢imz se znova stane
SUBMITTED. Stav FIXED existuje proto, aby bylo mozné odlisit model, ktery je schvalovan
poprvé a model, ktery byl opraven a cyklem prochézi znova.

APPROVED - v prekladu ,,schvileny“ — je objekt, ktery byl schvilen vSemi autoritami. Opét
souhlasi se stavem u kolegy Sivéka.

FINALIZED - v prekladu ,,finalizovany“ — je stav objektu, ktery uispésné prosel schvalovacim
procesem a byl finalizovan administratorem. Tento objekt byl vybran jako verze modelu, ktera
bude v budoucnu umisténa na verejné API. [11]

Néavrh komunikace aplikace byl proveden jako optimalizace komunikace s Private API
VMCK. Byl zde navrzen jednoduchy backend, ktery ma za tkol zpracovavat komunikaci s Pri-
vate API. Samotny webovy klient tedy komunikuje pouze s Google API (které zpracovdva ¢ést
autentizace uzivateli) a se zminénym malym backendem.

Navrh React komponent byl proveden jako priprava na implementaci webové aplikace.
Byla zde popsana stromova struktura React komponent s korenem App. Z vefejného React pro-
stfedi je zde vyuzita knihovna React Router, kterd poskytuje komponenty potiebné k navigaci
mezi strankami aplikace. Z téchto komponent jsou vyuzity BrowserRouter a Switch. Ty nam
umozni navigovat se na stranky podle jejich URL. Pro vyuzivani Google prihladseni jsou vyuzity
hotové komponenty poskytnuté pfimo knihovnami od Google, a to GoogleLogin a GoogleLo-
gout. Pro podrobny rozbor vizte praci kolegy Antose [11].

Navrh uzZivatelského rozhrani mél za cil vyresit, jak aplikace efektivné umozni grafikiim
a historikim davat zpétnou vazbu pfi schvalovani a zamitdni modeli. Do ndvrhu byla zahr-
nuta i myslenka na to, ze schvalovatelé si budou chtit zobrazit predchozi komentafe u modelu,
naptiklad aby si mohli zkontrolovat, zda neptidavaji pripominku, ktera jiz byla vynesena.

Kolega se vénuje nejlepsim moznostem, jak umistit jednotlivé ovladaci prvky a co v nich
zobrazit. Pro oznaceni pfipominky navrhl pridat ke komentaii 3D souradnici v modelu, kdy se
pripominka zobrazi na modelu jako barevna koule na povrchu modelu. Pro umisténi historie
pripominek vybral umisténi mimo scénu, aby se udrzela co nejlepsi prehlednost stranky a 3D
modelu.

2.3.2.3 Implementace provedena v bakalarské praci

V této sekci je proveden struény rozbor kapitoly Implementace z prace kolegy Antose. Kapitola
obsahuje pouze informace z ¢asti, které jsou pro tuto praci relevantni.

Backend je napsén v Node.js frameworku Express.js. Ukolem tohoto malého backendu je zpro-
stfedkovat komunikaci mezi Private API VMCK a webovou aplikaci. Webova aplikace se musi
pri kazdém volani prokdzat API tokenem a tento backend token ovéruje a nésledné komunikuje
s Private API projektu. Webova aplikace bude provadét API volani na adresu url_backend/. ..
misto volani url samotného Private API projektu VMCK.
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Webova aplikace byla podle ndvrhu napsédna ve frameworku React.js. Podle navrhu plati
i hierarchie komponent. Autor zde rozebirda mimo jiné i rozmisténi a podminéné vykreslovani
komponent. Pro detailni rozbor komponent a jejich implementaci vizte préci kolegy Antose [11].

Manipulace s 3D modelem byla implementovana v jazyku TypeScript a frameworku Ba-
bylon.js. Pro import 3D modelu se je pouzit endpoint /models/{modelId}, ktery posila data ve
formatu octet-stream. Autor zde popisuje, jaké datové formaty zpracovava a jaké volani aplikace
musi provést.

Autor také popisuje, jak implementoval rizné médy zobrazeni 3D modeli. Jedna se napriklad
o mody wireframe, edge rendering a jiné.

Autor dale popisuje, jak implementoval umisténi prostorové poznamky do modelu. U 3D
modelu je umoznéno umistit na povrch bod v podobé koule. K tomuto bodu je umoznéno pridat
textovou poznamku a spolecné je odeslat jako prostorovou pripominku k modelu. Jelikoz vSak
Private API nepodporovalo odesilani souradnicovych komentaiu, odesilani a nac¢itani komentéia
k modelu je zde simulované. Pti obnoveni stranky se komentare nendvratné ztrati.

Uzivatelska prirucka slouzi jako orientace pro uzivatele, kde je poucen o vSech dostupnych
funkcionalitach aplikace. Zde se jedna hlavné o stranky, které aplikace poskytuje. Zde jsou uve-
deny jen casti nejvice relevantni pro tuto praci.

m Prihlaseni je uzivateli umoznéno pomoci tlacitka v hornim rohu obrazovky. Toto tlacitko
vyvola Google vyskakovaci okno. Jakmile je pfihldseni ovéreno pomoci Google autority, apli-
kace zkontroluje, zda je uzivatel registrovan v aplikaci. Pokud ne, zobrazi se mu stranka
s registraci do aplikace — pomoci emailu a username, kde oba tudaje jsou ziskany z jeho Goo-
gle uc¢tu. Po zmacknuti tlacitka Register je registrovan v aplikaci. Pfihlasovani a odhlasovani
je dale umoznéno pomoci tlacitek Login a Logout — prihlasit a odhlasit.

= Prohlidka 3D modelu je umoznéna po vybéru struktury ze seznamu na hlavni strance.
Na tvodn{ strdnce jsou zobrazeny karty se zdkladnimi informacemi o struktufe (pro vyznam
pojmu ,struktura® vizte kapitolu 2.2.2). Karty umoziuji pfejit pomoci kliknuti na detail
struktury a jejich 3D objekti.

Po vybéru struktury se uzivateli zobrazi stranka s 3D scénou a blokem s informacemi o vy-
braném 3D objektu struktury (pro vyznam pojmu ,, 3D objekt* vizte kapitolu 2.2.2). Jako
vychozi model se uzivateli zobrazi prvni dostupna varianta z 3D objekti struktury. Vsechny
varianty modelu jsou dostupné v rozbalovacim menu Variants a lze mezi 3D modely pfepi-
nat. Lze také iterovat mezi modely podle data vytvoreni, a to pomoci tlacitek Next version
a Previous version. V okné s 3D modelem se lze pohybovat a otacet.

Ve scéné lze také aplikovat rizné médy zobrazeni 3D modelt. Jednim z média jsou Com-
ments. To je specialni zobrazeni, kde jsou zobrazeny textové komentare a i komentare vy-
tvorené v 3D scéné.

= Tvorba pripominek je umoznéna ve dvou forméch - obycejny text a pripominka se sou-
radnicemi. Oba druhy se zadéavaji ve formulari pod scénou s 3D modelem. Obycejné textova
pripominka se vytvari tim, ze uzivatel zada komentar, pouzije tlac¢itko Submit a opusti mod
s komentaii. Komental se souradnicemi lze vytvorit tak, ze uzivatel kliknutim na 3D mo-
del umisti bod v 3D prostoru, do formulafe zada text a odesle pomoci Submit. Méd psani
komentait se soutadnicemi je ukdzan na obrazku 2.3.

2.3.2.4 Aktualni stav aplikace

V této sekci bude popsano, jak byla spousténa a testovana webova aplikace v zimnim semestru
roku 2022/23. Budou zde uvedeny problémy, které by bylo nutno vyfesit, pokud by padlo roz-
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Example Model opalkter@fit.cvut.cz

wireframe point cloud edges rendering comments

Purkrabstvi
Hradeckého kraje:
Purkrabstvi

version: 1.0.0
in: Hradec Kralové

created: 2022-11-14, 00:04:16.491

structure author: vmck_vr_viewer
model author: ymck_vr_viewer

Na Gzemi v té dobé jiz zaniklého
krélovského hradu bylo potétkem 16.
stoletf vybudovano purkrabstvi, tedy

soudni tfad Hradeckého kraje. Po
ticetileté valce byl soud prenesen jinam
a dam slouzil jako kngzsky seminar.
Vedle pozdji vznikla pevnostni vojenské
nemocnice. Model zachycuje purkrabstvi
v jeho nejkrésngjsf renesanénf podobé z
konce 16. stoleti.

first version!  latest version!

Comment:{X: -3.8 Y:12.6 7:6.9} variants: 1

Submit

B Obrazek 2.3 Okno s 3D scénou v mdédu psani komentdit se souradnicemi v modelu — screenshot
porizen v aplikaci Pavla Antose [11]

hodnuti tuto praci dale rozvijet. Také zde budou uvedeny zmény, které autor provedl v dobé po
odevzdani préce.

Aplikace v soucasném stavu byla spoustéla a testovana poprvé po témér dvou letech od
obh&jeni prace, proto nebylo prekvapujici, ze jeji stav nebyl idealni. Po komunikaci s autorem
byly odhaleny jisté problémy. Jak webovy klient, tak osobni backend byly ukladany do vlastnich
privatnich repozitara ve fakultni GIT doméné, https://gitlab.fit.cvut.cz. Od autora byla
ziskdna pristupovd prava k témto private repozitdium. [12]

Kvli vzniku nové verze Gitlab prestaly na projektech fungovat pipelines a tim padem i docker
images jak webového klienta, tak osobniho backendu. Autor doporucil naklonovat si a spoustét
pouze kéd z vétve DEV, ktery osobni backend viibec nepouziva a jeho chovani je idajné témeér
stejné, jako tehdejsi aplikace (detaily nebyly uvedeny). Po tom, co probéhl prvni kontakt s auto-
rem, se kolega Antos ke své préaci vratil a lehce ji upravil, aby byla spustitelna alespon aplikace
na DEV vétvi. [12]

Déle nastaly zmény v Node.js — ve verzi Node.js v17 byly opraveny bezpec¢nostni diry tykajici
se SSL poskytovatela. Tato oprava vSak rozbila programy, které pouzivaly SSL ve starsi Node.js
verzi. To byl pfipad i zde. Prvni moznosti bylo provést downgrade na starsi Node.js v16, to by
ale znamenalo védomé pouzivani nebezpeéného kédu. Dalsim fesenim bylo ruéné aktualizovat
pouzité balicky pomoci piikazu npm audit fix --force [13] . To umoznilo aplikaci spustit.

Testovani aplikace | provadéné pri zkouméani chyb vyse a pri organizovaném prochazeni stran-
kami, odhalilo dalsi problémy s aplikaci.

Prvni ocividny problém byl odhalen pfi prvnim zkoumani 3D modeli. Problémem bylo, ze
aplikace nepodporovala vSechny forméaty 3D objektt, které byly aktualné ulozeny na Private API.
Jednalo se napiiklad o format FBX. Pii testovani se spolehlivé zobrazovaly formaty GLB a OBJ.
Po komunikaci s autorem byla ziskdna informace, Zze puvodni aplikace podporovala formaty
FBX a OBJ, u nichz manipulaci zpracovaval Babylon.js plugin .obj File Loader Plugin. Kdyz
kolega Antos po kontaktovani délal rychlé tipravy, aby byla aplikace spustitelnd, udélal rozhodnuti
ohledné nacitani formatti. Kolega misto ptuvodniho pluginu .obj File Loader Plugin vytvoril
parametricky loader objektu a pfidal pomoci néj do aplikace plugin GLTFFileLoader. Vyraz
gITF je zkratka pro Graphics Language Transmission Format, coz je format, ktery dokaze
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mimo .gltf soubory pracovat i s .glb soubory, které se v projektu VMCK vyskytuji. Tim aplikaci
umoznil zpracovat OBJ a GLB formdty. [12]

Dalsi problémy se tykaly zobrazovéni a funkce stranky s 3D modelem (stranky s detailem
struktury). Okno se scénou spravné nepodporovalo zménu rozmérti okna prohlizece. Jakékoliv
zmény velikosti okna zpusobily, Ze se scéna rozbijela — jednalo se naptiklad o otevirani developer
moédu pomoci F12 nebo zmény rozméri okna prohlizece (napiiklad zizen{). P¥i takovéto zméné
rozméru okna prohlizece prestavala spravné fungovat registrace mysi — redlna pozice neodpovidala
tomu, kde ji registrovala scéna. Klikdni na tlacitka bylo v této situaci narocné.

Dalsim problémem bylo, Ze kdyZ byla stranka s modelem nactena (napt. pomoci F5) ve chvili,
kdy stranka v prohliZze¢i nebyla ve full-screen médu, tak se celd scéna Spatné naskdlovala (tlacitka
byla mnohem vétsi) a také nastal problém s registraci mysi, jako bylo zminéno vyse. Jednalo se
napiiklad o situaci, kdy v prohlizec¢i bylo otevieno developer okno a poté byla stranka nactena.

Drobné chyba byla, ze po pfepnuti variant modelt prestala fungovat leva skupina navigac¢nich
tlacitek a pohyb ve scéné pomoci pravého tlacitka mysi. Slo o pohyb s modelem horizontalné
a vertikalné.

2.3.2.5 Pouzitelnost

Pouzitelnost vystupu kolegovy prace pro navrh a implementaci v této préci se jevi jako stiedni.
Vznikla zde aplikace, kterd se soustfedila hlavné na praci s néastroji pro 3D zobrazovani a sa-
motny proces schvalovani byl upozadén. Divodem je pravdépodobné hlavné to, ze implementace
backendu ke schvalovacim procesim probihala paralelné s implementaci prace kolegy AntoSe, jeji
spolehlivé vyuziti tedy nebylo prilis proveditelné.

Nejvétsim potenciondlnim piinosem prace kolegy Antose pro tuto praci je systém na import
a zobrazovani 3D model. Bylo by vSak potfeba extrahovat jej z existujici aplikace a vyuzit ve
vlastni aplikaci, jelikoz piimo navdzat na existujici aplikace se nejevi jako efektivni pristup.

2.3.3 Ostatni prace

V této kapitole budou kratce uvedeny préce, které jsou jiz starsi a neaktualni nebo méné rele-
vantni pro tuto praci. Prace jsou uvedeny pro tplnost a nebudou hluboce rozvedeny.

2.3.3.1 Préace z roku 2020

Zde jsou uvedeny prace, které byly napsany v roce 2020 a jejich podoba jiz dnes neni aktualni
vici stavu projektu VMCK.

Jadro private API - Bc. Daniel Vanéura Tato bakalaiskd prace [8] vyvijela novou ¢ast
Private API pro projekt VMCK. Byla zprovoznéna datova tlozisté a propojeny ¢etné moduly do
jednoho uceleného komunikac¢ntho APL.

Tato préace jiz neni aktudlni z duvodu, Ze na Private API od jejiho napsani probéhly cetné
zmény z rukou studenti i vedoucich projektu.

Administra¢ni rozhrani pro projekt Vénna mésta c¢eskych kraloven - Ing. Michal
Martinek Tato diplomovd prace [9] méla za tikol vytvorit administraéni rozhrani pro projekt
VMCK - vytvorit webovou aplikaci pro spravu dat na backendu. Webova aplikace vznikla, ale
z diuvodu nedostateéné dodélaného API jsou volani na API pouze simulovand. Aplikace umoz-
novala CRUD operace nad simulovanym API, filtrovani vysledku, zobrazovani 3D struktur, pfi-
hlasovani uzivateli a ptitazeni schvalovacich autorit, vSe vsak nad simulovanymi API voldnimi.

Tato prace jiz neni aktualni z divodu podobného jako predchozi prace - API se od jejiho
odevzdani zna¢né rozvinulo a zmeénilo, a misto upravy tohoto projektu jiz vnikly projekty nové,
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M Obrazek 2.4 Kresleni do 3D modelu ve VR scéné — prevzato z [14]

které zastavaji jeho praci a pracuji s aktudlni verzi API (vizte kapitoly Tymové projekty - 2.4.1
a 2.4.2).

2.3.3.2 Prace z roku 2021

Nize uvedend prace se sice tykala schvalovaciho procesu, ale je zamérena vice na studenty poci-
tacové grafiky, coz byl kolega Klofd¢ a coz autor této prace neni. Nejsou zde tedy ambice tuto
préci dale rozvijet, prace je zde vSsak uvedena hlavné kvili grafickym ukazkam.

Schvalovaci systém pro 3D modely ve virtualni realité - Bc. Marek Klofa¢ Tato
préace [14] méla za tikol zobrazit 3D modely ve virtudlni realité a umoznit si je prohliZet a priddvat
pripominky. Tato prace je zde uvedena hlavné z divodu, ze cely VMCK projekt se zaméfuje i na
virtualni realitu a konkrétné Ing. Petr Paus Ph.D. se i aktivné vénuje vyvoji VR funkcionalit
v projektu. Také protoze niapady malovat na modely a vytvafet poznamky mluvenym slovem
byly mezi pracemi origindlni.

V této praci vznikla VR aplikace, kde bylo mozné se prihlasit, a pomoci rozhrani od kolegy
Antose umoznit uzivateli si vybrat strukturu a model. Prostfedi umoznilo do 3D modela ptidévat
textové a hlasové poznamky, a také na 3D model kreslit. Obé tyto pripominky jsou zobrazené
na obrazcich 2.4 a 2.5.

2.4 Analyza softwarovych tymovych projektt

V této kapitole bude provedena struénd analyza prace tymovych projekttu z predméti SP1 a SP2
(Softwarovy tymovy projekt 1 a 2) a které vyvijely webového klienta ke spravé dat v Private API
projektu VMCK. Jsou zde uvedeny pro lepsi orientaci v existujicich aplikacich pro projekt.
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Speech to text recognition

tento model bude nutné predélat v téchto
mistech

B Obrazek 2.5 Tvorba pozndmky pomoci prekladu mluvené feéi na text — prevzato z [14]

2.4.1 Tymovy projekt 1

V ramci predmeétu Softwarovy tymovy projekt 1 se vyvijela webova aplikace, kterd zivé komuni-
kuje s Private API VMCK a umoziuje nad nim proviadét zakladni CRUD operace nad vybranymi
entitami.

Probéhla analyza, navrh a implementace prototypu webového klienta. K implementaci byl
pouzit JavaScript framework Vue 3 a CSS knihovna Bootstrap. Probéhly tii iterace odevzdani —
analyza, ndvrh a implementace. Implementace tedy dostala jen tfetinu ¢asu. Prototyp aplikace
byl tudiz ve velice zdkladni podobé. Nize budou uvedeny nékteré uzivatelské stranky, které klient
zpFistupnioval. [15]

= Seznam struktur je vychozi stranka aplikace, kterd zobrazuje struktury ziskané z API
volani GET /structures. Umoznuje pomoci tlac¢itek u kazdého zadznamu ho smazat, upravit
nebo zobrazit jeho detail. Stranka umoznuje filtraci podle jmen struktur.

m Vytvoreni struktury je jednoduchy formular, ktery ma povinna a nepovinna pole. Vysledek
odesila pomoci API endpointu POST /structures

= Detail struktury zobrazuje veskerd data struktury ziskand pomoci API volani
GET /structures/{structureld}. Zobrazuje také tlacitko s odkazem na stranku s tpra-
vami a tlac¢itko zpét.

= Uprava struktury je také pfimocard - pomoci formuldfe umoziiuje upravovat data ve struk-
tufe a odesila je na API pomoci PUT /structures/{structureId}. Poskytuje odkaz na
tpravu 3D modelt struktury.

= Uprava modelt struktury umoZiiuje uzivateli zobrazit a upravit 3D modely struk-
tur a jeji assety a textury. Stranka ziskava informace z endpointd /models/{modelId}
a /3D0bjects/{td0ObjectId}.

Na zavér predmétu byl klient schopen provadét CRUD operace na strukturami a jejich 3D
modely.
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2.4.2 Tymovy projekt 2

V ramci predmétu Softwarovy tymovy projekt 2 se pokracovalo ve vyvoji webového klienta pro
piistup k Private API VMCK. [16]

Nové bylo na API potieba spravovat nové entity, Areas — oblasti. K tomu vznikla podobna
sada stranek jako jiz existovala ke strukturdm. Aplikace byla také byla rozsifena o navigacni
menu, vice moznosti vyhledavani a dalsi pottebné mensi ipravy, napriklad lepsi vzhled.

= Seznam Areas zobrazuje vysledky API volani GET /areas. Podobné jako u struktur zob-
razuje u kazdého zdznamu tlacitka Odstranit, Upravit a Detail.

= Pridani Area zobrazuje formulaf ke tvorbé nové oblasti a jeho obsah posila na API endpoint
POST /areas.

= Detail Area opét zobrazuje data ziskand od API pfi volani GET /areas/{areald}. Posky-
tuje tlacitko s odkazem na tpravu area.

= Uprava Area zobrazuje formuldi na dpravu informaci o ziznamu. Nové také zobrazuje
dvé mapy, kde na kazdé lze upravovat jiné potiebné informace. Mapy byly implementovany
pomoci vyuziti API od Mapy.cz spolecnosti Seznam.cz [17].

Dalsim bodem zadéni bylo vytvofit stranky pro spravu Effect (efektt), EffectGroup (kom-
binaci nékolika atomickych efekttl) a Task (dloh pro serverovou éast). Vyvoj backendu k témto
funkcionalitdm aktuélné stale probihd, zadano tedy bylo navrhnout API endpointy pro tyto funk-
cionality a komunikaci s AP si v téchto ptipadech mockovat — simulovat. Ve stylu predchozich
stranek pro Area a Structures tedy vznikly nové stranky pro mockovanou implementaci spravo-
vani téchto entit. Mockovani probiha tak, Ze aplikace pri volani misto API voldni dostéva obsah
textového souboru s preddefinovanymi odpovédmi.

= Effect je zde zpracovan jako spustitelny plugin. Klient umoznuje takové soubory vytvaret,
nahravat a stahovat. Jsou zde interaktivni okna, kde 1ze definovat vychozi parametry pro efekt,
napriklad parametry typu String, Vector, Enum a podobné. Doplnuji se zde dalsi informace,
které by uzivatel spoustéjici efekt pomoci softwaru Blender mohl potrebovat.

m EffectGroup je skupina efektti. Ve skupiné zalezi na poradi efekti, jelikoz pluginy se budou
na cilovy objekt volat tak, v jakém potradi byly vlozeny. Klient umoznuje tvorit a ukladat
skupiny efekt.

m Task je entita navrzena tak, aby reprezentovala serverovou tlohu. Vyzaduje zvoleni cilo-
vého 3D objektu a EffectGroup, dale pak vyplnéni parametru pro kazdy jednotlivy Effect ve
skupiné.

2.4.3 Pouzitelnost

Pouzitelnost vystuptu z tymovych projekta je v této préaci nizka. Aplikace vytvorend v téchto
tymovych projektech umoznuje provadét zakladni dpravy nad daty na Private API projektu
VMCK v jednoduchém uzivatelském rozhrani. Muze nékterym uzivatelim usnadnovat praci,
obzvlasté pokud tyto akce provadéji casto. Podobné funkcionality umoziuje nastroj Postman
a z divodu osobni preference bude také pri ndvrhu a implementaci v této praci pouzivan.

Postman je néstroj pro vytvareni a vyuzivani API. Je mozno si jej nainstalovat jako pocitaco-
vou aplikaci a pouzivat jej mimo jiné pro provadéni API volani. Cenova politika tohoto néstroje
nabizi spoustu pot¥ebnych funkcionalit jiz v nejmensim balicku, ktery je zdarma [7]. Dalsi uzi-
tecna funkcionalita je moznost ukladat a organizovat svda API volani pro urychleni prace. Také
je zde moznost vytvaret projekty a tymy, kde ¢lenim tymu mutzeme sdilet své kolekce.
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B Obrazek 2.6 Stranka mapy a dialogové okno vybrané budovy — screenshot z webového pruvodce

2.5 Analyza webového privodce

Tato kapitola se bude vénovat webové strance, kterd poskytuje Siroké verejnosti ¢ast vysledku
projektu VMCK. Tento privodce je zvefejnén na této strance [2]. V této kapitole budou popsany
funkcionality této aplikace spolecné s obrazovymi ukazkami. Bude provedena analyza potencidlu
vyuziti aplikace ¢i jejich ¢asti v tomto projektu.

Jak bylo zminéno v popisu projektu VMCK (2.2.1), tato stranka je vysledkem spoluprice
nékolika organizaci a je to prvni vefejné dostupnd aplikace na prohlizeni 3D modeli v projektu.
Hlavni funkei je zobrazovani vefejnych 3D modelt budov, aktuélné (v zimnim a letnim semestru
roku 2022/23) pouze v centru mésta Hradec Krélové.

2.5.1 Stranky webového privodce

Zde budou struc¢né predstaveny nékteré dulezité stranky, které lze navstivit na webové strance
https://litepruvodce.kralovskavennamesta.cz/. Budou struéné popsany jejich funkciona-
lity a vzhled, ktery bude doplnén obrazky.

Mapa je hlavnim prehledem modelu v aplikaci. Stranka zobrazuje interaktivni mapu typu
Mapy.cz od spolecnosti Seznam. PTi vyvoji bylo pravdépodobné pouzito oficidlni API pro Mapy.cz
dostupné na https://api.mapy.cz/ [17]. Na mapé se zobrazuji specidlni ikony ve tvaru budov
spolecné s markery a identifika¢nim ¢islem. Kazdou ikonku lze rozkliknout, ¢imz se otevie malé
dialogové okno. Toto okno se tykd vybrané budovy a obsahuje kratky textovy popis budovy
a drobny formular s prvky, které ovliviiuji 3D zobrazeni. Jde naptiklad o volbu modelu (jelikoz
budova mize mit vice variant, napifklad z rtiznych stoleti) nebo zda chce uzivatel zobrazit pod-
lahu nebo vyuzit letecky pohled. Strénka je pfedvedena v obrézku (2.6). Po zvoleni moZnosti
Zobrazit je uzivatel presmérovan na scénu, do které se mu nacte zvoleny 3D model, dle jeho
pozadavkt ve formulari.

3D scéna je interaktivni prostor, ve kterém se uzivateli nacte jeho zvoleny model. Pomoci
my$i se lze ve scéné otddet na misté a pomoci Sipek nebo alternativy pro levou ruku (tlaéitka
w, a, s, d misto up, left, down, right) se lze po scéné pohybovat. Kombinace obého umoziiuje
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B Obrazek 2.7 Stranka scény z webového privodce — model Katedréla sv. Ducha, screenshot z webového
pruvodce

relativné intuitivni pohyb kolem budovy, pro extrémni uzivatele pripadné i skrz. V prostoru se
nelze pohybovat nahoru a dolu, jedind alternativa je scénu zaviit a zménit nastaveni zobrazeni
— zaménit letecky pohled za obycCejny nebo naopak. Rychlejsi varianta je zménit URL stranky,
kde do parametru camera?2 vlozime pozadovanou moznost. Nastaveni camera2=on reprezentuje
zapnuti leteckého pohledu a moznost camera2=off mdd vypind, coz znamena, ze stojime ve vysi
zemé. Podobnym zptsobem lze v URL prepinat parametr rotation pro rotaci modelu. Scéna
s modelem Katedraly svatého Ducha je zobrazena v obrazku 2.7. Scéna ma navic i uzitecnou funk-
cionalitu ukladani scény jako obrazek. Toho lze docilit kliknutim pravého tlacitka mysi a volbou
mezi UloZit obrdzek jako.. a Kopirovat obrdzek do clipboardu pocitace.

2.5.2 Pouzitelnost

Pouzitelnost vystupu aplikace v této praci se jevi jako vysoka. Tato aplikace je v relativné
aktivnim vyvoji, je tedy docela mald Sance, Ze bude rychle starnout. Stranka se scénou piimo
komunikuje s Private API a je schopnd pomoci zmény parametru objectIld v URL zobrazit
vétsinu 3D objekti z API, pokud zde vlozime platnou hodnotu identifikdtoru entity 3DObject.
Aktudlné vsak scéna zobrazuje pouze modely ve formatech GLB a nikoliv OBJ a FBX. V databézi
jsou aktudlné ve prevdzné vétsiné modely ve formétu GLB (konkrétné gltf).

Pokud bylo rozhodnuto tuto scénu vyuzit v této aplikaci, bylo by to pravdépodobné pro-
vedeno pomoci technologie iframe. Technologie iframe umoziiuje do webové aplikace pridat
externi HTML objekty pomoci jednoduchého tagu <iframe>. Tento tag je poté schopen zobra-
zovat externi zdroj, naptiklad zobrazi na nasi strance to, co zobrazuje stranka, jejiz URL iframe
obdrzi. [18]

Déle pokud by byla tato aplikace vyuzivana v implementaci této prace, bylo by potieba
opravit zobrazovani formétu. Aplikace by musela umét zobrazit modely ve vSech forméatech do-
stupnych na Private API, tudiz OBJ, GLB a FBX. Tato zména je redlné proveditelnd, jelikoz
jednim z vyvojaru aplikace je Ing. Jiti Chludil.
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2.6 Analyza uzivatelskych pozadavku

Tato kapitola bude obsahovat analyzu pozadavki, které na aplikaci budou mit jeji uzivatelé.
Hlavnim zdrojem informaci budou rozhovory se zadavatelem (vedoucim prace, Jifim Chludi-
lem) [5] a také dosavadni préce, které jiz uzivatelské pozadavky obsahovaly. Zdrojem je také
analyza provedena v predmétu Tvorba uzivatelskych rozhrani, kde autor prace provadél analyzu
uzivatelskych pozadavku a cila [19].

2.6.1 Uzivatelské role

Zde budou rozebrany uzivatelské role, které mohou ¢lenové projektu VMCK v aplikaci mit pfi-
razeny. Kazda role urcuje jiné pozadavky a jinou sestavu cila, které uzivatel v aplikaci bude mit
a bude chtit splnit. Roli uzivatel ziskava pri registraci do projektu. Vychozi roli je role modelar,
jeji prava vSak nejsou aktivni, dokud neni uzivatelsky tucet schvilen administratorem [5].

Modelar je vychozi roli pro nové registrované uzivatele. Hlavnim tkolem modeléafe v projektu
je vytvaret 3D objekty, nahravat je do projektu a pripadné je odevzdavat ke schvaleni, pokud je
jeho cilem nechat své vytvory zpristupnit pro verejnost.

U uzivatele s roli modelar se tedy predpokladé znalost pocitacového 3D modelovani. Tento
uzivatel tedy musi rozumét béznym terminim potiebnym ke tvorbé grafickych 3D modeli, jako je
napriklad textura, asset, transformace, translace, rotace apod. Také by mél rozumét tomu, jakou
roli tyto terminy hraji ve 3D modelovani. Ocekéava se, ze pouziva pocitacové grafické programy,
jez mu umozni vytvorit a exportovat 3D modely v podporovanych formatech, jako jsou naptiklad
OBJ, FBX nebo GLTF, a pripadné doplnujici soubory, jako textury nebo assety.

Historik je role, ktera v rozsahu této prace spada do nadmnoziny schvalovatel. Predpokladem
pro tohoto uzivatele je znalost modelovanych predloh, tzn. redlnych budov. Pripadné se ocekava
schopnost si informace o redlnych predlohach dohledat. Tento predpoklad zajistuje, ze v roli
schvalovatele bude schopen objektivné hodnotit vérnost 3D modelu predloze.

Grafik je role, jez taktéz jako historik spada do nadmnoziny schvalovatel. Predpokladem pro
tohoto uzivatele je byt schopen dohledat si informace o pfedloze 3D modelu. Navic je predpo-
kladem, ze uzivatel bude znat pojmy a standardni postupy z prostfedi 3D modelovani a bude
schopen objektivné ohodnotit kvalitu grafického zpracovani 3D modelu.

Administrator je role, kterd oznacuje uzivatele, jenz v kontextu této aplikace rozhoduje, které
modely budou zvefejnény pro Sirokou verejnost. Uzivatel musi byt obezndmen s tim, jsou-li
v projektu néjaka psand ¢i nepsand pravidla, jez by vefejné 3D modely mély spliiovat.

2.6.2 Uzivatelské cile

Zde budou rozebrany uzivatelské cile, které budou uzivatelé mit v aplikaci, ktera vznikd v této
praci. Cile budou rozdéleny podle uzivatelskych roli v projektu. Role historik a grafik zde
budou slouceny do jedné zastresujici role schvalovatel, protoze jejich pozadavky na tuto aplikaci
splyvaji do stejné mnoziny.

2.6.2.1 Obecné cile

Zde budou uvedeny uzivatelské cile, jejichZ splnéni musi byt umoznéno vSem uzivatelim bez
zavislosti na roli. Jedna se o zakladni pozadavky.
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Registrace a prihlaseni do aplikace
= Registrovat se do aplikace pomoci Google uctu, pokud tcet jesté neexistuje.

= Prihlasit se do aplikace pomoci Google Gc¢tu, pokud jiz ucet v aplikaci existuje.

Ziskani prav v projektu

m Ziskat roli v projektu po tom, co se registruje.

m Ziskat prava v projektu. Jednd se o prava na nahravani a tpravy dat v projektu a o prava
na urcitd API volani.

2.6.2.2 Modelar

Uzivatel s touto roli ma v aplikaci potfebu vytvaret 3D objekty a spravovat je. Dale bude své
modely odesilat ke schvéaleni a sledovat postup schvalovani jednotlivych 3D objektt.

Uzivatelské cile pro tuto roli jsou uvedeny nize. Veskera manipulace s 3D objekty je povolena
pouze autorovi nad jeho vlastnimi vytvory.

Tvorba a sprava 3D objekta

= Nahrat do aplikace novy 3D objekt se vSemi nalezitostmi 3D objektu, naptiklad texturami,
assety, transformacni matici apod.

= Upravit ulozeny model.
= Vytvorit novou verzi existujiciho modelu.

= Smazat verzi 3D objektu.

Prohlizeni vytvorenych 3D objekti

m Zobrazit veskeré ulozené 3D objekty.

m Zobrazit detail jednoho vybraného 3D objektu ve 3D formé.

m Zobrazit detail jednoho vybraného 3D objektu ve formularové formeé. Tim zobrazi veskeré
detaily, které byly vyplnény pfi odeslani.

Schvalovani 3D objekta

= Odeslat nejnovéjsi verzi 3D objektu ke schvaleni.

m Zobrazit vSechny 3D objekty, jez jsou aktualné registrované v procesu schvalovani. To ob-
sahuje jak 3D objekty ohodnocené, tak neohodnocené.

= Sledovat stav schvalovani vybraného 3D objektu — zda byl jiz schvalen nebo zamitnut a do-
datecné informace o iteraci a 3D objektu.

= Byt upozornén na zmény stavu schvalovani u jednotlivych 3D objekti. Jedné se napriiklad
o situaci, kdyz je jeho model schvalen nebo zamitnut. Preferovanym prostredkem je email.

2.6.2.3 Schvalovatel

Uzivatel v této uzivatelské skupiné ma roli grafik nebo historik. Uzivatel bude v aplikaci do-
stdvat prirazené tkoly — iterace schvalovacich procesi, ke kterym se musi vyjadrit. Uzivatelské
cile pro tuto skupinu uzivateli jsou uvedeny nize.
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Prehled schvalovacich procesu
m Zobrazit vSechny schvalovaci procesy, jichZ je ¢lenem.

= Zobrazit stav vSech schvalovacich procesti, jichz je ¢lenem.

Prehled ukola

= Zobrazit vSechny iterace, které cekaji na jeho hodnoceni, ve stru¢ném piehledu.

m Zobrazit jeden vybrany tkol. To znaci jednu iteraci schvalovaciho procesu, jez je navazana
na jeden 3D objekt. Mit prehled o aktualnim stavu schvalovani této iterace. Mit moznost
zobrazit si zicastnény 3D objekt.

m Zjistit stav iterace, kterou ma ohodnotit. Mit dostupnou informaci o postupu schvalovani,

Schvalovani

= Ohodnotit jeden 3D objekt — jednu iteraci schvalovaciho procesu. Mit pfi hodnoceni zob-
razeny dulezité informace o 3D objektu a iteraci, napriklad komentéare, které jiz u iterace

nebo zamitnul. Mit moznost jako soucast hodnoceni odeslat poznamku.
m Vzit zpét hodnoceni iterace.
= Opét ohodnotit iteraci, u niz vzal zpét své rozhodnuti.

= Byt upozornén ve chvili, kdy je pfidan novy tkol. Jedna se novou odevzdanou iteraci ve
schvalovacim procesu, jehoz je uzivatel ¢lenem. Preferovanym prostiedek je email.

2.6.2.4 Administrator

Uzivatel v této uzivatelské roli ma v kontextu této préace za kol kontrolovat schvalené 3D objekty
a rozhodovat, zda jsou vhodné k publikaci nebo nikoliv. Uzivatelské cile pro tohoto uzivatele jsou
uvedeny nize.

Verejné 3D objekty

m Zobrazit struény prehled vsech 3D objektt, které byly oznacené jako verejné, v kontextu
této prace tedy ve FINALIZED stavu.

m Zobrazit detail vybraného 3D objektu, ktery byl zverejnén. Mit moznost zobrazit si 3D

formu objektu.

Prehled ukola
m Zobrazit struény prehled 3D objekti, jez byly schvileny a ¢ekaji na publikaci (finalizaci).

m Zobrazit detail vybraného 3D objektu, ktery ceka na zverejnéni. Mit moznost zobrazit si 3D

formu objektu. Mit moznost zobrazit si komentare ze schvalené iterace.

Publikace 3D objektt

= Publikovat vybrany 3D objekt. Jednda se o objekt z iterace, jez byla schvalena. Mit moznost
si u publikace zobrazit 3D formu objektu a komentéare z iterace.

= Vzit zpét publikaci 3D objektu.

= Znovu publikovat 3D objekt, u néjz byla zrusena publikace.
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2.7 Funkc¢ni a nefunkéni pozadavky

7 analyzy domény a uzivatelskych cila lze postavit pro aplikaci pozadavky. Ty budou dle prin-
cipti softwarového inzenyrstvi rozdéleny na funkéni a nefunkéni. Pozadavky budou oznaceny
svou prioritou. Vysoka priorita oznacuje pozadavek, jenz je stézejni pro pouzitelnost aplikace.
Nizka priorita oznacuje ,,nice to have* funkcionality, které by pouziti aplikace zprijemnily nebo
zjednodusily.

2.7.1 Funkcéni pozadavky

F1: Sprava uzivatelt: Aplikace umozni zdkladni manipulaci pro spravu uzivatelu.

F1.1: Registrace: Aplikace umozni novym uzivateliim registrovat se do projektu.
Priorita: vysokd

F1.2: Prihlaseni: Aplikace umozni registrovanym uzivatelim prihldsit se do aplikace svym
projektovym tcétem.
Priorita: vysokd

F1.3: Ziskani role: Aplikace pridéli nové registrovanym uzivatelim projektovou roli a pro-
jektova prava patrici k roli.

Priorita: vysokd

F2: Sprava 3D objekta: Aplikace umozni zakladni manipulaci s 3D objekty, véetné jejich sou-
bort.

F2.1: Sprava jednoho 3D objektu: Aplikace umozni uzivateli s roli modelar provadét
CRUD operace (create, read, update, delete) nad 3D objekty. U read, update a delete se
jedna pouze o 3D objekty vytvorené timto uzivatelem.

U create — tvorby — aplikace umozni nahravat veskeré informace a soubory pro entitu 3D
objekt.

Pro read — ¢teni — aplikace umozni zobrazit jak data zadana pri vytvareni objektu, tak
3D zobrazeni objektu.

U update — upravy — aplikace umozni upravovat data a soubory ulozenych 3D objektii.
Pro delete — smazani — aplikace umozni smazat 3D objekt. U mazani se dle ndvrhu bac-
kendu jedné o nejnovéjsi verzi.
Priorita: vysokd

F2.2: Tvorba nové verze 3D objektu: Aplikace umozni uzivateli s roli modelar vytvorit

a ulozit novou verzi 3D objektu. Jedna se o tvorbu nového 3D objektu, ktery bude po
vytvoreni zafazen do seznamu verzi vybraného 3D objektu.

Priorita: vysokd

F2.3: Prehled 3D objektii: Aplikace umozni uzivateli s roli modelar zobrazit veskeré 3D
modely, jez vytvoril. Umozni mu provadét s témito 3D modely vybrané akce.
Priorita: vysokd

F3: Schvalovani 3D objektii: Aplikace umozni schvalovani a zamitani 3D objekti.

F3.1: Odeslani 3D objektu ke schvaleni: Aplikace umozni uzivateli s roli modelar ode-
slat 3D objekt, ktery je dokonceny, do schvalovaciho procesu. 3D objekt bude odeslan
v samostatné iteraci schvalovaciho procesu.

Priorita: vysokd
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F3.2: Ohodnoceni schvalovaci iterace: Aplikace umozni uzivateli s roli historik nebo
grafik zobrazit si odeslany 3D objekt — odeslany v iteraci schvalovaciho procesu — a roz-
hodnout, zda jej schvali nebo zamitne. Aplikace umozni spoleéné s hodnocenim odeslat
poznamky.

Priorita: vysokd

F3.3: Zrusit hodnoceni schvalovaci iterace: Aplikace umozni uzivateli s roli historik
nebo grafik vzit zpét své hodnoceni k 3D objektu ve schvalovaci iteraci. Akce bude umoz-
néna pouze, pokud iterace a model nebyly finalizovany — zvefejnény.

Priorita: vysokd

F3.4: Sledovani stavu iterace: Aplikace umozni uzivateli s roli modelar, historik nebo
grafik zobrazit si stav schvalovani iterace, ke které mé uzivatelskd prava. Do stavu iterace
patii jak vyjadreni autorit, tak dosavadni komentare. Uzivatelska prava ziskd uzivatel tak,
ze se stane ¢lenem schvalovaciho procesu.
Priorita: vysokd

F3.5: Prehled schvalovacich procesiu: Aplikace umozni uzivateli s roli modelar, histo-
rik nebo grafik zobrazit si prehled vsech schvalovacich procesi, jichZ je ¢lenem a na néz
ma prava. Aplikace umozni prohlizet jednotlivé iterace téchto procesu.
Priorita: vysokd

F3.6: Prehled ukola: Aplikace umozni uzivateli s roli historik nebo grafik zobrazit si pre-
hled vsech schvalovacich iteraci, které cekaji na jeho ohodnoceni.
Priorita: vysokd

F3.7: Zasilani upozornéni: Aplikace upozorni ¢leny schvalovaciho procesu na zmény. UZi-
vateli s roli modelar zasle upozornéni, pokud se zménil stav jeho 3D objektu ve schva-
lovani. Uzivateli s roli historik nebo grafik posle upozornéni, pokud do procesu, jehoz
je ¢lenem, byla odevzdana nova iterace. Uzivateli s roli administrator posle upozornéni,
pokud byl néjaky 3D model schvilen a je pripraven na publikaci.
Priorita: nizkd

F4: Publikace 3D modelt: Aplikace umozni spravovat, zda jsou 3D modely oznaceny jako
verejné.

F4.1: Prehled publikovatelnych 3D objektu: Aplikace umozni uzivateli s roli adminis-
trator zobrazit vSechny 3D modely (iterace), které byly schvéleny a je mozno je publikovat
— oznacit za finalizované.
Priorita: vysokd

F4.2: Publikace 3D objekta: Aplikace umozni uzivateli s roli administrator zobrazit
si schvalenou iteraci a jeji 3D objekt. Uzivatel bude moct tento model oznacit za finalized
— vefejny.
Priorita: vysokd

F4.3: Prehled publikovanych 3D objektii: Aplikace umozni uzivateli s roli adminis-
trator zobrazit vSechny 3D modely (iterace), které byly schvdleny a poté publikoviny —
oznaceny za finalized.
Priorita: vysokd

F4.4: Zruseni publikace 3D objekttu: Aplikace umozni uzivateli s roli administrator
zrusit publikaci 3D objektu (iterace), ktery byl publikovdn. Tim se stav objektu vrati ze
stavu finalized do approved.
Priorita: vysokd
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M Obrazek 2.8 Use cases diagram — modelovano v Diagrams.net [20]



Analyza technologii

2.7.2 Nefunkéni pozadavky

N1: Prihlaseni a registrace pomoci Google: Aplikace dle navrhu projektu bude pouzivat
k prihlaseni ucet treti strany, Google.

N1.1: Registrace: Aplikace umozni novym uzivatelim pouzit k registraci et treti strany,
Google.

Priorita: vysokd

N1.2: Prihlaseni: Aplikace umozni existujicim uzivatelim pouzit k prihlaseni ucet treti
strany, Google.
Priorita: vysokd

N2: Jazyk Aplikace bude poskytovat uzivatelské rozhrani v ¢estiné.

Priorita: vysokd

N3: Responzivita Aplikace bude responzivni. Aplikace bude davat uzivateli zpétnou vazbu
o stavu aplikace.

Priorita: vysokd

2.8 Analyza technologii

Zde bude provedena analyza technologii, mezi kterymi lze volit pii implementaci aplikace.

Tato prace ma v zadani ur¢enou technologii React — je tedy pozadavkem zadavatele, aby pri
implementaci byla pouzivana tato technologie. Z tohoto divodu zde budou analyzovany ruzné
moznosti, jak React pouzit. Naopak zde nebudou analyzovany jiné technologie typicky pouzivané
pro implementaci frontendu.

2.8.1 React JS

Zde budou uvedeny nékteré dulezité vlastnosti, pozitiva a negativa JavaScript knihovny React.js.

2.8.1.1 Popis

React JS je JavaScript knihovnou pro zjednoduseni vyvoje frontendu. Je pouzivan ke tvorbé
interaktivnich webovych aplikaci, pricemz vyzaduje mnohem méné kédu nez klasicky JavaScript.

Princip Reactu je postaven na tvorbé znovupouzitelnych komponent, jejichz vzajemnym skla-
danim se tvoii uzivatelské rozhrani aplikace. React se snazi udélat aplikaci co nejefektivnéjsi
z pohledu renderingu? tak, Ze pomoci hierarchické struktury jednotlivi.ch komponent vybira,
které komponenty se musi aktualizovat a které ne. Tim se vyrazné zrychluje odezva aplikace
a déla ji vysoce responzivni.

2.8.1.2 Vyhody a nevyhody

Vyhody pouziti React JS. Jednou z velkych vyhod Reactu je vyse zminény systém kompo-
nent, ktery umoznuje psat vysoce responzivni aplikace s efektivnim systémem renderovani.

Dalsi vyhodou Reactu je naptiklad to, ze dava developerim spoustu prostoru na vlastni
realizaci. Nevnucuje totiz vyvojarum striktni pravidla a konvence, jako naptiklad framework
Angular. [21]

2yykreslovani
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React také disponuje velkym mnozstvim knihoven, které vyrazné usnadnuji a urychluji praci
tim, Ze nam poskytuji hotové komponenty ¢i funkcionality. Také naptiklad dobfe podporuje vyvoj
na mobilnich zafizenich. [21]

React JS také podporuje format soubort JSX. Forméat JSX oznacuje JavaScript XML, coz
je rozsiteni jazyka JavaScript. Toto rozsifeni je oblibenym nastrojem pro strukturaci JavaScript
kédu tak, aby syntakticky pripominal format HTML a zjednodusoval tak programatorim imple-
mentaci. [22]

React se také tési ¢im dél tim vétsi popularité, coz znamend, ze se rozrista jeho komunita.
Z toho davodu je ¢im dal tim jednodussi najit v této komunité napiiklad rady nebo doporuceni.
V této komunité také vznikaji nové moderni knihovny a jsou udrzovany ty stavajici.

Nevyhody pouziti React JS. Nékteré vyhody React JS mohou byt zdroven i nevyhodami.
Prikladem je rychle se rozristajici knihovna. Rychlé tempo zmén v pouziti frameworku nuti
vyvojare se Casto prizpusobovat zménam. To se také projevuje v dokumentaci, kterou je ¢im dal
tim tézsi v komunité udrzovat aktudlni.

Také flexibilita a volnost je zaroven nevyhodou. Kdyz neexistuji konvence a standardy, muze
byt slozité sviij styl programovani a své vlastni konvence synchronizovat s nékym jinym. [23]

Velkou nevyhodou u pouziti React JS (a jazyka JS obecné) je jeho dynamické typovani. Pri
pouzivani JS je velice jednoduché udélat chybu a vytvorit tim zévazné runtime chyby.

2.8.2 React TS

Zde budou uvedeny nékteré vlastnosti, pozitiva a negativa nadstavby knihovny React, React
TypeScript.

2.8.2.1 Popis

TypeScript je programovaci jazyk, ktery je typovanym supersetem (nadstavbou) JavaScriptu. Je
to staticky typovany jazyk a jelikoZ je supersetem, kazdy JS kdd je také validnim TS kédem. [24]

TypeScript se v posledni dobé stava popularnim, proto také knihovna React podporuje mimo
JS i tento jazyk.

2.8.2.2 Vyhody a nevyhody

Vyhody pouziti React TS jsou vyznamné. Pouziti T'S v React aplikaci znacné zvysuje pre-
hlednost a bezpecnost aplikace diky svému statickému typovani. To naptiklad umoznuje kompi-
latoru TS detekovat chyby jiz za kompilace misto za runtime, jak je tomu u JS. Typescript také
prinasi prvky objektové orientovaného programovéani, jako napriklad tridy, moduly, generika,
pattern matching nebo typovou inferenci. [25]

React TS podporuje format TSX, ktery odpovida typované verzi forméatu JSX. Vyvojari tedy
pri pouziti React TS neztrati tuto funkcionalitu.

vvvvvv

Nevyhody pouziti React TS je potfeba také uvést. TypeScript je slozitéjsi na nauceni nez
JavaScript a novackiim proto potrva vyraznéji déle zacit v ném pracovat. Také je nékdy narocné
pouzit nékteré JS knihovny nebo externi pluginy, protoze kvili svému striktnimu typovani muaze
byt problém s kompatibilitou. [25]



Kapitola 3

Navrh

V této kapitole bude proveden navrh procesu a navrh dulezitych ¢asti aplikace, kterd v praci
bude implementovana.

Nejdrive bude proveden navrh schvalovaciho procesu pro aplikaci. Bude zde rozebrana volba,
na ktery starsi ndvrh procesu je vhodné navéazat.

Déle bude proveden navrh obrazovek aplikace a jejich funkcionality. Dlezité stranky budou
ukézany na prototypnich wireframe obrazcich.

V posledni ¢asti kapitoly bude proveden rozbor, zda navrh aplikace pokryva veskeré funkéni
pozadavky.

3.1 Navrh schvalovaciho procesu

Névrha schvalovaciho procesu jiz v projektu VMCK vniklo nékolik a nyni musi byt provedena
volba, ktery bude aplikovan v této praci. Bude zde uveden kratky popis a porovnani existujicich
navrht. Nasledné bude provedeno rozhodnuti, ktery navrh bude nejlepsim vychozim bodem pro
vlastni navrh procesu.

3.1.1 Existujici navrhy

Zde budou uvedeny navrhy z analyzovanych zavéreénych praci. Zastaralé navrhy z praci kolegti
Martinka a Vancury jiz nejsou povazovany za kandidaty, zbyvaji tedy navrhy kolegtu Sivika
navrh bude pouzit v této praci a pro¢. Podrobny rozbor navrht a jejich diagramy byl proveden
v kapitole o analyze zdvéreénych praci (2.3).

Navrh Pavla Antose vychédzel z navrhu kolegy Martinka. Cyklus schvalovani zde probiha
tak, Zze pokud je model zamitnut a je poté autorem prepracovan, ziskd nova verze modelu stav
FIXED (opraveny). Pii kazdém opakovani schvalovani se ¢ekd, nez se obé schvalovaci autority
kladné vyjadri, nebo nez jedna zamitne. Pfi zamitnuti je model vracen autorovi k prepracovani.
Ve chvili, kdy je model schvilen obéma autoritami, stdvd se model APPROVED (schvéleny).
Spousténi automatickych transformaci a publikovani modelu jsou v ndvrhu uvedeny pouze jako
bliZze nerozvedené kroky. V ndvrhu se nepocitd s tim, Ze by se modely po aplikaci transformaci
mély znova schvalovat.

Néavrh neni ve shodé s aktualnimi backendovymi procesy, jelikoz tyto procesy na backendu
vytvarel kolega Sivak a jelikoz obé tyto prace byly psiany paralelné. Velkym rozdilem také je, ze
od samotné tvorby modelu az po publikaci se jednd o jeden cyklicky a nepferuseny proces.
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Navrh Dominika Sivaka rozvijel ndvrh kolegy Vancury. Kolega Sivdk ve svém navrhu eli-
minoval stav modelu FIXED (opraveny). Docilil tim toho, ze kazdé zaslédni ke schvéleni repre-
zentuje jednu iteraci procesu a skonéi vysledkem APPROVED (schvédleno) nebo DECLINED
(zamitnuto), pfipadné FINALIZED (finalizovdno), pokud byl schvileny model zvefejnén. Za-
vedl také dvé faze schvalovani, kde v prvni se schvaluje samotny 3D model a v druhé jeho
transformace. V prvni iteraci je potieba byt schvdlen historikem i grafikem, v druhé fazi pak
pouze grafikem.

Jeho navrh byl implementovan na backendu, coz znamena, ze takto navrh vypadé dodnes, az
na drobné zmény. Proto je jasnou volbou v této praci pouzit tento navrh, s pfipadnymi ipravami.

3.1.2 Vlastni navrh schvalovaciho procesu

V predchozi ¢asti byl oznacen navrh kolegy Sivéka jako vhodny kandidat na navrh procesu v této
praci. Hlavnim davodem, pro¢ zvolit tento névrh, bylo, Ze takto je proces aktualné funkéni
na backendu aplikace a dé se tedy pojmenovat jako nejaktudlnéjsi. Obsahem této préce neni
upravovat backendovou ¢ast projektu, pouze pripadné navrhnout zmény, pokud budou nutné
pro splnéni pozadavku aplikace. Proto je vhodnda volba vybrat takovy navrh, aby odpovidal
navrhu na backendu aplikace.

Budou zde uvedeny nové diagramy, které podrobnéji rozeberou prichod nékterymi procesy
se zamérenim na jednotlivé role a jednotlivé faze procesu. Jedna se o diagramy procesi, jak je
navrhl kolega Sivék [6]. Jelikoz vSak ve své praci vlastni diagramy téchto konkrétnich procest
nemél, budou zde nové vytvoreny. Cilem je zvysit prehlednost v aplikaci a v jejim navrhu.
Na diagramech bude znazornéno, jak se zménou navrhu zjednodusily jednotlivé procesy oproti
navrhum, které byly v projektu pred kolegou Sivakem. Pro tvorbu diagramt byl pouzivam nastroj
Diagrams.net [20], [26].

Stavy modelu budou pouzivany tak, jak byly popsany v rozboru prace kolegy Sivika v kapi-
tole 2.3.1.3. Jednd se o stavy UNFINISHED, FINISHED, SUBMITTED, DECLINED,
APPROVED a FINALIZED.

Je dulezité upozornit na to, Ze na rozdil od praci kolegi Vancury, Martinka a Antose je
zde zména stavu pouze jednosmeérnd, nikoliv cyklickd. Kolega Sivak navrhl a implementoval
proces tak, ze kazda iterace skondi s vysledkem approved nebo declined (ptipadné finalized)
a dalsi schvalovani nové opravené verze bude predmétem nové samostatné iterace. Nejednd se
tedy o cyklicky proces, kde se opravuje stejny model pomoci stavu FIXED.

Tvorba modelu modelarem je podproces, ktery je jako jedina Cast procesu cyklicky. Modelar
je zde jedinym aktérem. Modelar v tomto procesu nahrava na Private API verze 3D modelu,
dokud neni s vysledkem spokojen. Poté oznac¢i nejnovéjsi verzi 3D objektu jako FINISHED
a budto timto proces ukonci, nebo odesle model ke schvileni. Cilem schvalovani je, aby 3D
objekt ziskal stav APPROVED a mohl byt zvefejnén na verejné API. Po odeslani ke schvaleni
ziskava model stav SUBMITTED. Proces je modelovani, ukladéni a odeslani je zndzornén na
diagramu 3.1.

Proces schvalovani v prvni fazi vyzaduje schvileni od grafika a historika. Pokud jedna
autorita zamitne, 3D objekt se presouva do stavu DECLINED a proces je automaticky ukoncen
u obou autorit. To znamena, ze je stazen z front kol u grafika i historika.

Pokud obé autority model schvali, obdrzi 3D objekt stav APPROVED a bude timto umoz-
néno administratorovi tento model zverejnit. V prvni fazi je proces stejny z pohledu Grafika
i Historika, v diagramu 3.2 je tedy pouzit aktér Approver, neboli Schvalovatel, ktery zastupuje
obé role.



Navrh schvalovaciho procesu
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B Obrazek 3.1 Diagram tvorby 3D modelu a odeslani ke schvdleni — modelovdno v Diagrams.net [20]
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B Obrazek 3.2 Diagram procesu schvalovani jednou autoritou — modelovdno v Diagrams.net [20]



Navrh obrazovek uzivatelského rozhrani

Proces schvalovani ve druhé fazi vyzaduje pouze schvileni grafikem. Jednd se o vizualni
transformace, jako napiiklad efekty pocasi nebo ro¢niho obdobi. Prubéh je témét identicky jako
v prvni fazi. Jednim rozdilem je, ze je potfeba pouze jedna schvalovaci autorita. Také jsou zde
dvé moznosti tvorby nového modelu. Budto byla na model zavoland automaticka transformace
na serveru, nebo byl modelar pozadan o ru¢ni tpravu.

Aktuédlné neni na backendu v provozu automatickéd transformace a aplikace efektt. Tyto
procesy a akce jsou zatim pouze navrzeny. V implementaci v této préaci tedy nebudou automatické
serverové transformace brany v potaz.

Dle nového navrhu variant na backendu projektu budou varianty feseny tak, ze budou oby-
¢ejnymi 3D objekty. Budou mit vSak specialni atributy, properties, které budou urcovat efekt,
ktery byl na variantu aplikovan. Tyto objekty budou tedy moct podléhat stejnému schvalovacimu
procesu, jako iterace modelu. Bude vsak nutné nastavit nova pravidla pro pocet schvalujicich au-
torit.

Jelikoz vsak properties na backendu projektu zatim nejsou implementované, ani v navrhu
aplikace se nepredpoklada, ze by byly schvalovany takovéto objekty.

Proces publikace schvalenych modeldi ma3 jediného aktéra, administratora. Uzivatel v této
roli si muze zobrazit vSechny APPROVED modely, které ¢ekaji na publikaci. Administrator muze
modely libovolné presouvat mezi stavy APPROVED a FINALIZED. Tudiz schvdlené modely
muze udélat vefejnymi a vefejné modely muze vratit do stavu ,,schvaleny*.

3.2 Navrh obrazovek uzivatelského rozhrani

V této kapitole budou navrzeny pohledy (views, stranky, nebo také obrazovky) ve webové apli-
kaci. Stranky budou navrhovany podle uzivatelskych roli v projektu VMCK a podle jejich uzi-
vatelskych pozadavkt. Cilem aplikace je umoznit uzivatelim splnit uzivatelské cile, které maji
v kontextu této prace urceny.

Névrh obrazovek bude slouzit jako inspirace pro implementaci. Také bude pouzit k zdkladnimu
ovéreni, zda obsah ndvrhu odpovida pozadavkim zadavatele. Navrhy obrazovek budou v pribéhu
navrhu aplikace také konzultovany se zadavatelem, aby bylo pred implementaci aplikace ovéfreno,
zda budou spliovat uzivatelské a projektové pozadavky.

Pro 1cel kontroly splnéni funkénich pozadavki budou stranky zkratkovité oznaceny. Pismeno
0O, M, S, A bude oznacovat uzivatele — obecné, modelar, schvalovatel a administrator. Dale bude
pridéleno poradové cislo. Takze napriklad stranka M2 bude stranka modelafe definovana jako
druhd v poradi.

Veskeré grafické navrhy byly modelovdny v néstroji Diagrams.net[20] a byly vytvafeny
z vlastni fantazie, bez existujicich sablon.

3.2.1 Stranky spolecné vsem uzivateliim

Zde budou uvedeny stranky a funkcionality aplikace, jez budou dostupné vSem uzivatelim apli-
kace. Jednd se tedy o uzivatele prihlasené i neptihldsené, a v pripadé prihlaSenych uzivateli
o libovolnou uzivatelskou roli.

Uvodni obrazovka (0O1) bude hlavni strankou, kde bude uZivatel pfivitan a bude uveden
do aplikace. Budou mu objasnény dulezité informace, jako naptiklad o jakou aplikaci se jedna
nebo co se v ni da délat. Uvodni obrazovka bude mit dvé podoby, jednu pro pfihlagené uzivatele
a jednu pro neptihlasené.

Stranka pro neprihlasené uzivatele bude velice struéna. Sdéli uzivateli, o jakou aplikaci se
jednd. Déle bude uzivatel pozddan o Google prihlaseni. Bude také sezndmen s tim, jak funguje
registrace a prihldseni do aplikace.
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Stranka pro prihlasené uzivatele zobrazi opét zdkladni informace o projektu. Dale mu bude
vysvétleno, jak se muze po aplikaci pohybovat pomoci navigacniho menu. Bude mu také stru¢né
popsano, jaky je vyznam jednotlivych uzivatelskych roli v projektu.

Navigac¢ni menu (O2) se bude také zobrazovat vSem uzivateli, pfihldSenym i nepiihlaSenym.
Bude vsak obsahovat rozdilné informace a rizna navigac¢ni tlacitka v zavislosti na stavu uzivatele
a jeho uzivatelskych prav. Navrh vzhledu navigac¢niho tlacitka bude proveden s ohledem na
aktudlné moderni praktiky.

»Navigacni menu by mélo byt jednoduché a jasné, s textem, ktery bude snadno citelny. ...
Navigacni menu by mélo vycnivat a upoutat pozornost. Nebojte se pouzivat kontrast, barevnd
navigacéni menu by mélo zodpovidat otdzky, nikoliv je vytvdret.“(preloZeno autorem prace)|[27]

Pro neprihlaseného uzivatele se zobrazi pouze tlacitko pro Google prihlaseni. Pro pri-
hlaseného uzivatele se zobrazi tlac¢itko pro odhlaseni, dale pak navigac¢ni tlacitka, kterd budou
odkazovat na vybrané dulezité stranky v aplikaci.

Google prihlaseni (O3) neni vlastni stranka, ale funkcionalita, kterd po pouziti tlac¢itka P¥i-
hlasit se zobrazi ,,popup® (v prekladu ,, vyskakovaci“) okno pro ptihldseni pomoci Google tctu.
Jediné dostupné tlacitko pro neprihlaseného uzivatele bude pravé Google prihlaseni v navi-
gacnim menu. Takto se muze uzivatel prihlasit se do webové aplikace, pripadné byt registrovan
do projektu VMCK a nésledné ptihldsen do aplikace.

Pro prihlasené uzivatele se bude zobrazovat tlac¢itko odhlasit.

3.2.2 Stranky modelare

Zde budou uvedeny stranky, které budou pristupné uzivatelim s roli commonUser, v kontextu
této prace tedy Modelar.

Stranka s modely (M1) je navrzena tak, aby zobrazila vSechny modely, jichz je uzivatel
autorem. To zna¢i modely ve vSech stavech — nedokoncené, dokoncené, verejné a dalsi. Je dilezité
upozornit na to, ze se jednd o stavy 3D objektu na API, nikoliv o stavy schvalovani, ackoliv ten
se také promitne do stavu modelu. Na sledovani stavu schvalovani bude mit modelar vlastni
stranku s prehledem vyvoje jednotlivych schvalovacich procesi. Detaily o pribéhu schvalovani
jsou totiz spravovany v iteraci schvalovactho procesu, nikoliv v 3D objektu samotném. Stranka
s prehledem ulozenych modelt je navrzena na obrazku 3.3.

Modelar bude mit na této strance také tlacitko pro tvorbu nového modelu. To znac¢i tvorbu
modelu, ktery nebude navazovat na zadny existujici model a bude to tedy prvni verze. U kazdého
jiz ulozeného modelu budou zobrazeny zakladni informace a akéni tlac¢itka. Pomoci téchto tlacitek
budou umoznény dulezité akce s 3D objektem — napiiklad zobrazit 3D objekt, zobrazit data
vyplnénd pri odeslani, upravit nebo smazat.

Formulafe pro vytvoreni nebo tpravu 3D objektu (M2) jsou navrzeny tak, aby umoz-
nily autorovi vyplnit vSechna pole, ktera jsou navrzena u entity 3D objekt. Formular je navrzen
na obrazku 3.4. Konkrétni mnozina poli formuldfe se mize zménit podle toho, kterd pole bude
povoleno vyplnovat nebo ménit pfi tpravé nebo tvorbé nového 3D objektu.

Formulare budou slouzit k tvorbé modelt, k tvorbé novych verzi nebo k tpravam dat v ulo-
zeném 3D objektu.

Detail ulozeného modelu (M3, M4) je vhodné navrhnout ve dvou forméch, ve formé dat
a ve formé 3D modelu. Budou zde tedy dvé rozdilné stranky.



Navrh obrazovek uzivatelského rozhrani

Navigacni tlacitka

) ) (e ) (semmame ) [oomaat

Mé modely [ Novy model ]
Nazev Datum vytvoreni Stav Akce
Rozpracovany model 1.1.2023 Nedokon¢eno Otevrit

Dokonéeny model 2.1.2023 Dokonéeno Otevrit

Zverejnény model 3.1.2023 Zverejnéno Otevrit

Model odeslany ke schvaleni 3.1.2023 Odeslano Otevrit

B Obrazek 3.3 Navrh obrazovky s ulozenymi modely modeldre

V prvni formé (M3) je vhodné zobrazit uzivateli formulafovd data modelu — to znaéi zobrazit
mu 3D objekt tak, jak jej nahral ve vytvarecim formulafi. Zobrazi se mu tak detailni informace,
jako napriklad transformac¢ni matice nebo nahrané soubory. Tato stranka bude velice podobna
formulari na obrazku 3.4. Také zde budou akce, které muze autor se svym modelem provadét —
napriklad prejit na ipravu modelu, prejit do tvorby nové verze, dokoncit tento model a podobné.

V druhé formé (M4) bude umoznéno zobrazit si 3D objekt ve 3D scéné. Tato stranka je
navrzena tak, aby neobsahovala zbytecné rusivé informace, bude tedy obsahovat pouze zdkladni
data o 3D objektu, 3D scénu a nékolik tlacitek, které budou odkazovat na dilezité akce s modelem.
Akce budou napriklad smazat, upravit nebo prejit na detail. Obrazek s ndvrhem stranky nebude
pro jeji jednoduchost uveden. Nejlépe se da prirovnat k obrazku 3.6, kde jsou také uvedeny
zakladni informace o 3D modelu a 3D scéna. Misto informaci o iteraci zde vSak budou navigacni
tlacitka.

Prehled schvalovacich procest (M5) bude stranka, kde se zobraz{ veskeré procesy, jichz je
uzivatel ¢lenem. Tato stranka bude primarné slouzit k tomu, aby si modelar mohl zobrazit stav
schvalovani modelq, které odeslal ke schvaleni. Dle nédvrhu schvalovaciho procesu z kapitoly 3.1
tedy kazdy zdznam na strance bude odpovidat jedné iteraci, kterd se vaze na jeden 3D objekt.
Stranka je navrzena na obrazku 3.5. V ndvrhu je zohlednéno to, ze informaci o iteraci je spousta
a musi byt zvazeno, jaké informace budou zobrazeny v tomto stru¢ném prehledu.

Stranka pro zobrazeni iterace (M6) bude slouzit jako pfehled veskerych dilezitych infor-
maci o jedné iteraci procesu, kterd se vaze na jeden odevzdany 3D objekt. Pro modelare bude
mit pouze informativni charakter. Bude obsahovat zobrazeni 3D objektu ve 3D scéné, dilezité
informace o iteraci a také aktualni stav hodnoceni. Stranka je navrzena na obrazku 3.6.

3.2.3 Stranky schvalovatele

Zde budou uvedeny stranky, které budou pristupné uzivatelim s roli historian nebo approver,
poporadé tedy historik a grafik.
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Navigacni tlacitka

Navrh

) - )

[ Role ] [username ] [Odhlésit]

Tvorba a Uprava modelu

N&zev modelu Model rok 1500 Struktura Pevnost 1 V Soubor Nahrat...
Verze 1 0 0
Transformace
Translace 0 0 0 Scale 1 1 1 Rotace 0 0 0 1
Vynulovat
Textury Assety Tagy
Soubor Nahrat... Soubor Nahrat... Tag 1 Hodnota 1

Akce

) |

) |

J |

Tlacitka s akcemi

B Obrazek 3.4 Navrh obrazovky modeldre — formuldf pro tvorbu nebo tdpravu 3D objektu



Navrh obrazovek uzivatelského rozhrani

Navigaéni tlacitka

[ I ] [ I ] [ Role ] [username ] [Odhlésit ]
Schvalovani
Nazev Datum vytvoreni Hodnoceni Akce

Projekt schvaleny historikem 1.1.2023 @ @ Ote
Projekt neschvaleny nikym 2.1.2023 @ @
Projekt zamitnuty grafikem 3.1.2023 @ .
Projekt zamitnuty historikem 4.1.2023 ' @

Projekt schvaleny véemi 5.1.2023 @ @ Ote

Indikatory stavu schvalovani

B Obrazek 3.5 Navrh obrazovky s modely ve schvalovacim procesu

Navigacni tlacitka

username ] [ Odhlasit ]

- ) - ) | Roe |

Vysledek schvalovani iterace

| N&zev modelu | Model1 || Datum vytvoreni 1.1.2023 || Verze | 2.0.0 || Struktura | Budova rok 1600 |
Nazev iterace lterace 1
Hodnoceni grafika Schvaéleno
Hodnoceni historika Zamitnuto

Komentare

\ / username (grafik): Dobfe namodelovano

username? (historik): Nema tam byt stfe$ni okno.

B Obrazek 3.6 Navrh obrazovky se stavem schvalovaci iterace
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Navrh

Prehled tkold (S1) bude stranka, kde uzivatel uvidi veskeré modely, které ¢ekaji na jeho
ohodnoceni. Konkrétné se tedy jedna o jednotlivé iterace schvalovacich procesu, jichz je uzivatel
clenem a které jesté nebyly ohodnoceny roli uzivatele. Také se zde nezobrazi iterace zamitnuté
druhou roli, které jsou jiz ve stavu zamitnuto. Navrh vzhledu stranky bude témér stejny jako
prehled schvalovacich procesi u modelaii, tudiz jej lze pfirovnat k ndvrhu na obrazku 3.5.

Prehled schvalovacich procesii (S2) bude stranka, kde uzivatel uvidi veskeré procesy, jichz
je Clenem. Budou zde tedy veskeré iterace z téchto procest, nehledé na to, zda jsou schvéileny,
zamitnuty nebo neohodnoceny. Vzhled bude opét velice podobny navrhu na obrazku 3.5.

Stranka pro ohodnoceni iterace (S3) se zobrazi po vybéru konkrétni iterace ze seznamu
kol nebo prehledu procesu. Uzivatel si zde miize prohlédnout 3D objekt, pripadné komentére,
které byly k této iteraci odeslany.

Hlavnim tcelem stranky je, aby schvalovatel ohodnotil tuto iteraci. Bude zde tedy maly
formular pro ohodnoceni — bude potfeba zvolit rozhodnuti Schvaluji nebo Zamitam a bude
umoznéno pridat k hodnoceni poznamky. Po ohodnoceni iterace zmizi z fronty tkolt tohoto
uzivatele, bude vsak stale dohledatelna v prehledu.

Stranka bude témér stejnd jako stranka na obrazku 3.6. Rozdilem bude to, ze schvalovatel
uvidi schvalovaci formular. Do néj bude vypliovat své rozhodnuti — Schvaluji nebo Zamitam
— a pripadné komentare, které chce k iteraci pridat.

Stranka s ohodnocenou iteraci (S4) bude podobnd strance pro prehled iterace, kterou ma
uzivatel s roli modelar (3.6). Schvalovatel navic dostane moznost vzit zpét své rozhodnuti, pokud
tuto iteraci ohodnotil on.

3.2.4 Stranky administratora

Zde budou uvedeny stranky, které budou poskytnuty uzivatelim s roli admin, v tomto kontextu
tedy administrator.

Stranka s modely k publikaci (A1) zobraz{ vSechny schvdlené modely, které ¢ekaji na
publikaci na vefejné API. Z ndvrhu procesu tedy vyplyva, ze se bude jednat o iterace, které byly
schvaleny. Stranka bude v navrhu podobnd jako pfehled iteraci z obrazovek pro schvalovatele
(obrazek 3.5). Neni zde jiz potfeba indikdtoru stavu schvalovani, jelikoz se zde zobrazi pouze
schvélené iterace.

Stranka pro publikaci modelu (A2) umozni uzivateli zobrazit si schvileny model (iteraci)
a rozhodnout, zda jej bude publikovat. Bude potieba zobrazit zékladni informace o modelu, 3D
scénu s modelem a zakladni informace o iteraci. Také bude vhodné zobrazit, kdo iteraci schvalil
a jaké byly pridany komentare. Pro publikaci zde bude tlacitko, které umozni oznacit model
za verejny.

Stranka je v navrhu velice podobnd navrhu na obrazku 3.6. Pouze zde budou informace navic
o jednotlivych schvalovatelich a akéni tlacitko.

Prehled verejnych modela (A3) bude stranka, kde se opét podobnym zptsobem zobrazi
3D objekty (iterace), které byly schvéleny a poté publikovény.

Néavrh je opét podobny, jako prehled iteraci u modelaiu ¢i schvalovateld (3.5). Stejné jako
u publikovatelnych modelu zde nebude potfeba mit indikatory stavu schvalovani, bude zde vSak
datum publikace.



Pokryti funkénich pozadavku

Stranka pro zruSeni publikace modelu (A4) bude pfistupnd pomoci otevieni vybrané
iterace na strance s prehledem vefejnych model. Administrator zde muze vzit zpét publikaci.

Navrh stranky je podobny jako u publikace modelu, bude zde vsak umoznéno provadét
,, privatizaci“ misto publikace.

3.3 Pokryti funkénich pozadavki

V této kapitole bude provedena kontrola, zda navrzena aplikaci pokryva veskeré uzivatelské
cile a funkéni pozadavky. Bude zde vyuzito oznaceni jednotlivych stranek z kapitoly 3.2 (tedy
napiiklad M1 oznacuje stranku modeldfe definovanou jako prvni v poradi). Kontrola pokryti
funkénich pozadavki bude znédzornéna pomoci tabulky.

Réadky tabulky oznac¢uji jednotlivé role (uzivatelskou skupinu pro schvalovatele) — N pro
neptihldsen, M pro modelar, S pro schvalovatel, A pro administrator. Sloupce tabulky oznacuji
jednotlivé funkéni pozadavky. Zkratky v bunkéch oznacuji stranky, které splnuji tento pozadavek
pro urc¢enou roli (pfipadné skupinu). Pokud se tento pozadavek na tuto skupinu neaplikuje a neni
zéddouci jej plnit, je buiika vyplnéna pomlckou. Pokud aplikace pozadavek splni, ale splni jej
automaticky v navaznosti na akce uzivatele, burika je vyplnéna textem , Automaticky“. Tabulka
je pro prehlednost rozdélena do dvou mensich tabulek, znazornénych zde: 3.1 a 3.2.



| | Ful F1.2 F1.3 F2.1 | F2.2 | F2.3 |
N | O1, 02, O3 | O1, 02, O3 | Automaticky - - -
M - - - M1, M2, M3, M4 | M3 M1
S _ _ _ _ _ _
A _ _ _ _ _ _
B Tabulka 3.1 Tabulka s kontrolou pokryti funkénich pozadavka F1 a F2
[ [F31]F32]F33] F3.4 |F35 | F3.6 | F37 [F41[F42[F43[F44]
N — — — _ _ — — — — — —
M| M3 - - M5, M6 M5 - Automaticky - - - -
S - S3 S4 | MS1, S2,S3,54 | S2 S1 | Automaticky - - - -
A - - - - - - - Al A2 A3 A4
B Tabulka 3.2 Tabulka s kontrolou pokryti funkénich pozadavka F3 a F4

1%
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Kapitola 4

Realizace

V této kapitole bude rozebrana implementace vysledné aplikace. Nejdrive budou rozebrany pou-
zité technologie a odiivodnéna rozhodnuti tykajici se jich. Dale budou uvedeny zmény provedené
na Private API projektu VMCK. Nésledné budou popsany veskeré stranky aplikace a budou
predvedeny obrazky vybranych stranek.

Na konec budou rozebrany funkcionality, které se béhem implementace nepodafilo splnit
a davody netspéchu.

4.1 Technologie

V této kapitole budou rozebrany technologie, které byly pouzity béhem implementace. Pokud
u technologii doslo k néjaké volbé, budou zde uvedeny davody k této volbé.

4.1.1 React JavaScript VS React TypeScript

V analyze byly rozebirany tyto dvé technologie jako hlavni nastroj pro implementaci. V imple-
mentaci byla jako jazyk zvolena moznost React Typescript.

Vv

za cenu pomalejsiho uceni a studia navic. Pridava vSak do aplikace naptiklad datové typy a sta-
tickou kontrolu typovani.

Typy v jazyku TypeScript umozni této aplikaci byt bezpecénéjsi, lépe prehlednou, organizo-
vanou a do budoucna také rozsiritelnou, az uz autorem prace nebo nasledniky. Diivodem je také
to, ze backend projektu je psan v Node.js s nadstavbou TypeScript. To znamené, ze kdyby bylo
potfeba tuto aplikaci upravovat po zakonceni této prace, vyvojari backendu budou mit lepsi
predpoklady ji udrzovat a upravovat.

4.1.2 Create React App

Create React App je nastroj, ktery je dodavan samotnou spole¢nosti Meta Platforms, diive
Facebook, kterd spravuje a dodava samotny React. Je to tedy oficidlni, udrzovany a spolehlivy
nastroj, jehoz tkolem je vyvojaitm usnadnit tvorbu novych SPA (Single Page Application)
v Reactu.

Tento nastroj umi pomoci jednoho ptikazu vytvorit funkéni jednoduchou aplikaci a odstinit
vyvojare od slozitého nastavovani slozek a soubori, od instalaci potfebnych néstroju a jejich
konfigurace. P¥i pouziti ndstroje vznikne aplikace s pfipravenym jednoduchym App.js / App.ts
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Realizace

(mimo spoustu jinych souborti), kde uz lze dle libosti psét kéd. V zdkladni konfiguraci souboru
jsou obsazeny i zédkladni scripty pro dilezité akce, jako napriklad npm start pro spusténi vyvojo-
vého serveru, defaultné na adrese http://localhost:3000, nebo npm run build pro sestaveni
aplikace. [28]

Pouziti Create React App je velice jednoduché. Stac¢i ve zvolené slozce v termindlu zavolat
piikaz npx create-react-app my-application, kde nazev vytvorené aplikace bude stejny jako
posledni prvek ptikazu, zde by to bylo my-application. Pfikaz npx reprezentuje nastroj Node
Package eXecute, ktery je soucésti instalace knihovny npm, tedy Node Package Manager.
Oba nastroje jsou obsazeny v instalaci Node.js. Piikaz npx ndm umoznuje pouzit nastroj create-
react-app bez toho, aby bylo nutné jej pokazdé instalovat a mazat, jak by tomu muselo byt pri
pouziti obyc¢ejného npm.

Typescript byl zvolen jako jazyk pro implementaci aplikace. Nastroj Create React App na-
Stésti pocita s tim, ze vyvojari v Reactu budou chtit tento jazyk pouzivat. Do aplikace lze pridat
TypeScript jak pri vytvareni, tak kdykoliv pozdéji. Pro pridani TypeScriptu hned pri tvorbé
aplikace lze pouzit piikaz npx create-react-app my-application --template typescript.
Pokud je potfeba jej doinstalovat do jiz existujici aplikace, lze provést piikaz npm install
--save typescript @types/node Q@types/react Q@types/react-dom Q@types/jest. [29]

4.1.3 EmaillJS

Pro implementaci emailovych upozornéni byla vybrana knihovna a sluzba EmailJS [30]. Tato
knihovna a online sluzba poskytuje moznost snadno a rychle vytvorit emailovou sluzbu pro
frontendové aplikace v JavaScriptu, pfipadné TypeScriptu. Také mé vst¥icnou cenovou politiku
— na U¢tu zdarma umoznuje vytvorit az dvé emailové sablony a poslat az 200 emaild mésicné.

Instalace knihovny a nastaveni sluzby je jednoduchd. Autor prace pouzil jako ndpomocné
zdroje k instalaci a nastaveni{ dokumentaci knihovny [31], také online video ndvod [32] a online
férum [33]. Bude zde uveden struény postup, jak nainstalovat tuto knihovnu do vlastni React
aplikace. Predpokladem pro pouziti sluzby je disponovat vlastnim emailovym tctem u jedné
z podporovanych domén — nejznameéjsi poskytoval je napriklad Google a jeho Gmail.

= Instalace knihovny do existujiciho projektu je provedena pomoci piikazu:
npm install Q@emailjs/browser --save.
= Nastaveni emailové sluzby lze provést na strance https://www.emailjs.com/. Zde je

potfeba zalozit uzivatelsky tcet pod vybranym emailem. Déale je potfeba provést nasledujici
akce:

= Nejdiive je potfeba vytvorit novou sluzbu. Zde je proveden vybér poskytovatele (na-
piiklad Gmail), pfipojeni sluzby k vybranému emailu a vybér ndzvu sluzby.

= Nyni lze ziskat service_id, identifikdtor sluzby.

Nyni je potieba vytvorit emailovou sablonu. Do sablony je mozno posilat z frontendové
aplikace proménné zabalené do props objektu. V sabloné tyto proménné lze pouzit takto:
{{prop_name}}. Takto lze do sablony vyplnit i proménny email odesilatele a ptijemce.

Z vytvorené sablony lze ziskat template_id, jeji identifikdtor.

= V nastaveni uzivatelského 0ctu lze ziskat public_key.

= Import funkcionalit knihovny emailjs do komponenty v kédu je proveden pomoci piikazu
import emailjs from '@emailjs/browser’.


https://www.emailjs.com/

Technologie

m Odeslani emailu je provedeno pomoci volani emailjs.send(service_id, template_id,
emailProps, public_key). Parametry service_id, template_id a public_key ziskdme
z nastaveni emailové sluzby z dfivéjsitho bodu.

Pro 1cel poziti této knihovny byl vytvoren Google ticet vmck.notifications@gmail. com.
Prihlasovaci tdaje k tomuto emailu a do ic¢tu EmailJS budou poskytnuty vedoucimu prace.

4.1.4 React OAuth2 | Google

Pro Google autentifikaci, prihlasovani a odhlasovani byla pouzita knihovna React OAuth2 pro
Google autentifikaci. Knihovna se instaluje pomoci prikazu:

npm install @react-oauth/google@latest.

Z této knihovny byly vyuzity tyto prvky:

m GoogleOAuthProvider — poskytovatel, do kterého je potieba zabalit aplikaci.

m GoogleLogin — hotovd komponenta, kterd ma podobu tlacitka, které automaticky zobrazi
vyskakovaci prihlasovaci okno a po tspésném piihlaseni vrati user credentials a ovérovaci
udaje.

m googleLogout — funkce, kterd zaridi Google odhlaseni uzivatele.

m CredentialResponse — interface, ktery definuje podobu odpovédi od tspésného pribéhu
prihlaseni pomoci GoogleLogin.

4.1.4.1 Nastaveni

Pro pouziti téchto komponent v kédu je potieba pfipravit aplikaci pro Google autentifikaci. Cast
postupu jiz byla popsana v praci Dominika Sivaka. Zde bude uveden vlastni popis, jak umoznit
Google autentifikaci v React frontendové aplikaci.

Google console je prostredi poskytované spolecnosti Google, které je potieba vyuzit pro re-
gistraci nasi aplikace jako entity vyuzivajici Google OAuth ovéfovani. Je potfeba se na adrese
https://console.cloud.google.com/ prihlisit pres vlastni Google tcet a vytvorit novy projekt
pro webovou aplikaci.

OAuth consent screen je potieba konfigurovat proto, aby byly uzivatelim pomoci vyskako-
vaciho okna predany informace, kam se pokousi prihlasit a jaké informace budou zpracovavany.
V Google console v zalozce OAuth consent screen je potieba nakonfigurovat projekt.

Client ID pottrebuje aplikace k tomu, aby byla jednoznacné identifikovatelna jako uzivatel
Google OAuth a aby pomoci néj Google autorita mohla ovérovat ptihlasovaci tokeny. V okné
Credentials je mozno své Client ID zalozit. Je potfeba vyplnit informacni formular. Je dilezité
spravné vyplnit pole Authorized JavaScript origins, kam je potieba napsat URI, kde bude
hostovana aplikace. V zakladnim nastaveni aplikace od Create React App aplikace bézi na portu
http://localhost:3000, pokud by aplikace sidlila na verejné adrese, tak by bylo potreba ji
zde doplnit. Pro tuto aplikaci to bude adresa https://vmck-dev.sic.cz:8000/. Po tspésném
vyplnéni formulaii bude mit aplikace vlastni Client ID, které uvidime na strance Credentials.
Toto Client ID je potieba v kédu predat do GoogleOAuthProvider.


https://console.cloud.google.com/
https://vmck-dev.sic.cz:8000/

Realizace

4.1.4.2 Propojeni s Private API

Propojeni lokdlnitho Google piihlasovani ve webové aplikaci s Private API projektu VMCK je
posledni krok k tomu, aby bylo mozné prihlasovat uzivatele registrované v databazi projektu.
Postup je zde uveden proto, aby potencialni naslednici méli jednoduchy névod, jak propojeni
zafidit.

Registrace Client ID je dulezity prvni krok. Je potfeba pridat Client ID do backendu apli-
kace, aby API prijimalo pozadavky o autentizaci prichazejici ze stranky aplikace. Tento krok
obnasi kontaktovat nékoho z vyvojaru, kteri spravuji backend projektu, a predat jim své Client
ID. Po aktualizaci backendu bude aplikace pfipravena na autentifikaci uzivatela.

Registrace a prihlaseni uzivatelti je hlavnim cilem celého procesu s Google autentizaci. Na
oboji se pouziva stejné API voldni, metoda POST odesiland na endpoint /auth/googlesignin.
Soucasti musi byt télo, ve kterém je obsazeno clientId s hodnotou Client ID webové aplikace,
a token, kde hodnotou musi byt platny token uzivatele, ktery nam vratil Google pri prihlaseni
a overeni uzivatele. Pokud tento tcet neni registrovan v databazi projektu, bude po tomto volani
vytvoren s roli commonUser, tedy modelaf, a API volani vraci objekt informacemi o uzivateli
a jeho ovérovaci token. Pokud uzivatel jiz existuje, nedojde k zadnym zméndm, pouze se vrati
stejny objekt jako u registrace a uzivatel bude ptihlasen v aplikaci.

4.1.5 Liteprivodce a IFrame

Jako nastroj pro zobrazovani 3D scény byl vybran litepriavodce projektu VMCK z kapitoly 2.5.
Duvodem je, ze pomér mezi funkcionalitami a jednoduchosti pouziti byl nejlepsi mezi zobrazo-
vacimi néstroji.

Tento ndstroj lze pouzit pomoci vlozeni stranky view.html do technologie IFrame (také
Inline Frame). Stranka view bere jako jeden z parametrti v URL i ID 3D objektu uloZeného na
API, a pokud tento objekt podle ID nalezne, tak zobrazi scénu s vybranym 3D objektem.

IFrame je HTML element, ktery umoziuje zobrazit piimo obsah jiné webové stranky [18]. Po-
uziti je jednoduché, stac¢i do aplikace nainstalovat react-iframe, z této knihovny ziskat element
Iframe a do HTML/JSX/TSX kédu jednoduse vlozit tag <Iframe ... />. Do parametru kom-
ponenty je potieba doplnit URL cilové stranky, také napiiklad volitelné parametry jako rozmeéry
nebo parametry zobrazeni.

4.2 Private API

Pro potieby vyvoje bylo zalozeno nové API. Probéhla kopie live API na adrese https://vmck.
sic.cz:3443 a prislusné databéaze. Byly zkopirovany funkcionality a data z tohoto API a umis-
tény na nové DEV (vyvojové) API, které je dostupné na adrese https://vmck-dev.sic.cz:
3443/. Stejné jako puvodni API je i toto nové chranéno pristupovymi tokeny.

Toto nové API bylo béhem vyvoje pouzivdno a testovano. Pokud byly nalezeny chyby, vy-
tvoreny pripominky nebo proveden navrh na zménu, byl vytvoren ticket v ticketovacim systému
Redmine. Timto zptsobem jsou navrhy a tkoly zorganizovany a je jim pridélena priorita. Také
i kdyby se nékteré tkoly nestihly splnit v terminu této prace, budou i nadale zdokumentovany
a nebudou zapomenuty.

4.2.1 Problémy

Béhem testovani a pouzivani backendu bylo objeveno nékolik problémii. VSechny jsou zdokumen-
tovany v systému Redmine. Nékteré chyby vsak piimo ovliviiuji spravnost chodu této aplikace.
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Schéma komunikace aplikace

Zde budou uvedeny nékteré kritické problémy a jak se k nim aplikace zachova.

Chyba v pravech modelare je naprosto stézejni pro funkci aplikace. Na backendu totiz
uzivatel s roli modelar neméa prava na nahravani 3D objektt ke strukturdm. Jednd se o veskera
POST volani, které se tykaji nahravani soubort a dat. Pro testovani musela byt pouzivana jina
role nez modelaf.

Déle modelafi chybi prava na mazani verzi 3D objektu. Dle ndvrhu ma autor 3D objektu
mit prava na smazani nejnovéjsi verze 3D objektu. Prava na jakakoliv mazani ma vsak aktudlné
pouze administrator. Pro ucely implementace a testovani byla opét vyuzivana jina uzivatelska
role.

Oba problémy budou automaticky vyreseny, az se opravi backend.

Chyba ve vytvareni 3D objektu je dalsim problémem pii implementaci. Pii vytvareni 3D
objektu totiz API neregistruje poslané parametry transformation a transformation web. At
tato pole jsou nebo nejsou poslana v téle requestu, backend je nastavi na defaultni hodnoty.
Tato chyba v aplikaci neni fesena, jelikoz si vedouci prace nepral tento problém obchéazet.
Télo requestu se tedy posila tak, jako kdyby volani fungovalo korektné. Zminéné dva parametry
se vSak kvili chybé backendu neulozi.
Tato chyba bude automaticky opravena, az se opravi backend projektu.

Chyba v tpravé 3D objektu se také tyka parametria transformation a transformation
web. Tyto parametry se aktudlné z uloZzeného 3D objektu smazou a pfenastavi na ,, {}*, pokud
nejsou parametry posilany v kazdém PUT requestu.

Reseni je v aplikaci takové, ze se tyto parametry posilaji v kazdém PUT requestu. Neni to
vSak efektivni feSen{ a bylo by vhodné jej upravit, az se opravi backend projektu.

Finalizace iteraci v projektu prosla zménou navrhu. Schvalovaci proces je aktudlné nastaven
tak, ze muze existovat pouze jeden proces pro jednu strukturu, mélo by byt ale mozné v pro-
cesu finalizovat vice model — publikovat vice 3D objekti pro jednu strukturu. Pravé finalizace
vice iteraci na backendu neni implementovana a bude potfeba ji implementovat tak, aby pro
schvalovaci proces bylo mozné finalizovat vice iteraci.

Tato funkcionalita bude v aplikaci fungovat hned, jakmile bude opraven backend.

Chyba pri vraceni hodnoceni nastava tehdy, kdyz je uzivatel v roli historik a nastane urcity
scénar. V urcité situaci se stane, ze jakmile se historik rozhodne vzit zpét své rozhodnuti, API
mu odpovi, Ze to nelze. Tuto chybu bude potreba opravit pro spravnou funkci aplikace.

Tato funkcionalita bude v aplikaci fungovat hned, jakmile bude opraven backend.

4.3 Schéma komunikace aplikace

Aplikace komunikuje s externimi sluzbami. Pro lepsi prehled zde tyto sluzby budou uvedeny
a komunikace bude znazornéna na diagramu 4.1.

VMCK Private API Aplikace komunikuje s Private API projektu Vénnd mésta Ceskych
kraloven. Komunikace s timto API poskytuje veskera potfebna data v projektu, napiiklad data
uzivatele, struktur nebo 3D objektu. Aplikace také komunikuje s Private API kdyz pozaduje
prihlaseni, nahrani novych dat nebo aktivaci akci. Tato komunikace je naprosto stézejni pro béh
aplikace.
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B Obrazek 4.1 Komunikaéni schéma aplikace a externich sluzeb — modelovdno v Diagrams.net [20]

User Google API requests
verification & responses

Google OAuth2 API Aplikace komunikuje se sluzbou pro Google autentizaci. K této komu-
nikaci jsou pouzivany React komponenty poskytnuté samotnym Google.

Sluzba v aplikaci slouzi k tomu, aby prijimala pozadavky na Google piihldseni, ovérila poza-
davek a zaslané uzivatelské tidaje a nakonec vratila aplikaci ovérené User Credentials.

EmailJS service V aplikaci byly implementovany zédklady pro zasilani emailovych upozornéni.
K tomu byla zvolena technologie EmailJS. Pro pouziti tohoto nastroje je potieba konfigurovat
EmailJS sluzbu a také s ni poté komunikovat, kdyz aplikace pozaduje zaslani emailu.

Tato sluzba ve finalni aplikaci neni aktivné pouzivana, i kdyz zaklady jsou v aplikaci imple-
mentovany. Dtuvody jsou uvedeny v kapitole o nedokoncenych funkcionalitdch (4.5). Z tohoto
divodu je sluzba v diagramu 4.1 znédzornéna sedé.

4.4 Stranky webové aplikace

V této kapitole budou rozebréany a predvedeny stranky aplikace implementované podle navrhu
v kapitole 3.2. Pro ptrehlednost bude tato kapitola opét rozdélena podle uzivatelskych roli nebo
skupin. Stranky budou predvedeny v takovém poradi, v jakém byly navrzeny v kapitole 3.2.
Nékteré obrazovky nebudou uvedeny v textu, jelikoz jsou navzajem vizualné podobné. Takové
stranky budou uvedeny v prilohach.

4.4.1 Stranky spolec¢né vsem uzivateltim

Zde jsou uvedeny stranky a funkcionality aplikace, jez jsou dostupné vsem uzivatelim aplikace.
Jedn4 se tedy o uzivatele prihlasené i nepiihldsené, a v pripadé prihlasenych uzivatelti o libovolnou
uzivatelskou roli. Stranky mohou mit riznou podobu v zdvislosti na stavu uzivatele.

Uvodni obrazovka je stranka, kterd sidli na route /. Pro nep¥ihlaSené uzivatele zobrazuje
zékladni informace o aplikaci a také zddost o prihlaseni. Pro prihlasené uzivatele zobrazuje
informace o aplikaci, zakladni informace o navigaci v aplikaci a také informace o to, jaké akce
muzou jednotlivé role v aplikaci provadét. Stranka pro svou jednoduchost nebude vlozena jako

obrazek.
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Uvodni stranka Mé modely [l Schvalovaci procesy modk

Mé modely

Modely, jez jsem vytvoil
® Vytvoiit model
Nézev: 0313 Struktura: Kostel sv. Antonina testovact ~

stav @ Vywoieno Verze @ Akee )

Néazev: 0313 Struktura: Kostel sv. Antonina testovaci. v
Nézev: 2aa Struktura: Kostel sv. Antonina testovacl v
Nazev: antonin GLB Struktura: Kostel sv. Antonina testovaci. v
Nézev: insta finished model Struktura:  Kostel sv. Antonina testovacl v
Nézev: instant finished model Struktura: Kostel sv. Antonina testovacl v
Nazev: kropacka test prvni model Struktura:  Kropacka testovaci v

Nazev: model u test struktury Struktura: test v

B Obrazek 4.2 Obrazovka s prehledem modelt modeléare

Navigaéni menu se zobrazuje ruzné podle stavu uzivatele. Je implementovano podle prove-
deného navrhu. Podrobné popisy stranek budou uvedeny v nasledujicich kapitolach.

Pro neprihlasené uzivatele zobrazuje pouze tlacitko pro Google prihlaseni. Pro prihlasené
uzivatele zobrazuje tlacitko Odhlasit, také pole s uzivatelskym jménem a projektovou roli. Déle
ma kazda role vlastni sadu navigacnich tlacitek, tlac¢itko spolecné vsem je Uvodni stranka.

Pro modelare jsou zobrazena tlacitka Mé modely a Schvalovaci procesy. Prvni tlac¢itko
odkazuje na veskeré modely, jez uzivatel ulozil. Druhé tlacitko odkazuje na vycet vsech schvalo-
vacich procesi, jichz je uzivatel ¢lenem a ma prava je zobrazit.

Pro schvalovatele jsou zobrazena tlacitka Ceka na schvéleni a Schvalovaci procesy.
Prvni tlacitko odkazuje na prefiltrovany seznam schvalovacich procesu a iteraci. Také je zde
policko s ¢islem, které oznacCuje pocet ¢ekajicich tkold. Druhé tlac¢itko odkazuje na vycet vSech
schvalovacich procesu, jichz je uzivatel clenem a mé prava je zobrazit.

Pro administratora jsou zobrazena tlacitka Ceka na publikaci a Vefejné modely. Prvni
tlacitko odkazuje na prefiltrovany seznam schvalovacich procest a iteraci, kde se zobrazi pouze
schvalené iterace. Druhé tlacitko odkazuje na podobny seznam, kde jsou pro zménu pouze fina-
lizované iterace.

Google prihlaseni je provedeno pomoci tlac¢itek v navigacnim menu. NepiihldSeny uzivatel
se muze pomoci tlacitka prihlasit do aplikace. Registrace novych uzivateld probihd automaticky
na backendu projektu. Uzivatel ptihldseny se mize odhlésit.

4.4.2 Stranky modelare

Zde budou predvedeny stranky, které byly implementovany pro uzivatele s roli modelar.

Stranka s modely obsahuje nadpis, tlacitko pro tvorbu nového modelu a seznam uloZenych
3D objektu. Kazdy prvek v seznamu je rozbalovaci polozka, kde v zabalené podobé jsou vidét
jen nejdulezitéjsi informace, a po kliknuti na polozku se objevi detailnéjsi informace a akéni
tlacitka. V rozbalené polozce jsou doplnény napovédy — malé otaznicky, které ,,on hover” zobrazi
vyskakovaci okénko s ndpovédou. V napovédé se uzivatel dozvi napiiklad to, co tlacitka délaji,
kdy jsou tlacitka neaktivni, kam budou uzivatele navigovat a co uzivatel nalezne na cilové strance.
Stranka je zobrazena na obrazku 4.2.
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Ovodni strénka [ Mé modely il Schvalovaci procesy | Odhlasit \

Tvorba nového 3D modelu

Informace o modelu

Nézev Struktura” Soubor s 3D modelem” - povolené formity: OB, GLB, FEX

Nazev ASD v Vybrat soubor  Soubor nevybran

A ENUSIEENCILE A

B Obrazek 4.3 Obrazovka s tvorbou 3D objektu

Formulare pro vytvoreni nebo apravu 3D objekt byly implementovany s malymi rozdily
oproti ndvrhu. Divodem je, Ze se zménily nékterd povinnd a nepovinna pole u entity 3D objekt.
Nékteré tyto rozdily nebyly nijak zdokumentované a byly zjistény testovanim a konzultacemi.
Nékteré rozdily vyplyvaji z nedorozuméni mezi autorem a dokumentaci.

Napriklad verze modelu je prfi vytvareni vzdy 1.0.0. Dale pii tipravé tuto verzi nelze ménit,
jelikoz uzivatel v tu chvili upravuje jednu vybranou verzi. Také u tvorby nové verze nemé smysl
verzi zadavat, jelikoz ¢islo verze se generuje automaticky.

Déle pribyla ve formuléari transformacni sit, coz je objekt stejného typu jako transformace.
Tento atribut je u 3D objektt definovany dle slov vedouciho pouze docasné, nyni je vsak potieba
mit moznost jej zadat.

Daéle u textur probéhly zmény. P¥i implementaci bylo zjisténo, ze vytvareni textur je v ne-
souladu s dokumentaci. V aktudlni implementaci je totiz potieba pro kazdou texturu vybrat jeji
typ a odeslat jej spolecné se souborem.

Déle se zménily tagy, neboli properties (vlastnosti). Pfiddvdni properties neni na backendu
implementovano, navzdory tomu, Ze jsou popsané v dokumentaci.

Tlacitka u formulaita byla implementovana nasledovné:

= Formular pro tvorbu nového modelu obsahuje tlac¢itka dvé. Prvni tlac¢itko pro ulozeni
modelu — to ulozi model do databaze, spolecné s jeho soubory, a model bude ve stavu un-
finished. Druhé tlacitko je Ulozit a dokoncit, které ulozi model do databaze a oznaci jej
jako finished.

= Formular pro tpravu existujiciho modelu obsahuje tlacitka tii. Prvni dvé tlacitka jsou
stejnd jako v predchozim bodé. Tteti tlacitko je reset hodnot, které nastavi formularova
pole do takového stavu, aby odpovidala objektu pred zacatkem tprav.

Formulaf pro tvorbu nového 3D objektu je zobrazen na obrazku 4.3.

Detail ulozeného modelu byl dle ndvrhu implementovan ve dvou formach — ve formé 3D
scény s modelem a zakladnimi informacemi, a ve formé formulare, kde se zobrazi data tak, jak
byla odeslana pfi ulozeni. Druhd forma také obsahuje vétsinu akénich tlacitek.

Detail s 3D modelem je stranka, kde uzivatel vidi stru¢ny prehled informaci o 3D objektu
a 3D scénu. 3D scéna je Také zde vidi akéni tlacitka Detail, Ulozit a Smazat. Detail odkazuje
na formularovy detail, iprava na formular s Gpravou a smazat umozni smazat tento model.
Tlacitka Upravit a Smazat vSak podléhaji pravidlim, kdy je lze a kdy nelze pouzit. Naptiklad
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upravit lze pouze model ve stavu unfinished a smazat lze pouze nejnovéjsi verzi a pouze model
neodeslany ke schvaleni.

Detail s formularem vypadd velice podobné jako formulaf pro tvorbu nového modelu.
Néktera pole byla zaménéna za jind a napiiklad soubory byly pro prehlednost schovany pod
vlastni tlac¢itko Soubory. Tento formular vsak obsahuje vétsinu akénich tlacitek, kterou modelar
u modelu dostava. Tlacitka opét podléhaji kontrole, zda je mozno je provést. Pokud ne, jsou
tlacitka neaktivni. Tlacitka jsou popsana nize:

m Upravit presméruje uzivatele do formulare pro ipravu 3D objektu.

= Nova verze otevie uzivateli formulafi pro tvorbu nové verze tohoto 3D objektu. Néktera pole
ve formuldri jsou neménna — naptiklad nazev nebo strukturu jiz nelze ménit, jelikoz tato pole
jsou definovana z predchozi verze. Akeni tlacitka jsou zde Ulozit a Ulozit a dokondéit.

= Dokoncit da do pohybu akce, které oznaci tuto verzi modelu za dokoncenou. Dokonéeni 3D
objektu je nevratna akce a model jiz nebude mozno upravovat.

= Odeslat otevie okno, kde uzivatel zadd informace pro odeslani 3D modelu do schvalovéani.
Po potvrzeni aplikace odesle pozadavek a odesle 3D model do schvalovaciho procesu v nové
iteraci.

= Soubory otevie okno, kde uzivatel vidi vSechny ulozené soubory a je mu umoznéno si je
stdhnout.

= Smazat umoznuje smazat vybranou verzi 3D objektu.

Prehled schvalovacich procest byl také implementovan dle navrhu. Zobrazuji se zde ves-
keré schvalovaci procesy, jichz je uzivatel ¢lenem. Pro prehlednost jsou pouzita rozbalovaci pole
— kazdy radek reprezentuje jeden proces. Po rozbaleni se zobrazi dostupné iterace a legenda.
Obrazovka je témér identickd jako procesy schvalovatele nebo tikoly schvalovatele (obrézek
4.4). Pouze zde nejsou iterace filtrovany.

Stranka pro zobrazeni iterace byla implementovana tak, Ze zobrazi uzivateli 3D scénu,
zékladni informace o obsazeném 3D modelu a dtlezité informace o vybrané iteraci. Stranka
vypadd témér identicky jako stranka pro hodnoceni iterace na obrazku 4.5. Rozdileny je
pouze formuldr napravo od scény — misto formulaie pro odeslani se zobrazuji informace o iteraci.

4.4.3 Stranky schvalovatele

Zde budou predvedeny stranky, které byly implementovany pro uzivatele s roli historik nebo
grafik, tudiz uzivatelskou skupinu schvalovatel.

Prehled ukolad je stranka s prefiltrovanymi schvalovacimi procesy uzivatele. Zobrazi se zde
pouze ty iterace, které cekaji na hodnoceni roli uzivatele a zaroven nejsou zamitnuté druhou
autoritou. Déle pokud v procesu zadna takova iterace neni, proces se nezobrazi.

Kazdy proces se dle implementace backendu vaze na jednu strukturu, tento proces tedy
obsahuje veskeré odevzdané modely pro vybranou strukturu (zadéni). Zde u tkolu se iterace
a procesy filtruji dle kritérii vyse.

Pocet iteraci, které ¢ekaji na ohodnoceni, se projevuje jako barevné upozornéni v naviga¢nim
menu a v fadcich pro procesy. V navigaénim menu se u tlacitka ,, Cekd na schvaleni zobrazuje
barevné policko, kde ¢islo uvnitt znamend celkovy pocet iteraci cekajicich na schvaleni. Dale
v kazdém tadku pro proces je podobné upozornéni, kde ¢islo oznacuje pocet iteraci v tomto
procesu, které ¢ekaji na schvaleni.

(9]

(9}
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UOvodni strénka | Ceké na schvalent @ | schalovaci procesy [ odhiasi |

Ceka na schvéleni
Procesy, jichz jsem ¢lenem, v nichz modely cekaji na schvaleni roli grafik

Z fronty byly vyfazeny procesy zamitnuté druhou roli

Nézev: First test approval process Struktura: Kostel sv. Antonina testovaci [: IS
Iterace modelu G - grafik H - historik @ - schvéleno & - Zamitnuto @ - Neohodnoceno
Nazev Vytvoreno Stav procesu Zefejnéno Akce

Treti iterace 12032023 n Ne

iterace 14.4.23 17.04.2023 Ne

iterace 17.4. 17042023 B n Ne
Nazev: Proces pro Kropacka testovacl Struktura: Kropécka testovaci o-v

B Obrazek 4.4 Obrazovka s prehledem kol schvalovatele

Schvaleni iterace modelu

Informace o 3D modelu

Nazev: Verze: o
Treti finished objekt 100

Vytvoeno: Struktura:

09.03.2023 Kostel sv. Antonina testovaci

Treti iterace
Zvolte rozhodnuti:
Schvaluji v

Poznamky:

</ Ohodnotit
Pred pohybem kliknéte do okna s modelem. Pohybujte se Sipkami a otéejte se levym tlacitkem my3i,

Tlacitkem VR oteviete méd na celou obrazovku. Ten opustite tlacitkem Esc.

B Obrazek 4.5 Obrazovka s formuldfem pro hodnoceni iterace

U kazdé iterace jsou zobrazeny dulezité informace o iteraci a také tlacitko, které uzivatele
naviguje na stranku pro ohodnoceni iterace. Dilezitou zobrazenou informaci je napiiklad indi-
kator stavu schvalovani — rozhodnuti jednotlivych autorit. Stranka je zobrazena na obrazku 4.4.
Lze zde vidét i navigaéni menu, kde se zobrazuje pocet tkola.

Prehled schvalovacich procesti je zobrazen na strance, kde jsou vidét veskeré procesy uzi-
vatele a veskeré jejich iterace. Navrh rozbalovacich polozek je podobny jako na obrazku s tkoly
schvalovatele (4.4). Opét se zde lze pomoci tlacitka dostat do detailu vybrané iterace.

Stranka pro ohodnoceni iterace zobrazuje 3D scénu, zakladni informace o 3D objektu,
zékladni informace o iteraci a formular. Zde uzivatel vybird rozhodnuti k iteraci a vypliuje
pozndmky. Stranka je ukdzana na obrazku 4.5.

Stranka s ohodnocenou iteraci zobrazuje 3D scénu s modelem, informace o modelu a o ite-
raci. Jsou de uvedena rozhodnuti jednotlivych autorit a jejich komentare. Stranka vypada podobé
jako Stranka pro ohodnoceni iterace(4.5), misto formulare jsou zde informace o rozhodnu-
tich autorit a komentare odeslané k iteraci. Také zde autor rozhodnuti muze vzit své rozhodnuti
zpét, pokud iterace nebyla finalizovdna — zverejnéna.
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Schvaleni iterace modelu

Informace o 3D modelu

Nazev: Verze: @ | Vytvoreno: Struktura:

09.03.2023 Kostel sv. Antonina testovac

Prvni finished objekt

Schvalujici grafik Schvalujici historik

Tereza Opélkova Tereza Opalkova

©Publikovat [l

Pied pohybem Kliknéte do okna s modelem. Pohybujte se Sipkami a otécejte se levym tlacitkem mysi.
Tlacitkem VR oteviete méd na celou obrazovku. Ten opustite tlacitkem Esc.

B Obrazek 4.6 Obrazovka pro publikaci 3D objektu

4.4.4 Stranky administratora

Zde budou uvedeny stranky, které byly implementovany pro uzivatele s roli administrator.

Stranka s modely k publikaci zobrazuje iterace, které byly schvaleny a je mozno je publiko-
vat. Iterace jsou zabaleny do jednotlivych schvalovacich procestu. Pocet téchto iteraci se promita
do poétu tkoli pro administratora — v tla¢itku ,, Cekd na publikaci® se, podobné jako u schva-
lovatele, zobrazuje ¢islo reprezentujici pocet tkoli. Pro kazdy radek s procesem je zobrazeno
podobné upozornéni, které znaci pocet cekajicich kol v tomto procesu.

V zaznamu o iteraci byly mirné zménény zobrazené polozky — naptiklad stav schvalovani jiz
neni potreba zobrazovat, jelikoz se zde zobrazi pouze approved modely. Pomoci tlacitka lze
prejit do detailu iterace. Vzhled je podobny strance 4.4.

Stranka pro publikaci modelu zobrazuje 3D scénu s modelem, zékladni informace o 3D
objektu a o iteraci. Zobrazuji se zde jména autorit, které tento model schvalily a také jejich ko-
mentire. Komentafe jsou pro prehlednost schoviany pod tlacitko Zobrazit komentare. Stranka
je zobrazena na obrazku 4.6.

Prehled vefejnych modelti zobrazuje iterace, které byly publikovdny (finalizovany). Iterace
jsou pro prehlednost zabaleny podle jednotlivych procesti. Pro kazdy radek s procesem je zobra-
zeno upozornéni, které znacéi pocet publikovanych iteraci v tomto procesu. V kontextu projektu
tedy veskeré verejné modely pro strukturu.

Stranka je vzhledové podobnad strance s prehledem modelt k publikaci nebo prfehledem
tkola schvalovatele (4.4). Pouze mnozina procesu a iteraci je rozdilna.

Stranka pro zrusSeni publikace modelu se zobrazi po otevieni iterace na strance s pre-
hledem verejnych modela. Zde muze administrator vzit zpét publikaci 3D modelu. Tim jeho
stav vrati z finalized do approved.

Strdnka je podobné strance pro publikaci 3D modelu (4.6). Pouze akéni tlacitka jsou
pozménéna.
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4.5 Nedokoncené funkcionality

V této sekci budou rozvedeny funkcionality, které nebyly v aplikaci dokonc¢eny nebo implemen-
tovany. Duvodem je naptiklad nizka priorita pozadavku, nebo nedodélky na backendu aplikace,
které branily v dokonceni. Konkrétni divody budou uvedeny nize.

4.5.1 Zivé zobrazeni ve 3D scéné

Naprosto stézejnim faktorem v této aplikaci je zobrazovat 3D modely ve 3D scéné. K tomuto
ucelu byl vybran nastroj litepriivodce z oficidlnich stranek projektu VMCK.

Doslo zde vsak k zdsadnimu problému. Tento privodce je totiz napojeny na live API na
adrese https://vmck.sic.cz:3443, ale aplikace funguje, dle zadosti vedouciho prace, na DEV
API na adrese https://vmck-dev.sic.cz:3443/. To zptsobuje problém, ze aplikace aktualné
neni schopnd zobrazit modely ukladané na nové DEV API.

Tento problém mél byt vyiesen v prubéhu semestru. Pozadavkem na vyvojare pruvodce bylo,
aby vytvorili novou verzi HTML stranky view, ktera by byla konfigurovana na nové DEV API.
Tato stranka by pak byla vlozena primo do aplikace.

K této akci vSak béhem semestru nedoslo. Aplikace tedy pouzivd pouze IFrame s odkazem
na Live priivodce!, kde zobrazuje stéle stejny model.

Komponenta s 3D scénou, tedy model-viewer.component.tsx, bude v budoucnu potfebovat
upravy. Az bude poskytnuta predélana stranka pruvodce, bude mozné ji umistit pfimo do této
komponenty misto aktudlniho Iframe. HTML strdanka muze byt do komponenty vloZena napii-
klad pomoci techniky dangerouslySetInnerHTML, jehoz pouziti lze dohledat napriklad na této
strance [34].

4.5.2 Zobrazovani vSech formati 3D objekta

Zobrazeni 3D objektu ve vSech formatech je stézejni pozadavek na aplikaci. Doslo zde vSak
k problému, tzce spojenym s predchozim bodem.

V aktualnim stavu pouzitd 3D scéna, tedy IFrame s odkazem na liteprivodce, nedokaze
zobrazit modely ve formatu OBJ a FBX. Na vyvojare litepruvodce byl vynesen pozadavek, aby
upravil HTML stranku tak, aby podporovala i tyto dva formaty, spolecné s aktualné funkénim
formatem GLB/GLTF. Nova HTML stréanka by pak byla vloZena do samotné aplikace.

K této upraveé taktéz béhem semestru nedoslo. Docasné feseni je tedy stejné jako v predchozim
bodé — jako 3D scéna se zobrazuje IFrame s odkazem na jednu vybranou 3D scénu z litepriavodce.
V tomto misté bude potfeba aplikaci upravit, az bude opravena implementace pruvodce.

Alternativnim fesenim do budoucna muze byt vyuziti jiného nastroj k zobrazovani 3D scény.
Paralelné s touto praci vznikd i diplomova prace kolegy Antose, Webovd komponenta pro interak-
tivni vizualizaci 8D modeli. Zde kolega implementuje React knihovnu, kterda umozni jednoduse
zobrazovat 3D modely a manipulovat s nimi. Vyuzit v budoucnu vystupy jeho prace v aplikaci
z této prace ma dobry potencidl.

4.5.3 Upozornéni pres email

Tento pozadavek mél v aplikaci nizkou prioritu. Byl vsak implementovan zarodek této funkcio-
nality.

Dle kapitoly o technologiich 2.8 a ¢asti o EmailJS byla nastavena emailova sluzba pro tuto
aplikaci.

Thttps://litepruvodce.kralovskavennamesta.cz/view.html?objectId=bal30f1f-a79a-4fea-8f81-2fbefb8f257d&
rotation=off&vr=on&camera2=on


https://vmck.sic.cz:3443
https://vmck-dev.sic.cz:3443/
https://litepruvodce.kralovskavennamesta.cz/view.html?objectId=ba130f1f-a79a-4fea-8f81-2fbefb8f257d&rotation=off&vr=on&camera2=on
https://litepruvodce.kralovskavennamesta.cz/view.html?objectId=ba130f1f-a79a-4fea-8f81-2fbefb8f257d&rotation=off&vr=on&camera2=on
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Registrace do sluzby Email.js byla provedena pomoci specidlné zalozeného emailového uctu
vmck.notifications@email.cz. Az pozdéji doslo k zjisténi, ze sluzba zasilani emaili pres to-
hoto poskytovatele nepodporuje, byl proto zalozen druhy email na samotné poslani emailt —
vmck.notifications@gmail.com. Prvni email je tedy pouzivan k prfihldSeni na strance https:
//www.emailjs.com/ a druhy email je pouzivan k posilani emaili. Piihlasovaci idaje k i¢tim
budou poskytnuty vedoucimu préce.

Sablony jsou navrzeny dvé, coZ je maximum pro ¢lenstvi zdarma. Prvni Sablona je navrzena
pro modelaie — pokud u jeho odeslaného 3D objektu dojde k néjakému rozhodnuti (schvaleni nebo
zamitnuti iterace autoritou), v emailu se modelar dozvi o novém stavu jeho 3D objektu. Druha
sablona je urc¢ena schvalovatelim. Slouzi k zaslani emailu vSem schvalovatelim registrovanych
v procesu, pokud je do procesu odevzdana iterace. Cilem je upozornit autority, ze jim pribyl
novy tkol.

Obrazky sablon jsou vlozeny v prilohach préce.

4.5.3.1 Problémy

Prvnim problémem | ktery nastal, byla uzivatelskd prava na API. Jak v prvni Sabloné, tak
ve druhé, je v aplikaci potieba ziskat detaily o uzivatelich, jelikoz jejich email je dostupny pouze
pres API volani GET /users/{id}. Na zavolani tohoto endpointu mé vsak uzivatel pravo pouze
tehdy, kdyz jako id zada své vlastni ID. Aplikace tedy neni schopné ziskat emaily jednotlivych
uzivateli a nemuze tedy zaslat emaily s upozornénim.

Druhym problémem je samotny navrh zasilani emailti. Castym , best practise” je, aby za-
silani emailt spravoval backend. Je tak tomu kvuli bezpe¢nosti a uniku udaji. Pokud by tato
frontendova aplikace méla zasilat emaily, musela by nejdrive ziskat detail uzivatele z backendu.
Jiz zde by mohlo dojit ke sledovani citlivych tdajt v developer okné prohlizece. Nasledné pri
samotném zaslani by bylo mozné dohledat v prohlizec¢i napiiklad obsah emailu nebo prijemce.
Emailova sluzba by musela byt dobie Sifrovana a zabezpecena.

4.5.3.2 Budouci rozvoj

Pokud by se budouci vyvojari rozhodli, ze by chtéli, aby aplikace opravdu zasilala emaily, mohou
navazat na zarodek kédu v této aplikaci.
V souboru

src/utils/email-handler/email-handler.util.ts

jsou pripraveny a zakomentovany funkce, které 1ze pouzit na zasilani emailti podle dvou vyse
zminénych sablon. Jedna se funkce sendModellerEmail a sendApproverEmail.

Pouziti téchto funkci je zakomentovano i v mistech, kde by k tomuto volani mélo dojit.
Tedy sendModellerEmail je pouzit v komponenté ApproverIterationApproval, kde dochazi
k hodnoceni iterace. Funkce sendApproverEmail je pouzita a zakomentovand v komponenté
SendForApprovalAutomaticModal.

Autor a vedouci préce se vSak shodli na tom, Ze zasilani upozornéni by méla byt z bezpec-
nostnich diavodu prace backendu.

4.5.4 Uprava podpirnych soubort 3D objektu

V aplikaci aktualné neni mozné upravit textury a assety ulozenych 3D objektid. Divodem je
to, Ze na backendu byly k témto soubortum pfiddny povinné atributy format a type (typovy
MimeType souboru). API vSak neni pfipravené na to, aby se vSechny tyto atributy daly poslat


https://www.emailjs.com/
https://www.emailjs.com/
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v jednom formData spolecné se zbytkem dat 3D objektu. V posledni dokumentaci jsou napriklad
textury definovany jako obycCejné pole soubort, coz aktudlni API neakceptuje.

Formular pro upravu dat tedy aktualné neposila ani textury, ani assety. Tyto soubory zusta-
vaji po Upravé stejné.

4.5.5 Nekompletni tvorba 3D objektu

Vytvareni nového 3D objektu neni provedeno naprosto spravneé.

Transformace a transformacéni matice se pii volani POST neukladaji, vzdy se ulozi defaultni
hodnoty. Toto je chyba backendu. Bylo by mozno tento problém obejit tim, ze po kazdém POST
se zavold i Uprava, PUT na tentyz objekt. Vedouci prace si vSak nepral realizovat toto Teseni
a rozhodl, Ze je potieba opravit backend.

Aplikace tedy umoznuje tato pole zadat a odesila je, ale backend je ulozi v defaultnich hod-
notach. Az bude backend opraven, ukladani by mélo automaticky fungovat spravneé.

Nahravani podptrnych soubori 3D objektu neni provedeno idedlné. Divodem je to, ze
k texturdm a assetiim je potieba posilat i metadata a aktudlné API neni schopné prijmout takto
slozité objekty v jednom formData objektu. V dokumentaci jsou textury a assety uvedeny pouze
jako pole soubort, coz API aktudlné neprijima. U kazdé textury je potfeba k souboru dopl-
nit type (typovy MimeType), format a textureType (typ textury, jedna z preddefinovanych
hodnot). U kazdého asset souboru je nutno pridat pole format.

Aktuélné aplikace funguje tak, ze vytvori novy 3D objekt bez podpurnych soubort, a pak
pro kazdy soubor vola oddéleny endpoint. Jedna se o tyto endpointy:

m POST /3DObjects/{TDObjectId}/assets
= POST /3DObjects/{TDObjectId}/textures

Funkcionalita tedy funguje korektné, neni to vSak efektivni ani rychlé feseni.

4.5.6 Stahovani souboru s 3D modelem

Ve formuléri s detailem 3D objektu je tlacitko se soubory. Zde si autor miize zobrazit a stdhnout
textury a assety ulozené s modelem. Neni zde vSak mozné stdhnout soubor s modelem. Je tomu
tak, protoze se u modelu na API neukldda jeho typ a nézev. Aplikace tedy nemuze z filename
souboru zjistit ndzev a format, jako to aktualné déla u textur nebo asseti. Nelze tedy tento
soubor zobrazit ani stdhnout.

4.5.7 Sprava procesu a jejich uzivateli

Toto je funkcionalita, kterd je pro aplikaci relativné dilezita. Aktudlné totiz aplikace pocita
s tim, Ze pro strukturu, pro kterou chce uzivatel odeslat model ke schvaleni, jiz existuje v databazi
schvalovaci proces. Toto vytvareni procesu se tedy musi délat mimo tuto aplikaci, z doporuceni
autora napriklad v nastroji Postman. [7] Pokud se uzivatel pokusi odeslat schvaleni 3D objekt pro
strukturu, pro niz neexistuje proces, bude o tom informovan a nebude mozno model odevzdat.
Névrhové nedéava smysl davat modelari prava na to proces vytvorit a upravovat, jelikoz se jedna
o dilezita data, jako ndzev procesu nebo mnozina ¢lenu schvalovaciho procesu.

Stejné tak se predpoklada, ze pridani uzivatelit do procest bude provedeno externé. Jedn4 se
o pridavani modelaru, historikt a grafiki do schvalovaciho procesu pro vybranou strukturu.
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4.5.8 Zabezpeceni aplikace

Pro budouci rozvoj aplikace by bylo vhodné podstoupit néktera bezpecnostni opatieni.

Bezpecnost routes je zalezitost zmény frontendu. Nyni je v aplikaci mozné ruéné zménit
URL adresu a tim se dostat i na stranky, které by nemély byt dostupné jeho uzivatelské roli.

Bezpecnost registrace po nasazeni je zalezitost backendu. Az bude aplikace nasazena na
verejné adrese, v aktualnim stavu by bylo mozné registrovat se s naprosto jakymkoliv Google
uctem. Tento problém neni tak zavazny, protoze nové registrovany uzivatel musi byt nejdiive
aktivovan administratorem, a az poté muze nahravat modely nebo byt ¢lenem procest.

4.5.9 Properties u 3D objekti

Koncept properties, také vlastnosti nebo tagt, je v novém navrhu procesu zamyslen jako indikator
riznych variant jednoho 3D objektu. Napriklad po automatické nebo manualni transformaci
existujictho objektu ziska novy 3D objekt tag ,,zasnézeny*, pokud aplikovany efekt byl snih.

Tato funkcionalita neni na backendu implementovana. Neni implementovana ani automaticka
transformace, ani posilani pole properties v tvorbé nebo tipravé 3D objektu.

Formulare v aplikaci jsou ¢astecné pripravené na tuto funkcionalitu. Ac¢koliv jsou tlacitka pro
pridani tagu deaktivovana, na pozadi si formular udrzuje objekty s vlozenymi tagy. Jedna se
o jedno pole s kli¢i a druhé pole s hodnotami, kde hodnoty na stejném indexu odpovidaji jedné
zadané dvojici.
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Kapitola 5

Testovani

Uzivatelské testovani probihalo pomoci moderovaného prochézeni testovacimi scéndri. Tester
obdrzel testovac{ scénére a spusténou aplikaci. U testovan{ asistoval moderator (autor této prace),
ktery daval testerovi ptripadné instrukce a korigoval nastaveni a pribéh testovani. Pri testovani
byl nahrdvan zvuk a obrazovka testovaciho pocitace. Tester byl na zacatku testovani pozadéan,
aby premyslel nahlas, aby bylo mozné efektivné zdznamy z testovani analyzovat. Ukézka priubéhu
testovani je na obrazku 5.1.

Cilem uzivatelského testovani bylo otestovat jednoduchost, intuitivnost a prehlednost rozhrani
aplikace.

Akceptacni testy probihaly se zadavatelem prace. Probéhla kontrola, zda aplikace spliuje
urcené funkéni pozadavky.

5.1 Testovaci scénare

Pro uzivatelské testy byly vytvoreny tfi testovaci scénare. Tyto scénéare obsahovaly nékolik tkoli,
které mél tester splnit. Tyto scénare budou uvedeny nize.

Tester mél také za tkol vyplnit dva kratké dotazniky. V prvnim dotazniku tester vyplnil
nékolik zakladnich informaci o sobé a svych znalostech. Ve druhém dotazniku vyjadiil své dojmy
z aplikace a vznesl pripadné pozndamky.

Pro tcel testovani (zdroven pro ucel posildn{ emailti s upozornénim) byl vytvofen novy uzi-
vatelsky tcet registrovany na email vimck.notifications@gmail.com. Heslo k t¢tu bude z bez-
pecnostnich divoda vynechano.

Pocatecnim bodem je pro veskeré scénare iivodni stranka aplikace v odhlaseném stavu.

5.1.1 Tvorba scénaru

Scénare byly postaveny na zdkladné prednasek z predmétu BI-TUR, Tvorba uzivatelského roz-
hrani. Scénafe jsou postaveny na takzvaném ,, testovani pouzitelnosti®.

Cilem téchto scénédru je ovérit, zda aplikace vhodné vede uzivatele k jeho cili. Scénaie po-
kryvaji nékteré typické akce v aplikaci. Je zde hodnoceno, jak snadné ¢i ndroc¢né je pro testera
splnit zadany cil.

Pouzitim scénédru pro testovani a naslednou analyzou vysledkd bude mozno urcit, zda byl
navrh aplikace spravné proveden. Hodnocena bude napriklad spravna navigace a odezva — zda
uzivatel pochopil, kudy vede cesta k cili, zda mél Sanci si této cesty vsSimnout, zda cestu opravdu
zvoli nebo jestli porozumi odezvé aplikace. Informace o testovani pouzitelnosti lze dohledat ve
studijnich materidlech pfedmétu BI-TUR [35].
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5.1.2 Scénar 1 — Prihlaseni a nahrani modelu

Pro tento scénar potrebuje byt uzivatel v roli modelar. Kvuli chybam v uzivatelskych pravech
na backendu bylo testovani provadéno s roli historik a s upravenym nastavenim, aby se aplikace
pro historika docasné chovala tak, jak by se méla chovat pro modelare.

1. Prihlaste se pomoci Google uctu s témito idaji (email a heslo):

a. vmck.notifications@gmail.com

b kokskokok

2. Zjistéte, jakou mate pridélenou uzivatelskou roli v aplikaci.

3. Oteviete tvorbu nového modelu.

4. Vyplnte formular podle instrukei nize.

a.
b.

c. Pridejte 1 texturu.

Struktura: vyberte TESTOVANI UL
Soubor s 3D modelem: vyberte soubor model.obj ze slozky TESTOVANT na plose.

i. Soubor textura.png ze slozky TESTOVANI na ploge. Vyberte typ textury normal.

d.

. Ulozte model.

najednou.

Odhlaste se.

. Zkontrolujte, zda je model ulozen.

Zobrazte si 3D zobrazeni ulozeného modelu.

Ostatni pole vypliite libovolné nebo nevyplilujte.

. Podivejte se na 3D model. Chcete si jej prohlédnout tak, abyste vidéli model v celé vysce
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5.1.3 Scénar 2 — Nova verze a odeslani

Pro tento scénar potfebuje byt uzivatel v roli modelar. Situace s pravy a nastavenim aplikace
je stejna jako ve scénari 1.

1. Prihlaste se pomoci Google Gétu s témito idaji (email a heslo):

a. vmck.notifications@gmail.com
b, ok

2. Otevrete detail dat modelu z predchoziho tkolu.
3. Vytvoite novou verzi modelu dle instrukei:

a. Soubor s 3D modelem: vyberte soubor model.obj ze slozky TESTOVANT na ploge.
b. Nepridavejte zadné textury.

c. Pridejte 1 asset: soubor asset.mtl ze slozky TESTOVANI na ploge.

d

. Ostatni pole vypliite libovolné nebo nevypliujte.
. Ulozte novou verzi modelu.
. Oveérte, jaké ¢islo verze ma nova verze modelu.
. Oznacte tuto verzi modelu jako Dokoncenou.

. Ovérte, jak se jmenuje stav, ve kterém je aktudlné tato verze modelu.

0w N o ot s

. Odeslete tuto verzi modelu ke schvaleni.
a. Iteraci pojmenujte libovolné
9. Ovérte, jak se jmenuje stav, ve kterém je aktuilné tato verze modelu.

10. Odhlaste se.

5.1.4 Scénar 3 — Schvaleni iterace a zruseni rozhodnuti

Pro tento scéndf potiebuje byt uzivatel v roli schvalovatel. Jelikoz role historik byla docasné
upravena a pouzita v predchozich scénarich, zde je pouzita role grafik. Moderator testovani
pred timto scénarem upravil uzivatelskou roli ué¢tu vmeck.notifications@gmail.com na approver,
neboli grafik.

1. Pfihlaste se pomoci Google Gétu s témito idaji (email a heslo):

a. vmck.notifications@gmail.com
b, kkokk

Zjistéte, kolik na Vas c¢eka ukola.

Otevrete si libovolny tkol tak, abyste byli pripraveni kol ohodnotit.
Vyberte si libovolné rozhodnuti a napiste k nému libovolnou poznamku.
Odeslete hodnoceni.

Zjistéte, jaké je rozhodnuti role Historik k této iteraci.

Prejdéte do prehledu veskerych schvalovacich procest.

Vyberte néktery model, ktery je zamitnuty roli Grafik.

© ® X o ok~ ® N

Vezméte zpét toto rozhodnuti.
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5.2 Statistiky z testovani

Zde bude provedena strucna analyza ztucastnénych testeri a jejich dojmu z aplikace. Budou zde
analyzovany dotazniky, jez testeri vyplnili.

5.2.1 Testeri

Aplikaci testovalo Sest testerti. Jednalo se o ¢tyii studenty CVUT, oponenta prace a vedouciho
prace. Uvedu zde strucné statistiky o testerech.

Vék testert bude rozdélen do ti{ skupin dle rozmezi véku. Jeden tester pattil do vékové skupiny
do 20 let. Ctyfi testefi patfili do skupiny do 21 aZ 30 let. Jeden tester patfil do skupiny 30+.

Technické znalosti testert jsou dilezitym faktorem pro jejich schopnost se rychle orientovat
a prizptisobovat v digitdlnim prostoru. Proto byli testefi dotdzani na nékteré jejich pocitacové
znalosti. Dotazané otazky a ziskané odpovédi jsou uvedeny nize:

= Pohybujete se v IT?
= 5x Ano, 1x Ne.
= Pohybujete se v navrhu nebo vyvoji UI?

= 3x Ano, 3x Ne.

= Poznadmka autora — 4 z 6 testert se nékdy vénovali vyvoji webovych stranek.
= Pohybujete se v oblasti pocitacové grafiky nebo 3D modelovani?

= 1x Ano, 5x Ne.

5.2.2 Hodnoceni aplikace

V dotazniku na konci bylo poloZzeno pét otazek tykajicich se privétivosti aplikace. Tester mél
ohodnotit otazky cislem 1-5, kde 1 je nejhorsi vysledek a 5 je nejlepsi. Body hodnoceni jsou
uvedeny nize:

1. Vystiznost / pochopitelnost popisku (tlacitek, nadpist).

2. Kvalita vysvétlivek (otaznicki) — vypliite 0, pokud jste vysvétlivky nepouzivali.

3. Slozitost nalezeni hledané stranky. Pokud bylo naro¢né néjakou najit, prosime vyplnte kterou.
4. Vzhled aplikace.

5. Rychlost odezvy aplikace.

7 téchto otazek byly vytvoreny pro prehlednost grafy. Zde budou uvedeny nejpodstatnéjsi
grafy, jenz urcuji nutnost nékteré véci v aplikaci zménit. Jedna se o graf jednoduchosti nalezeni
stranky (5.2) a vystiZznost nadpisa a tlacitek (5.2). Zbytek grafui bude uveden v piiloze.

5.3 Vysledky testovani

Zde budou uvedeny nékteré problémy, jez byly objeveny béhem uzivatelskych testii. Pokud byl
néktery problém dostateéné zavazny a byla v navaznosti na testovani zménéna implementace,
bude to zde popsano.



Vysledky testovani

Pocet hodnocen Jednoduchost nalezeni stranky

A

Udélené body

1 2 3 3,5 4 5

B Obrazek 5.2 Graf hodnoceni testerti k bodu Jednoduchost nalezent hledané strinky

Poget hodnoceni Vystiznost / pochopitelnost nadpisti a tlac¢itek

A

Udélené body

1 2 3 4 45 5

B Obrazek 5.3 Graf hodnoceni testeru k bodu Vistiznost nadpisi a tlacitek

5.3.1 Prekladani stavu

V plvodni implementaci byly stavy 3D objektu zobrazovany tak, jak jsou ulozeny v databazi.
Jedna se o stavy unfinished, finished, submitted, declined, approved a finalized. Ackoliv
u policek, kde se zobrazuje stav, byla napovéda s prekladem a vyznamem téchto stavi, bylo
zkritizovano, ze stavy nejsou Cesky.

Stavy jsou tedy nové prelozeny do ¢estiny skrz celou aplikaci. Nové se stavy zobrazuji jako
nedokonceny, dokoncéeny, odeslany ke schvéaleni, zamitnuty, schvaleny a zverejnény.

5.3.2 Upozornéni o nacitani aplikace

Jiz po prvnim testovani bylo zjisténo, Ze je vhodné uzivatele upozornit o tom, ze se aplikace
nacita. Jedna se obzvlasté o situace, kdy aplikace provadi API volani a ¢ekd na odpovéd.

Po prvnim testovani bylo implementovano okno, které uzivateli oznami, ze se aplikace nacita.
V grafu, ktery zobrazuje hodnoceni rychlosti odezvy aplikace a jenz je vlozen v prilohéach, jsou
vidét vysledky této tpravy. Prvni tester, ktery toto okno nemél, ohodnotil rychlost spatné. Po
implementaci nacitactho okna se hodnoceni zlepsilo na maximum.

5.3.3 Zlepseni napovéd

Béhem testovani opakované dochézelo k problémiim v navigaci v aplikaci. Slo napiiklad o to, Ze
spousta testert hledala akce s 3D objektem v tipravé nebo 3D detailu misto detailu.

Byly proto rozsiteny napovédy. Nyni jsou obsahlejsi, 1épe formatované a obsahuji naptiklad
informace o tom, co vSechno lze délat na kterém odkaze. Priklad napovédy, kterd je dostupna
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3D - 3D moedel a zakladni informace

Detail - detailni informace. Akece:
Upravit, Novd verze, Dokoncit, Odeslat,
Soubory.

Upravit - dprava dat uloZeného 7]

modelu. Upravit 1ze pouze

nedokonéeny a neodeslany model. I
E Akce: Ulozit, Ulozit a dokondit [

Smazat - smazat tuto verzi. Lze pouze v
pro model neodeslany ke schvileni

B Obrazek 5.4 Napovéda k tlac¢itkiim u modeltt modeldfe

v prehledu modeli modelére, je zobrazena na obrazku 5.4.

Napriklad u niapovédy u stavi 3D objektu, kde jsou vysvétleny vyznamy jednotlivych
stavi, byly pridany informace o tom, kde lze stav zmeénit.

Déle u verze 3D objektu byla priddna napovéda o tom, ze se uzivatel pravé diva na nejnovéjsi
verzi a starsi verze nejsou dostupné.

5.3.4 Varovani u nevratnych akci

U nékterych akei bylo zjisténo, ze by bylo vhodné uzivatele explicitné upozornit na to, ze to, co
se snazi provést, je nevratnd akce. Tato skutecnost vyvstala z toho, kdyz se jeden tester odklonil
od scénare a u tvorby modelu stiskl tlac¢itko Ulozit a dokoncit misto tlac¢itka Ulozit. Doslo
k tomu navzdory tomu, ze v napovédé k akcim bylo vysvétleno, co tla¢itko déla.

U nebezpecnych tlacitek, jako naptiklad Dokongéit, bylo tedy priddno do oci bijici varovani
v podobé rudé ikonky, ktera ,,on hover* zobrazi text varovani. Toto Teseni je spise provizorni.

5.3.5 Doplnéni typu u nahravani textur

Ptvodni implementace aplikace zobrazovala pfi nahravani textur policko pro soubor a vedle néj
»select box“ s vybérem moznosti pro typ textury. Tato implementace pocitala s predpoklady pro
uzivatele modelar — tento uzivatel by mél byt znaly termint z prostoru 3D modelovani. Tudiz by
mél rychle odvodit, k ¢emu je u souboru policko s typem.

Pri testovani se témér vsichni testeri pozastavili nad tim, co je to typ textury a jak jej vyplnit.
To se tykalo i testera, ktery ma zkusenosti s 3D modelovanim. Nikdo nakonec nemél problém
s pochopenim a vyplnénim. Autor vSak dosel k zavéru, ze bude vhodné do formulare doplnit text
informaci o tom, Ze se oCekava vyplnéni souboru s texturou a jeji typ. Byl tedy doplnén novy
vysveétlujici text ve formularich.

5.3.6 3D scéna

Pii testovani bylo zhruba v 50% pro testery problematické na prvni pokus pochopit, jak funguje
pohyb ve 3D scéné. Toto je problém, ktery aplikace prijala spolecné s integraci liteprivodce jako
svého 3D zobrazovaciho néstroje.



Postrehy z BI-TUR

Tento problém neni akutni a neni prioritou jej Tesit. Po prvnim setkani s prostiedim by jiz
uzivatelé méli zvladnout se v prostiedi pohybovat. Bylo by vSak do budoucna vhodné tuto 3D
scénu nahradit néjakym vhodnéjsim nastrojem.

5.3.7 Ikony

Na konci testovani testeri dostali moznost se volné vyjadrit k aplikaci. Zaznély napriklad pripo-
minky, Ze pouziti ikon v aplikaci by mohlo vylepsit orientaci a lépe konotovat® vyznam tlacitek
nebo akei.

Do aplikace byly tedy priddny ikony ke vSem dulezitym tlac¢itkiim. Nejen, Ze nyni aplikace
pusobi lepsim estetickym dojmem, ale také se zrychlila uzivatelskd orientace mezi tlacitky.

5.4 Postrehy z BI-TUR

V predmétu BI-TUR probéhla pro tento prototyp analyza navrhu, implementace a vysledki tes-
tovani. Zde uvedu nékteré postiehy, které z prezentace prototypu a vysledka testovani vyvstaly.
Tyto navrhy zde autor uvadi jako moznosti na rozsifeni do budoucna.

5.4.1 Indikatory stavu

Z divodu lepsi prehlednosti a socialni prijatelnosti by bylo vhodné, aby byly vylepseny indikatory
stavu. Pouhd barva neni dostateény nosic¢ informace.

Aktudlni navrh by nebyl vhodny naptiklad pro uzivatele se slabsim barevnym vniméanim.
Také naptiklad za zhorsenych svételnych podminek je Spatné patrny rozdil mezi zelenou a Sedou
barvou — jiz pfi promitani na projektor byly tyto barvy témeér nerozeznatelné.

V budoucim navrhu by bylo vhodné implementovat lepsi nosi¢ informace o vysledku a barvu
ponechat jako podptrny nosi¢. Lze napriklad udélat jednotlivé sloupce pro grafika a historika
a misto ,, G* a ,H* vlozit do indikdtoru ikony. Naptiklad vlozit zelenou ,,fajfku“ pro schvaleni,
zeleny kiizek pro zamitnuti a Sedy otaznik pro neohodnoceno.

5.4.2 Stahovani souborti pro schvalovatele

P11 prezentaci prototypu a vysledki testovani v predmétu BI-TUR bylo diskutovano, zda by mél
schvalovatel mit moznost stahovat soubory.

Do budoucna by uzivatel v roli grafik nebo historik mél mit moznost si stdhnout soubory,
které patii k 3D modelu, ktery uzivatel pravé schvaluje. Tato funkcionalita je velice vhodna
proto, ze aktualné neni mozné v aplikaci provadét pokrocilejsi zobrazovani.

Uzivatel by mohl mit potrebu naptiklad porovnat v aplikaci rizné verze. Nebo uzivatel v roli
historik by do budoucna mohl mit potfebu 3D model porovnat s ptidorysy nebo schématy —
k tomu bude pravdépodobné potfebovat schvalovany model importovat do externiho néstroje.
Z toho duvodu bude potiebovat si stahnout soubory patfici k 3D modelu.

5.5 Akceptacni testy

Akceptaéni testy maji za tkol zkontrolovat, zda aplikace napliiuje veskeré funkéni pozadavky.
Zde akceptacni testy probihaly se zadavatelem prace, Ing. Jifim Chludilem.

lkonotace = podprahové vyvolavani uréitych dojmi nebo spojitosti (napiiklad slovo ¢erng miize nékomu ko-
notovat tmu, zlo nebo eleganci
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5.5.1 Pribéh

Pro testovani byl sestaven scénar, ktery kompletné pokryval funkéni pozadavky uréené v analyze.
Autor prace postupné predvadél funkcionality aplikace a reprezentoval tim splnéni jednotlivych
funkénich pozadavki.

Zadavatel sledoval prezentaci aplikace a postupné akceptoval funkénost a nefunkcénost poza-
davku. Takto bylo u kazdého pozadavku rozhodnuto, zda byl splnén, ¢i ne.

5.5.2 Vysledek

Kompletné splnéno: Funkéni pozadavky F1, F2 a F4 byly splnény kompletné, véetné ves-
kerych svych bodi.

Castedné splnéno: Funkéni pozadavek F3 byl naplnén téméf kompletné. Jeding bod, ktery
nebyl naplnén a nebyl akceptovan, je pozadavek F3.7: Zasilani upozornéni.

Dtivod nesplnéni pozadavku byl uveden v kapitole o nedokonéenych funkcionalitdch (4.5).
Strucné uvedeno, duvodem je, ze v aplikaci nejsou, a ani nebudou, prava nastavena tak, aby
upozornéni pres email Slo provést.

Také bylo pri akceptacnich testech rozhodnuto, Ze funkcionalita pro zasilani emailt ¢ ji-
nych upozornéni je dle ,,best practice* zodpovédnosti backendu projektu, nikoliv frontendu. Je
tomu tak hlavné z bezpec¢nostnich divodi. Z tohoto divodu byla funkcionalita vynechana a byl
vytvoren pozadavek na backend, aby upozornéni uzivateli do budoucna implementoval.



Kapitola 6

Prirucky

V této kapitole bude uvedena instalacni a uzivatelska prirucka. Prirucky slouzi ke snadné ptipravé
aplikace pro pouzivani.

6.1 Instalacni prirucka

Zde bude ¢tenar proveden postupem, jak aplikaci lokalné spustit a sestavit pro pripadné nasazeni.

1.

Naklonovani GIT repozitare — tento repozitar je aktualné privatni, jeho kopie bude po-
skytnuta v adresafi vedouciho. Adresar 1ze naklonovat v termindlu pomoci piikazu

git clone https://gitlab.fit.cvut.cz/...,
kde https odkaz bude ziskan z repozitafe vedouciho.

Zdrojové kody budou také prilozeny v pri odevzdani prace.

. Instalace probihd pomoci nastroje npm. Je tedy predpokladem, aby uzivatel mél na-

instalovany Node.js. V naklonovaném repozitaii je potreba se presunout do slozky
vmck-approvals-frontend. V pfipadé jiného pojmenovani slozek je potfeba presunout se
do slozky, kde jsou umistény adresafe src a public. Zde se instalace spousti prikazem
npm install. Timto se nainstaluji potfebné balicky a knihovny.

. Nastaveni konfiguracénich soubori je nutno provést tak, ze uzivatel si od autora nebo ve-

douciho prace vyzada .env soubor. Tento soubor obsahuje citlivd konfigurac¢ni data k aplikaci.
Tento soubor beze zmény vlozi do adresaie vmck-approvals-frontend. V piipadé prejme-
novani to opét bude slozka, ve které je napriklad adresar src. Soubor .env tedy musi byt na
stejné drovni, jako je adresar src.

V tomto souboru se definuje napriklad adresa API nebo Client ID pro Google prihlasovani.

Spusténi aplikace na localhost se provadi pomoci prikazu npm start. Piikaz je opét
nutno provést ve slozce vmck-approvals-frontend.

. Sestaveni aplikace se provadi pomoci piikazu npm run build spusténého ve slozce

vmck-approvals—-frontend.

. Nasazeni aplikace je aktudlné provedeno pomoci technologie nginx na DEV serveru pro-

jektu VMCK. Pro nasazeni nové verze je potfeba aplikaci sestavit pomoci npm run build
a nasledné obsah slozky build zkopirovat do pozadovaného nakonfigurovaného adresére.
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6.2 Uzivatelska prirucka

Uzivatelska prirucka je v této praci nahrazena rozborem stranek aplikace v kapitole Stranky
webové aplikace (4.4). V této kapitole jsou uvedeny veskeré stranky aplikace a akce, které na
nich uzivatel muze provadét. Kapitola se velice podrobné zaobira kompletnim seznamem stranek
a funkcionalitami, které jednotlivé stranky nabizi.

Déle byly v kapitole o vysledcich testovani (5.3) nékteré nejasné stranky aplikace objasnény.
Také byly do aplikace dodany velice rozsahlé napovédy, mimo jiné pro orientaci a vysvétleni
pojmu.

Déle v kapitole s testovacimi scénafi (5.1) lze ziskat dobry prehled o tom, jakd je posloup-
nost akci k dosazeni nékterych uzivatelskych cila.



Tato prace se zabyvala vyvojem prototypu webové aplikace pro projekt Vénna mésta ceskych
kraloven. Aplikace implementovand v této praci méla za cil umoznit ¢lenim projektu VMCK
nahravat 3D modely, podrobovat je schvalovani a nasledné mit moznost oznacit schvalené modely
za verejné.

Nejdrive byla provedena analyza projektu VMCK a Private API pro projekt VMCK. Také
byla provedena analyza aplikaci pridruzenych k projektu VMCK a analyza zavérecnych praci,
které se tematicky tykaly schvalovani 3D modela. Pomoci téchto zdroji a instrukci vedouciho
byly sesbirdny uzivatelské pozadavky a sepsany funkéni a nefunkéni pozadavky na aplikaci. Také
byl analyzovan potencidl vyuzit nékteré z jejich vystupti béhem névrhu a implementace. Tento
potencial se projevil jako znac¢ny. Déle byly analyzovany technologie, mezi kterymi bylo potteba
pred implementaci volit.

V kapitole Navrh byl proveden navrh prototypu webové aplikace. Byly zde rozebrany procesy,
které méa aplikace zprostredkovat uzivatelaim. Dale byl proveden navrh stranek aplikace tak, aby
aplikace pokryvala vytvorené funkéni a nefunkéni pozadavky. Nakonec byla provedena kontrola,
zda navrh aplikace pokryva veskeré pozadavky.

V kapitole Realizace byla nejdrive odtivodnéna volba mezi analyzovanymi technologiemi. Déale
byly rozebrany nékteré problémy, které se béhem implementace objevily, a jejich dopad na tuto
aplikaci. Déle byly popsany implementované stranky aplikace a vysvétlena jejich funkce. Na konci
kapitoly byly rozebrany funkcionality, které nebylo mozné dokoncit a z jakého divodu. Také zde
bylo uvedeno, jak bude mozno funkcionality opravit nebo dodélat v budoucnosti, az se zlepsi
podminky pro implementaci.

V kapitole Testovani byl popsan prubéh uzivatelskych testid, jimz byla aplikace podrobena.
Byl zde uveden priubéh testt a jejich vysledky. Na zakladé vysledka testtt byly v aplikaci pro-
vedeny tpravy a ty zde byly také zdokumentovany. Byly zde také popsany akceptacni testy pro
aplikaci. K aplikaci byly vytvoreny prirucky, instalacni a uzivatelska.

Dle autora byly splnény cile vyty¢ené v této praci. Aplikace umoznuje uzivatelim nahravat
3D modely, podrobovat je schvalovacimu procesu, schvalovat je a nakonec vybrané schvalené
modely oznacit za verejné. U funkcionalit, jez nebylo mozno dokoncit, byl fadné uveden duvod
jejich nekompletnosti a byly rozebrany mozné opravy v budoucnosti.

Hlavnim pfinosem této préce je, ze aplikace zpristupnila uzivatelim nahravani 3D model
a schvalovaci proces pro 3D modely. Tento proces byl jiz diive implementovan, provadét jej
bylo vSak vysoce nepraktické a nepristupné uzivatelim bez hluboké znalosti struktury projektu
VCMEK, jeho dokumentace a jeho API. Naproti tomu tato webova aplikace umoznuje intuitivni
a jednoduché naplnéni uzivatelskych cili, jez jsou obsazeny v nahravani modeld, schvalovacim
procesu a publikaci model.
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Priloha A

Dalsi obrazovky aplikace

Zde budou uvedeny nékteré stranky, které byly v aplikaci implementovany, ale pro prehlednost
nebyly jejich obrazky uvedeny v textu. Neni to kompletni vycet veskerych stranek.

Vitejte v aplikaci pro projekt VMCK!

V této aplikaci Vam bude umoznéno nahravat a schvalovat 3D modely pro projekt Vénna mésta ceskych kraloven.
Pro vstup do aplikace se prosim prihlaste svym Google Gétem.

Pokud se do projektu piihlasujete poprvé, budete spoleéné s prihlisenim registrovani.

B Obrazek A.1 Uvodni obrazovka pro nepiihldsené uzivatele
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Uvodnistranka [l Mé modely Jl Schvalovaci procesy modk

Vitejte v aplikaci pro projekt VMCK!

V této aplikaci Vam bude umoznéno nahravat a schvalovat 3D modely pro projekt Vénna mésta ¢eskych kraloven.

\ igaénim menu vidite svij svou roli a veskera dostupna navigacni tlacitka.

Role modelaF umoznuje nahravat vlastni 3D modely a odesilat je ke schvaleni a publikaci.
Role historik i grafik Ziuj a zamitat cené 3D modely.
Role a i

je p dlené modely.

B Obrazek A.2 Uvodni obrazovka pro prihldgeného uzivatele, zde modelie

TS

Detail uloZzeného modelu

Informace o 3D modelu

Nazev: Verze: @ | vytvoreno: Struktura:
0313 100

13.03.2023 Kostel sv. Antonina testovaci

Dostupné akce @

pred pohybem Kliknéte do okna s modelem. Pohybujte se Sipkami a otacejte se levym tlacitkem mysi.
Tiaitkem VR oteviete mod na celou obrazovku. Ten opustite tlacitkem Esc

B Obrazek A.3 Obrazovka s detailem ulozeného 3D objektu ve formé 3D zobrazeni

Uvodnistrénka | Mémodely J§ Schvalovaci procesy

Detail ulozeného 3D modelu a akce

Informace o modelu

Nazev* Struktura” Stav modelu )
test edit Kostel sv. Antonina testovaci nedokonceny
Trasformace modelu
Translace Skalovani Rotace
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Trasformacéni sit modelu modelu
Translace Skalovni Rotace
10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
| . . = |

B Obrazek A.4 Obrazovka s detailem ulozeného 3D objektu ve formé formuléfe



Uvodni stranka f§ Mémodely J| Schvalovaci procesy

e e )

Tvorba nové verze modelu test assety a textury

Informace o modelu

Nazev*

test assety a textury

Translace - PFi nevypinéni bude nastaveno na 0.0.0

0 0 0

Translace - Pf newypinént bude nastaveno na 000

0 0 0

Kolik textur chcete nahrat?

Struktura™

Kostel sv. Antonina testovaci v

Skalovan - Pii nevypinéni bude nastaveno na 1,1,1

1 1 1

Skélovani - P nevypinéni bude nastaveno na 1,11

1 1 1

Zvolit soubory | Soubor nevybran

Soubor s 3D modelem® - povolené forméty: OB, GLB, F&X

Vybrat soubor |~ Soubor nevybrén

Trasformace modelu

Rotace - Pfi nevypinéni bude nas

veno na 0001

0 0 0 1

Trasformachni sit modelu modelu

Rotace - P nevypinéni bude nastaveno na 0,0,0,1

0 0 0 1

Tagy @

» O

B Obrazek A.5 Obrazovka s tvorbou nové verze pro existujici 3D objekt

Ovodni stranka [ Mé modely [l Schvalovaci procesy

Uprava modelu

Informace o modelu

Nazev

test edit

Translace

1 2 3

Translace

10 9 8

Kolik textur chcete nahrat?™

Stav modelu )

nedokonteny

Skalovani

4 5 6

Skalovani

7 6 5

2Zvolit soubory  Soubor nevybran

B Obrazek A.6 Obrazovka s tdpravou ulozeného 3D objektu

Soubory 3D objektu
Soubor modelu

Textury

L, Stahnout

fontana_textura_1.png

Assety

assetmtl L, Stéhnout

Soubor s 3D modelem” - povolené forméty: OB, GLB, F&X

Vybrat soubor  Soubor nevybrén

Trasformace modelu

Rotace

7 8 9 10

Trasformacni sit modelu modelu

Rotace

4 3 2 1
Tagy @

B Obrazek A.7 Obrazovka se zobrazenymi soubory ulozeného 3D objektu
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Dalsi obrazovky aplikace

Odeslat model ke schvaleni

Nézev struktury
Kropécka testovaci
Nézev schvalovaciho procesu
Proces pro Kropatka testovac
Nézev iterace (nézev odevzdén)”

Nézev iterace.

7 Odeslat

B Obrazek A.8 Obrazovka s formuldafem pro odeslani 3D objektu ke schvaleni

Schvaleni iterace modelu

Informace o 3D modelu

Nazev:

0313

Verze: Y
101

Vytvofeno:
03.04.2023

Struktura: ‘

Kostel sv. Antonina testovaci

iterace s novou verzi
Hodnoceni grafika Hodnoceni historika
Schvaleno Zamitnuto

Tuto iteraci jiz ohodnotil grafik Tereza Opalkova

Komentare:

Pred pohybem kliknéte do okna s modelem. Pohybujte se Sipkami a otéejte se levym tlacitkem my3i.

Tlacitkem VR oteviete méd na celou obrazovku. Ten opustite tlacitkem Esc.

B Obrazek A.9 Obrazovka s detailem iterace, kterd byla ohodnocena — zobrazena ve formétu pro schva-
lovatele

Ovodni stranka | Ceké na schvaleni @) [ Schvalovaci procesy odi

Schvalovaci procesy

Procesy, jichz jsem ¢lenem

Nézev: First test approval process Struktura: Kostel sv. Antonina testovaci (7 1N
Iterace modelu G - grafik H - historik | @ - Schvéleno @ - Zamitnuto @ - Neohodnoceno
Nézev Vytvoreno Stav procesu Zefejnéno Akce
Prvni iterace 11.03.2023 . Ne
Druha iterace 12032023 . 17.042023
Treti iterace 12.03.2023 . Ne
test iterace z webu 25032023 . Ne
iterace s novou verzi 03.04.2023 . Ne
iterace 14.4.23 17042023 . Ne
iterace 17.4. 17.042023 . Ne
Nazev: Proces pro Kropacka testovaci Struktura: Kropacka testovaci [N

B Obrazek A.10 Obrazovka s prehledem veskerych schvalovacich procest schvalovatele



Ceka na publikaci

Vefejné modely

Zvetejnéné modely
Tyto iterace a jejich modely byly schvéleny a zvefejnény.
Nézev: First test approval process

Struktura: Kostel sv. Antonina testovaci

[ 1 I
Schvalené iterace modelu
Nazev Vytvoreno Zvefejnéno Akce
Druha iterace 12.03.2023 17.04.2023

Obrazek A.11 Obrazovka s prehledem publikovanych iteraci
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Dalsi obrazovky aplikace



Priloha B

Dalsi grafy z uzivatelského
testovani

Zde bude uveden zbytek grafti vytvorenych z dat ziskanych pfi uzivatelském testovani. Jedna se
0 ,,pocet hvézdicek”, ktery testeri udélili jednotlivym bodiam v aplikaci. Jsou zde uvedeny grafy,
které pro prehlednost nebyly ukazany v textu.

Pocet hodnoceni Kvalita na’pOVédy
A

Udélené body
0 1 2 3 4 5 (0 = nepouzival napovédu)

B Obrazek B.1 Graf hodnoceni testerti k bodu Kvalita ndpovédy (otaznicku)
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82 Dalsi grafy z uzivatelského testovani

Potet hodnoceni Vzhled aplikace

Udélené body

B Obrazek B.2 Graf hodnocen{ testerti k bodu Vzhled aplikace

Pocet hodnoceni

\ Rychlost odezvy
B e
4 b
B b
o e
1 e
- Udélené body
1 2 3 3,5 4 5

B Obrazek B.3 Graf hodnoceni testeru k bodu Rychlost odezvy aplikace



Priloha C

Emailové sablony

Zde budou uvedeny navrhy dvou emailovych Sablon pro sluzbu EmailJS. Jedna se o dvé sablony.
Kazda sablona pti pouziti dostane sadu parametri, které se pokusi podle jména parametru vlozit
na mista pro proménné, oznac¢ené jako {{prop_name}}.

Prvni Sablona oznami schvalovateli, ze do jednoho z procest, jichz je ¢lenem, byl odevzdan
novy model (nova iterace).

Druhé sablona oznami modelafi, Ze u jednoho jeho odevzdaného 3D modelu doslo k ohodno-
ceni.
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Schvalovatel odevzdani iterace

Content Auto-Reply Attachments Contacts Settings

Subject *

Nové odevzdéni v projektu VMCK

Content ™

B I U & sansserif v 12pt v Ave~v I

S e EEMNEE Q8 BE @83 o

Dobry den,

mame pro Vas upozornéni z aplikace pro projekt Vénna meésta ceskych kraloven.

Upozorfiujeme Vas, Ze ve schvalovacim procesu s nazvem "{{process_name}}" doslo k odevzdani
nové iterace s nazvem {{iteration_name}}.

Prosime Vas o kontrolu a ohodnoceni odevzdaného 3D objektu.

Emailové sablony

&) Playground H B Testlt

Gtiny ;

B Obrazek C.1 Sablona pro zaslani upozornéni schvalovateli

Modelafi zména stavu

Content Auto-Reply Attachments Contacts Settings

Subject *
Zména stavu schvalovani v projektu VMCK

Content *

B I Y S sansserif v 12pt v Avey I = E =EE
5 o = 0w = = @ % By ® 3 o
Dobry den,

mame pro Vas upozornéni z aplikace pro projekt Vénna mésta ¢eskych kraloven.

Odkaz na stranky aplikace

Vas 3D objekt a nazvem "{{model_name}}", jenZ byl odevzdan v iteraci s nazvem "
{{iteration_name}}", byl chodnocen jednou z autorit.

Novy stav Vaseho 3D objektu je nyni {{model_new_status}}.

B Obrazek C.2 Sablona pro zaslani upozornéni modelaFi

Gtiny ,

To Email *

{{email_to}}

From Name

VMCK notifications

From Email *

Use Default Email Address &

Reply To

Cc

& Playground H B Testlt

To Email *

{{email_to}}

From Name

VMCK notifications

From Email ®

Use Default Email Address &

Reply To

Cc

Save
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