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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva tvorbou front-endové ¢asti prototypu interaktivniho modelu
oka pro vizualizaci nitroo¢ni ¢ocky. Jde o webovou aplikaci pro spravu pacientt a jejich vysetieni.
Umoznuje tvorit, upravovat a vyhledavat pacienty. K pacientim pak zaznamenavat informace
o jejich vysettenich.

Konkrétné se prace zabyva analyzou soucasného feseni, navrhem a implementaci reseni nového
a naslednym testovani tohoto reseni.

Analyza sestava z rozboru technologii pro vytvareni webovych aplikaci a souvisejicich névr-
hovych vzort. V rozboru se zaméruji na hodnocenim javascryptovych frameworkt pro tvorbu
front-endu. S nejlépe hodnocenym frameworkem pak dédle pracuje v ndvrhu a implementaci.

Névrh se zabyva hlavné architekturou vhodnou pro pouziti s vybranym frameworkem, po-
krytim funkénich pozadavki a designem uzivatelského rozhrani v podobé wireframi.

Z navrhu vychéazi implementacni ¢ast, kde prace rozebird implementacni detaily a vysledky
praktické Casti prace. Rovnéz uvadi prirucku pro instalaci aplikace na vlastni zafizeni.

Prace je zakoncena testovanim aplikace. Aplikace byla testovdna na oc¢ni klinice v praze,
kde by i nékdy v budoucnu mohla byt uvedena do opravdové praxe. Prace zde uvadi piipravu
testovani, jeho prubéh a nakonec zavéreéné zhodnoceni.

Klicova slova webova aplikace, interaktivni model oka, front-end framework, React, navrhové
vzory, uzivatelské rozhrani, Flux, interaktivni model oka

Abstract

This bachelor thesis deals with the development of the front-end part of a prototype interactive
eye model for visualization of the intraocular lens. It is a web application for managing patients
and their examinations. It allows to create, edit and search patients. Information about their
examinations is then recorded for the patient.

Specifically, the thesis deals with the analysis of the current solution, the design and imple-
mentation of a new solution and the subsequent testing of the new solution.

The analysis consists of an exploration of technologies for creating web applications and
associated design patterns. In the analysis, I focus on the evaluation of javascrypt frameworks
for front-end development. It then continues to work with the best evaluated framework in the
design and implementation.

The design mainly deals with the architecture suitable for use with the selected framework,
coverage of functional requirements, and user interface design in the form of wireframes.

From the design comes the implementation part, where the thesis discusses the implemen-
tation details and results of the practical part of the work. It also presents a tutorial for installing
the application on a personal device.
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Abstrakt

The thesis concludes by testing the application. The application was tested in an eye clinic
in Prague, where it could be put into real practice sometime in the future. The thesis presents
here the preparation of the testing, its course and in the end the final review.

Keywords web application, interactive eye model, front-end framework, React, design pat-
terns, user interface, Flux, interactive eye model



API
CI/CD
CRUD
CSss
DRY
HTML
HTTP
SPA

Application Programming Interface

Continuous Integration / Continuous Development
Create, Read, Update, Delete

Cascading Style Sheets

Don’t repeat yourself

Hypertext Markup Language

Hypertext Transfer Protocol

Single page application
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Uvod

Ocni chirurg musi pfi operaci Sedého zakalu spoléhat predevsim na své ruce a na svij vlastni zrak.
S jeho praci mu pomahaji, ale i dalsi 1idé jako sestry nebo medicinsky technik. Medicinsky technik
ma pri operaci za kol sledovat pristroje a na vyzadani predat chirurgovi tidaje o pozici nitroo¢ni
¢ocky v pacientové oku. Pak jiz zalezi na chirurgovi, aby si za pomoci zjisténych informaci udélal
predstavu o tom, jak to v oku vypada a jak méa na zakladé toho s cockou hybat. Interkativni
model oka tuto komunikaci vyrazné zjednodusi a zaroven zlepsi droven technikem ptredévanych
informaci.

Dalsi motivaci pro vytvoreni takové aplikace je, ze medicinsky technik sbira pii predopera¢nim
vysetieni o pacientovi velké mnozstvi dat, jako jsou napriklad parametry jeho oka. V soucasnosti
neexistuje pristroj, ktery by zvladl zmérit vSe potrebné najednou a tak je technik nucen obéhnout
s pacientem vice pristroji, data si zaznamendvat na papir a pozdéji prepisovat. S webovym
rozhranim této aplikace, by technik mohl jednoduse vzit tablet a rovnou data z pristroju zadévat
do formulafe, tim je rovnou prifazovat k danému pacientovi a ukladat do databaze.

Projekt vznikl ve spolupraci s Fakultou Biomedicinského InZenyrstvi na CVUT. Na vytva-
feni této aplikace jsem se podilel v ramci predmétu tymovy projekt a je tedy uz néjaky cas ve
vyvoji. Vystupem tymového projektu byl Blender plugin, ktery upravuje model oka podle zada-
nych parametru. Na to ndsledné navazala préce, jejiz vysledkem byl interaktivni mockup webové
aplikace. Mym tkolem je vytvorit z mockupu prototyp webové aplikace, kterda bude spravovat
profily pacientii a jejich vysSetfeni pomoci privétivého a jednoduchého uzivatelského rozhrani.

Nejdrive provedu analyzu soucasného stavu frontendu aplikace a navrhnu zmeény, které by se
mély implementovat. Poté se zamérim na dostupné technologie a knihovny pouzivané k vytvareni
takovychto webovych aplikaci. Na zdkladé hodnoceni z nich pak vyberu idedlni pro moje potteby.

K vybranym technologiim se také vazou ndvrhové vzory, které mi rikaji jak resit bézné pro-
blémy pri vyvoji a pomahaji udrzovat kéd Citelny a zajistovat jeho kvalitu. Zjistim které navrhové
vzory jsou vhodné pro moji problematiku a uplatnim je v implementacni ¢asti mé prace.

Dalsi ¢asti prace bude navrhnout aplikaci, tak aby splnovala mé poznatky z provedené ana-
lyzy. Hlavnim uzivatelem aplikace ma byt lékar, a tak pri ndvrhu budu klast duraz hlavné na
jednoduché rozhrani a snadné pouzivani. Vétsina soucasnych doktoru je totiz jesté ze staré skoly
a proto je dulezité, aby se s aplikaci dalo naucit intuitivné pracovat.

Nakonec podrobym aplikaci uzivatelskym testtim.
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Cile prace

Hlavnim Cilem prace je implementovat prototyp front-endové Casti aplikace interaktivniho mo-
delu oka pro vizualizaci nitroo¢ni ¢ocky.

Analyzuji soucasny stav aplikace a technologie pouzité pro jeji vyvoj. Konkrétné analyzuji
kvalitu kédu a vyuziti navrhovych vzorti. U technologii se budu soustiedit na analyzu pouzitého
framewowrku. Poté analyzuji nové technologie potfebné pro vlastni implementaci a popisu zasady
pro tvorbu uzivatelského rozhrani. Nakonec vypisu funkéni a nefunkéni pozadavky aplikace.

Na zdkladé této analyzy zhotovim ndvrh aplikace. Popisu architekturu, kterou budu pouzi-
vat, vytvorim doménovy model a diagramy pouzivani aplikace, pomoci kterych ovérim pokryti
funkénich pozadavki. Nakonec navrhnu vzhled uzivatelského rozhrani pomoci wirefram.

V neposledni fadé provedu implementaci, kterd bude vychazet z ndvrhu a analyzy. V ramci
implementace vytvorim programétorskou, instalacni a uzivatelskou ptirucku. Nakonec podrobim
implementaci uzivatelskému testovani, pro které vytvorim testovaci scénafe a vysledky tohoto
testovani zhodnotim.
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Kapitola 1

Analyza

V této kapitole zhodnotim soucasny stav projektu a analyzuji vystupy predmétia BI-SP.1 a BI-
SP.2, v ramci kterych byla tato aplikace dosud vyvijena. Konkrétné se zaméfim na pouzité
technologie a kvalitu kodu.

Nakonec ukazu a popisu vSechny nasbirané funkéni a nefunkéni pozadavky a vyberu z nich
ty, které se tykaji moji bakalarské prace.

1.1 Tymovy projekt

Jak jiz jsem zminoval v ivodu, tato aplikace byla vyvijena v rdmci predméti tymovy projekt 1
a tymovy projekt 2. Soucdsti tohoto tymu jsem byl ji, Andrej Ohrablo, Daniel Koren, Dominik
Zurek a Marek Koubek.

V rdmci tymového projektu jsme fesili analyzu funkénich a nefunkénich pozadavki se zada-
vatelem projektu Ing. Martinem Fusem, Ph.D, nasledné ndvrh a nakonec jsme vytvorili i velice
jednoduchy mockup.

Ctyii z nés se pak dale vénuji tématu ve své bakalafské praci. Témata jsme si rozdélili podle
funkénich celkt aplikace: Ja — front-end, Daniel Koreti — back-end, Dominik Zfirek — mobilni
aplikace, Marek Koubek — . Rozdéleni je zndzornéno na diagramu [1.1|.

1.2 Pouzité technologie

Jako prvni véc analyzuji pouzité technologie. Protoze je aplikace v ranném stadiu vyvoje, mohu
pouziti nékterych technologii prehodnotit a vyménit za jiné vhodnéjsi pro potfeby projektu.

Platforma

V soucasném stavu je aplikace koncipovana jako webova stranka. Vzhledem k tomu, ze aplikace
méa byt dostupnd jak na Windows tak i na android a I0S, je webova stranka dobrou volbou.
Pokud existuje na danné platformé webovy prohlize¢, pak tam lze aplikaci spustit. Nemusim
tedy tvorit aplikaci specialné pro kazdou platformu.



Analyza

REST API “

GENERATOR MODELU

AR

Blender Plugin

webova aplikace

Zobrazeni modelu

B Obrazek 1.1 Diagram rozdéleni prace

Framework

Uzivatelské rozhrani webové aplikace bylo implementovdano pomoci React.js frameworku. React
je framework vyvajeny spolecnosti Meta a jde o jeden z nejpopularnéjsich frameworki pro tvorbu
webovych stranek jiz od roku 2016. ﬂﬂ, E]

React se pouzivd hlavné pro vyvoj single page aplikaci (SPA). SPA maji vyhodu v tom, Ze
na strané klienta se nacte pouze jedna html stranka a veskeré zmény co uzivatel vidi probi-
haji pomoci javascriptu v pozadi. SPA se tak vyhne nutnosti obnovovat stranky, jako je tomu
u vicestrankovych aplikaci. [3]

Takovych frameworku existuje celd fada a jak jiz jsem zminoval, aplikace je ve velice ranném
stadiu vyvoje a prechod mezi frameworky by nebyl obtizny. Vyplati se tedy udélat prizkum
alternativ.

Alternativni frameworky

Nejdrive je nutné, abych vybral vhodné alternativy schopné Reactu konkurovat. React vyuziva
programovaci jazyk JavaScript. Ten je v dnesni dobé jeden z nejpopuldrnéjsich jazyku pro vy-
tvareni webovych aplikaci, proto se v pruzkumu zaméfim na dalsi frameworky napsané v tomto
jazyce.



Pouzité technologie

Tyto dalsf frameworky jsem vybral na zdkladé prizkumu jejich popularity [2]. Vysledky pri-
zkumu jsou vidét na grafu [1.2 nize. Frameworky které budu hodnotit jsou: React, Angular 2,
Vue a Svelte.

B Obrazek 1.2 Graf pouzivan{ front-end frameworku [2]

Hodnotici kritéria

Abych mohl frameworky zhodnotit a mezi sebou porovnat, musim stanovit hodnotici kritéria.
U kazdého kritéria vysvétlim, proc¢ je dulezité a za co konkrétné framewrok muze ziskat body
v dané kategorii. Nakonec vytvorim pfehlednou tabulku s vysledky.

Jednoduchost

Framework by mél byt néstrojem pro ulehceni programatorovi prace pri vyvoji. Proto je toto
kritérium velmi dilezité. Zaroven je ale velice tézké toto kritérium ohodnotit a porovnat jednodu-
chost frameworkl mezi sebou, protoze neexisute zadny méritelny faktor jednoduchosti. Jde navic
o velmi subjektivni zélzitost, kterou kazdy ¢lovék muze vnimat trochu jinak. Proto jednoduchost
frameworkt budu hodnotit nasledovné.

S kazdym frameworkem vytvorim ,Hellow World“ aplikaci, kterd bude obsahovat jedno tla-
¢itko. Po zmécknuti tlacitka se objevi na dal$f strdnce (tzn. Zména v url) népis , Hello World“.
Frameworky potom sefadim podle ¢asu, (jak dlouho mi trvalo Hello World aplikaci s danym
frameworkem vytvorit) a bodové je ohodnotim (4 body nejrychlejsi — 1 bod nejpomalejsi). Casy
vypisu v hodnoceni konkrétnich framework.



Analyza

Dokumentace
Zékladem dobrého frameworku je dobra dokumentace. Z dlouhodobého hlediska, pokud pouzi-
vam néjaky framework, vzdy narazim na néjaky problém. V ten moment by méla prijit do hry
dokumentace, kterd mi pomuze muj problém vytesSit. Dokumentace by méla byt rozsdhla, ale
presto pfehlednéd a mélo by se v ni dat snadno vyhledévat.

Pokud néco nenajdu v dokumentaci, ¢asto budu hledat odpovéd nékde na férech. Proto
v ramci dokumentace ohodnotim i to jak mé framework aktivni komunitu. Dokumentaci budu
hodnotit nasledovné:

= Obsahuje dokumentace praktické ukazky? — 1b

= Existuje dokumentace k API frameworku? — 1b

= Obsahuje dokumentace tutorial na jednoduchou aplikaci? — 1b

= Exituji dokumentace pro starsi verze frameworku? — 2b

= D4 se v celé dokumentaci vyhleddvat(nepocita se vyhleddvan{ na strdnce)? — 1b

m M3 framework aktivni komunitu na diskuznich férech? — 1b

Aktualnost

Pokud chci aplikaci vyvijet dlouhodobé je dobré, aby se spolu s ni vyvijel i framework. Proto
je dulezité, aby vyvojari frameworku vydévali pravidlné patche, a tim reagovali na ménici se
situaci na trhu (napiiklad pokud by se vyskytla néjakd bezpecnostni ryzika). Pokud se vyvojafi
o framework staraji, zanc¢i to rast kvality daného frameworku do budoucna a vyplati se ucit se
s nim pracovat. Aktudlnost budu hodnotit nasledovné:

m Dostava framework mensi aktualizace a opravy aspon jednou do mésice? — 1b

= Dostava framework velké aktualizace, které ho posunuji technologicky dopredu aspon jednou
do roka? — 1b

= Podporuji nové velké aktualizace nékteré technologie z minulych verzi? — 1b

Rozsiritelnost

Casto se stava, ze framework v zdkladu nabizi jen nékteré funkcionality a pokud pot¥ebuji néco
specifického musim si nainstalovat rozsitfujici balicek nebo knihovnu. Proto je dulezité, abych
hledanim, instalovinim a sprovoznovanim chybéjici funkcionality nestravil zbyteéné moc casu.
Dalsi véc je, ze pokud bych byl nucen dalsi knihovny instalovat ruéné, bylo by sprovoznéni CI/DI
s touto aplikaci zbyteéné slozité. Rozsiritelnost budu hodnotit nasledovneé:

m Jsou framework a rozsifujici knihovny soucdsti néjakého package manageru? — 1b

= Je jednoduché najit knihovnu s potrebnou funkcionalitou? Napiiklad v néjakém seznamu? —
1b

= Hlid4a mi néco kompatibilitu verzi knihoven? — 1b



Pouzité technologie

Predchodzi zkusenost

Pri vybéru frameworku musim myslet i na to jestli uz s nim mam néjaké zkusenosti. Framework
muze mit nejlepsi vlastnosti, ale pokud jsem s nim nikdy nepracoval, je velkd Sance, ze stejné
odvedu lepsi praci s frameworkem, ktery uz zndm. Moji zkuSenost s frameworkem budu hodnotit
nasledovné:

m Jiz jsem s frameworkem pracoval na vétsim projektu v minulosti? — 2b

m Jiz mam zkuSenosti s programovacim jazykem se kterym framework pracuje? — 1b

1.2.1 React

React je knihovna pro vyvoj uzivatelskych rozhrani za pomoci komponent napsana v jazyce Ja-
vaScript. Je vyvijena a udrzovana spole¢nosti Meta. React je vhodny pro vyvoj jednostrankovych
aplikaci, mobilnich aplikaci a aplikaci vykreslovanych na serveru. React se stard pouze o vykres-
lovéni, to znamena Ze je obvykle s knihovnou React potfeba pouziti dalsich knihoven (napiiklad
pro smérovani). [1]

Narozdil od ostatnich hodnocenych frameworkt, nemé React svij vlastni Sablonovaci jazyk
pro vytvareni html soubort a vyviji se Cisté v javascriptu nebo typescriptu. Veskery HTML
vystup se tedy tvori ve funkcich a tridach, coz v klasickém javascriptu nevypada moc hezky.
K tomu aby bylo HTML v javascriptu pohodlné psét slouzi format JSX. Syntax JSX pak vypada
podobné jako klasické HTML. [4]

Hodnoceni

Jednoduchost
Celkové mi trvalo demo vytvorit 22 minut a 41 sekund. Udéluji tii body —

Dokumentace
Dokumentaci [5, 6] jsem hodnotil ndsledovné:

= Obsahuje dokumentace praktické ukazky? —

= Existuje dokumentace k API frameworku? —

= Obsahuje dokumentace tutorial na jednoduchou aplikaci? —

m Exituji dokumentace pro starsi verze frameworku? —

= D4 se v celé dokumentaci vyhleddvat(nepocitd se vyhledavani na strance)? —

= M4 framework aktivni komunitu na diskuznich férech? —

Aktualnost

= Dostava framework mensi aktualizace a opravy aspon jednou do mésice? — [7]

m Dostava framework velké aktualizace, které ho posunuji technologicky dopredu aspon jednou
do roka? — 1b [7]

= Podporuji nové velké aktualizace podoporu nékterych technologii z minulych verzi? — 0b[8]
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Rozsiritelnost
React je dostupny je dostupny pomoci npm [9].

= Jsou framework a rozsirujici knihovny soucésti néjakého package manageru? —

m Je jednoduché najit knihovnu s potifebnou funkcionalitou? Napriklad v néjakém seznamu? —
0b

= Hlid4a mi néco kompatibilitu verzi knihoven? —

Predchodzi zkuSenost

= Jiz jsem s frameworkem pracoval na vétsim projektu v minulosti? —

m Jiz mam zkuSenosti s programovacim jazykem se kterym framework pracuje? —

Shrnuti

React je stejné jako ostatni frameworky zde zminéné component-based. Komponenty se vytvareji
pomoci funkei nebo tiid, které vraci ReactNode. Kde ReactNode muze byt cokoliv ve forméatu
JSX, nebo Fetézec. [1]

Diky tomuto zpusobu vytvareni komponent, pro mé bylo v porovnani s ostatnimi frameworky,
které kazdy predstavily sviij Sablonovaci jazyk a syntax, velmi intuitivni s komponenty pracovat.
Komponenty v Reactu se totiz nijak nelisi od jinych funkci v jakémkoliv jiném programovacim
jazyce.

Jedinou prekazkou v psani kédu je tedy vysSe zminovany format JSX, ktery je ale velice
jednoduchy a pokud jiz programéator predtim znal HTML, s JSX si snadno poradi.

Nejvétsi problém pii vytvareni dema mi dalo routovani (pfepindni strdnek). Narozdil od
ostatnich zde prezentovanych frameworki, React sdm nenabizi moznost routovani, takze jsem
musel sdhnout po externim Feseni. Dokumentace k tomuto Feseni navic nenf Gplné idedlni. [10]

Zhodnoceni na zavér: React je velice prijemny ndastroj pro tvorbu uzivatelského rozhrani
pro programatory, ktefi radi délaji s ¢istym javascriptem/typescriptem a nechtéji se ucit dalsi
sablonovaci jazyk. Je to dobry nastroj pro tvorbu strednich az vétsich projektd, ale u malych
projektu predstavuje zbytecny overhead.

Celkové jsem ohodnotil React sedmnacti body —

1.2.2 Angular

Angular je framework pro tvorbu webovych stranek postaveny na jazyce TypeScript a HTML
vyvyjeny spolecnosti Google. Stejné jako React je i Angular vhodny pro tvorbu jednostranko-
vych aplikaci a je zalozeny na principu tvorby komponent. Na rozdil od Reactu Angular nabizi
integrované knihovny, které pokryvaji veskeré potieby pro tvorbu webovych aplikaci. Pouziva se
hlavné pfi vyvoji velkych aplikaci na podnikové drovni. [11]



Pouzité technologie

Hodnoceni

Jednoduchost
Celkové mi trvalo demo vytvorit 44 minut. Udéluji jeden bod —

Dokumentace
Dokumentaci [12] jsem hodnotil ndsledovné:

= Obsahuje dokumentace praktické ukazky? —

= Existuje dokumentace k API frameworku? —

m Obsahuje dokumentace tutorial na jednoduchou aplikaci? —

= Exituji dokumentace pro starsi verze frameworku? —

= D4 se v celé dokumentaci vyhleddvat(nepocitd se vyhleddvani na strance)? —

m M4 framework aktivni komunitu na diskuznich férech? —

Aktualnost

= Dostava framework mensi aktualizace a opravy aspon jednou do mésice? — [13]

= Dostavéa framework velké aktualizace, které ho posunuji technologicky dopredu aspon jednou
do roka? — 1b [13]

= Podporuji nové velké aktualizace podoporu nékterych technologii z minulych verzi? — [13]

Rozsiritelnost
Angular je dostupny je dostupny pomoci npm [14].

m Jsou framework a rozsifujici knihovny soucasti néjakého package manageru? —

m Je jednoduché najit knihovnu s potrebnou funkcionalitou? Napiiklad v néjakém seznamu? —
Ob

m Hlid4d mi néco kompatibilitu verzi knihoven? —

Predchodzi zkusenost

m Jiz jsem s frameworkem pracoval na vétsim projektu v minulosti? — 0b

m Jiz mam zkuSenosti s programovacim jazykem se kterym framework pracuje? — Ob

11
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Shrnuti

Kdybych mél préci s Angularem popsat tak si uréité nevyberu slova piimocary a jednoduchy. Jen
abych mohl zacit na demu pracovat, musel jsem si precist kolem dvaceti stranek dokumentace.
I kdyz je demo opravdu velice jednoduché, jde jen o dvé stranky s tlacitkem a napisem, dlouho
jsem nevédél, kde bych mél zacit.

Angular mé spoustu uzitecnych nastroji, jak programétorovi, zjednodusit praci. Nejdiive
je tu sikovné CLI, které se nainstaluje spolecné s knihovnou Angularu a potom vsudypritomné
odkazy na dokumentaci. CLI mi pomohlo s inicializaci pracovniho adresate a poté i pii generovani
novych komponent.

Komponenta mé predstavovat jednu ¢dst uzivatelského rozhrani (napiiklad tlacitko, nebo
stylizovany seznam), kterd se potom dé pouzivat na libovolnych mistech po celé strance. V An-
gularu se komponenty skladaji z nékolika souborii: soubor pro styly, soubor pro Ssablonu a soubor
pro typescript. Soubor pro typescript obsahuje metadata komponenty a spojuje vSechny soubory
dohromady. [12]

Toto déleni na vice soubort, vede k velice striktnimu rozdéleni ruznych ¢éasti kédu, coz je
najednu stranu krasné prehledné pro vétsi projekty, ale nadruhou stranu pokud mam v kazdém
souboru deset radki kédu na prehlednosti to nepridd a je opravdu otravné pordd muset mezi
soubory prepinat. Nemluvé o tom pokud upravuji komponent vice najednou.

Angular m4a opravdu kvalitné zpracovanou dokumentaci a vérim, ze kdybych se cely tyden
vénoval studiu zakladnich principa prace s angularem, které jsou v dokumentaci velice detailné
popsany, byl bych schopen v dokumentaci najit odpovéd na kazdou svou otazku. Protoze jsem
vsak takto pripraven nebyl, nardzel jsem konstantné na to, Ze nejsem schopen z dokumentace
vycist Teseni i téch nejzakladnéjsich problémn.

Obecné se tedy da Tict, ze angular je velice robustni framework pripraveny pro vyvoj velkych
single page aplikaci, napéchovany vsim co pfi vyvoji budete potfebovat, ale pro tvorbu mensich
projektu je absolutné nevhodny.

Celkové jsem ohodnotil Angular ¢trnécti body —

1.2.3 Vue

Vue je framework postaveny na jazyce JavaScript, pouzivany pro vyvoj uzivatelskych rozhrani. Je
to nadstavba nad standartnim HTML, CSS a Javascriptem a nabizi deklarativni programovani
s pomoci komponent. Jde o flexibilni framework pro vyvoj malych i komplexnich webovych
aplikaci. [15]

Hodnoceni

Jednoduchost
Celkové mi trvalo demo vytvorit 24 minut a 31 sekund. Udéluji dva body —

Dokumentace
Dokumentaci [15] jsem hodnotil nésledovné:

= Obsahuje dokumentace praktické ukazky? —

= Existuje dokumentace k API frameworku? —

= Obsahuje dokumentace tutorial na jednoduchou aplikaci? —

= Exituji dokumentace pro starsi verze frameworku? —

= D4 se v celé dokumentaci vyhleddvat (nepocita se vyhleddvani na strance)? —

m M4 framework aktivni komunitu na diskuznich férech? —



Pouzité technologie

Aktualnost

= Dostavéd framework mensi aktualizace a opravy aspon jednou do mésice? — [16]

m Dostava framework velké aktualizace, které ho posunuji technologicky dopredu aspon jednou
do roka? — 1b [16]

= Podporuji nové velké aktualizace podoporu nékterych technologii z minulych verzi? — 1b [17]

Rozsiritelnost
Vue je dostpné prez npm. [18]

m Jsou framework a rozsifujici knihovny soucédsti néjakého package manageru? —

m Je jednoduché najit knihovnu s potrebnou funkcionalitou? Napiiklad v néjakém seznamu? —
0b

= Hlida mi néco kompatibilitu verzi knihoven? —

Predchodzi zkusSenost

m Jiz jsem s frameworkem pracoval na vétsim projektu v minulosti? — 0b

m Jiz mam zkuSenosti s programovacim jazykem se kterym framework pracuje? — 0b

Shrnuti

Vue framework si zaklada na flexibilité. D4 se pouzit jak na malé tak i na velké projekty, nebo
dokonce zakomponovat Vue do jiz rozdélaného projektu spoleéné s jinym frameworkem. [15]

Vue se stejné jako Angular nainstalovala s CLI, které mi znaéné ulehéilo praci pti vytvareni
zékladni struktury projektu. Po zapnuti serveru mé c¢ekala vygenerovana helloWorld stranka,
kterd mé odkézala na dokumentaci.

Dokumentace mé provedla zédkladnimi principy, coz stacilo k tomu abych se v predpripraveném
projektu vyznal. Pak uz jsem dokumentaci prakticky nepotfeboval, nebot knihovna dostala svému
slibu a opravdu mé nechala délat jen to co jsem potieboval.

Vue stejné jako Angular déli aplikaci na znovupouzitelné komponenty. Narozdil od Angularu,
je ale komponenta v zakladnim nastaveni sloZzena pouze z jednoho souboru s priponou .vue.
V souboru komponenty se pak nachazi oddélené bloky kédu pro Javascript, html a css. To
prispiva k prehlednosti a zdroven mam vse co potrebuji k ipravé komponenty na jednom misté.

S jistotou mohu Tict, ze Vue dostal svému slovu a jde v zasadé o velmi flexibilni framework, na
jehoz workflow a syntax se d& snadno zvyknout. Je vhodny pro zacatecniky s component-based
frameworky, ktefi se chtéji pustit do vyvoje webovych aplikaci. Zaroven, ale nabizi i spoustu
pokroécilych funkci ve formé rozsifujicich knihoven, se kterymi se muzete pustit do velkych pro-
jektu.

Celkové jsem ohodnotil Vue ¢trnacti body —

13
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1.2.4 Svelte

Svelte je stejné jako ostatni vySe zminéné frameworky, pouzivany pro vyvoj jednostrankovych
webovych aplikaci s pomoci komponent zalozeny na jazyce JavaScript, HTML a CSS. Narozdil
od ostatnich ale vétSinu prace, kterou ostatni frameworky délaji az pri vykreslovani v prohlizeci,
provadi v kompilaénim kroku pti stavéni aplikace. [19]

Hodnoceni

Jednoduchost
Celkové mi trvalo demo vytvorit 15 minut a 48 sekund. Udéluji ¢tyt¥i body — 4b.

Dokumentace

Dokumentaci20] jsem hodnotil Nésledovné:

= Obsahuje dokumentace praktické ukazky? —

= Existuje dokumentace k API frameworku? — Ob

= Obsahuje dokumentace tutorial na jednoduchou aplikaci? —

= Exituji dokumentace pro starsi verze frameworku? — 0b

= D4 se v celé dokumentaci vyhleddvat(nepocita se vyhledavan{ na strdnce)? — Ob

= M4 framework aktivn{ komunitu na diskuznich férech? (V porovnéni s ostatnimi frameworky)
- 0b

Aktualnost

= Dostavéa framework mensi aktualizace a opravy aspon jednou do mésice? — [21]

= Dostava framework velké aktualizace, které ho posunuji technologicky dopredu aspon jednou
do roka? — 1b [21]

= Podporuji nové velké aktualizace podoporu nékterych technologii z minulych verzi? — 0b

Rozsiritelnost
Svelte je dostupny pfez npm. [22]

= Jsou framework a rozsifujici knihovny soucédsti néjakého package manageru? —

m Je jednoduché najit knihovnu s potrebnou funkcionalitou? Naptiklad v néjakém seznamu? —

m Hlidd mi néco kompatibilitu verzi knihoven? —

Predchodzi zkuSenost

m Jiz jsem s frameworkem pracoval na vétsim projektu v minulosti? — 0b

= Jiz mam zkuSenosti s programovacim jazykem se kterym framework pracuje? — Ob



Analyza kédu

Shrnuti

Svelte je jako ostatni frameworky component-base a zaklada na jednoduchosti a rychlosti. V obou
téchto kategoriich Svelte exceluje. Unikatni vlastnosti Svelte je, ze kompiluje kéd do obycejného
javascriptu, ktery neobsahuje zadné stopy po pouzitém frameworku. Vysledna velikost balicku
dat, co uzivatel pro zobrazeni stranky mus{ stahovat je tedy velice mald. [19]

Samotny framework je také velice usporny co se struktury projektu tyce. Pro pochopeni
zakladu mi stacilo prohlédnout si jednu stranku v dokumentaci. Aby framework spravné fungoval,
staci aby se pod hlavni slozkou s kédem nachéazel soubor se jménem app.html a slozka s nazvem
routes. [20]

Princip frameworku je velmi jednoduchy. Pokud chci vytvorit novou stranku napiiklad s ad-
resou home/detail staci vytvorit odpovidajici slozkovou strukturu pod slozkou routes. Ve slozce
detail se pak musi nachazet soubor s nazvem +page.svelte. Jednotlivé komponenty jsou tak
snadno dohledatelné. Pokud bych, ale chtél mit v url néjaky parametr, musim i pro néj vytvorit
prazdnou slozku s ndzvem ,[slug]“. To muze pii velkych projektech vést k spousté zbyteénych
prazdnych slozek. [20]

Samotny soubor +page.svelte je stejné jako soubory ve frameworku Vue, rozdéleny na ja-
vascriptovou ¢ést, ¢dst s html a ¢ést s css styly, hezky tsporné a prehledné. [20]

Svelte je velice jednoduchy framework, se kterym se d4 pohodlné pracovat na malych az
stfednich projektech. Na vétsich projektech bych Svelte pouzival pokud vas nejvétsi zdjem neni
udrzitelnost kédu, ale rychlost se kterou se dostane stranka k uzivateli (at uz po strance progra-
movani, tak i na¢itani stranky).

Celkoveé jsem ohodnotil Svelte jedenécti body —

1.2.5 Shrnuti hodnoceni

VSechny c¢tyri frameworky, jsou si velice podobné a pro vyvoj této aplikace by vyhovoval kte-
rykoliv z nich. Z mého Setfeni vSak vyplivd, ze pro mé nejidealnéjsi bude pokracovat ve vyvoji
aplikace s frameworkem React. Celkové rozdéleni bodu je vidét v tabulce i

B Tabulka 1.1 Shrnuti hodnoceni frameworkt

React | Angular | Vue | Svelte
Jednoduchost 3 1 2 4
Dokumentace 7 7 7 2
Aktualnost 2 3 3 2
Rozsiritelnost 2 3 2 3
Moje vlastni zkusenost 3 0 0 0
Celkem 17 14 14 11

1.3 Analyza kédu

V této casti analyzuji kéd prototypu vytvoreného v rdmci tymového projektu. Zamérim se na
zvyklosti programovani v daném frameworku a jazyce a na celkovou strukturu projektu.

Zhodnoceni

Hned ze zac¢atku musim pochvalit vyuziti Linteru pro typescript, ktery provadi statickou kontrolu
kédu za ucelem nalezeni stylisticky chyb a pochybnych konstrukei [23]. O to horsi, ale musim
udélit vytku za ignorovani namitek tohoto néstroje. Kéd méa velice daleko od principu jako je
DRY a je napiiklad plny zbyte¢nych importu.
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Kromé toho jsem narazil i na nékolik komponent, které az na par radku mély stejny kéd, coz
urcité neni idealni stav pri moznosti dané komponenty poskladat z mensich znovupouzitelnych
komponent.

Hlavni problém soucasného prototypu je, ze data a byznisova logika jsou definovany piimo
v komponentach. Stejné tak i volani na back-end se znovu konstruuje pokazdé primo v kompo-
nenté, kde jsou data potfeba (komunikaci s backendem se pak konkrétnéji vénuji v ¢dsti |1.3).

Aby byla aplikace dobfe rozsifitelnd a snadno se v ni hledaly chyby, bude nutné abych jed-
notlivé c¢asti dat, logiky a prezentace rozdélil do samostatnych ¢asti podle néjaké architektury.
Architekture se vice budu vénovat pozdéji v navrhu 2.1.

Posledni moje vytka je mifend proti strukture adresaiti. Nejhiite vypadd podadresar s .css
soubory, jehoz struktura se nedrzi zadeného jednotného forméatu a nékteré css soubory jsou
rozhazné i mimo tuto slozku. Dale i statické soubory jako naptiklad obrizky, nejsou vSechny
na jednom misté. Jinak adresafova struktura vice ¢i méné néasleduje praktiky pro praci s React
frameworkem.

Adresarova struktura

Adresarovou strukturou je dulezité se zabyvat ve chvili kdy vim, Ze velikost mého projektu bude
rust. Dobra adresarova struktura mi pomuze hledat souvisejici soubory a celkové organizovat
moji praci. Spatnd adresdiova struktura mize vést k frustrujici préaci na projektu, kde neustéle
musim hledat ve zméti slozek soubor, ktery zrovna potiebuji.

Pro praci s Reactem exituje nékolik standardt adresafovych struktur v zavislosti na velikosti
projektu. J4 si vybral strukturu pro stfedné velky projekt. Tato struktura vychdz{ z ¢lanku [24].

Hlavni slozkou této adresarové struktury je slozka s nédzvem pages. Ta by méla obsahovat
slozku za kazdou stranku aplikace. V kazdé této slozce by pak mél byt hlavni soubor predstavujici
stranku (nejcastéji s ndzvem index) a vSechny dalsi soubory, které obsahuji kod tizce souvisejici
s touto strankou.

Dalsi dilezitou slozkou je slozka components. Ta obsahuje vSchny komponenty aplikace, které
se pouzivaji na vice mistech.

Predposledni slozkou této adresidrové struktury je slozka hooks, kterd obsahuje hooky po-
uzivané na vice mistech aplikace. Posledni slozkou je slozka assests, ktera slouzi pro ukladani
statickych soubori jako jsou obrazky.

Ja jsem pridal jesté slozku context, ktera slouzi pro soubory, které pracuji s daty. Naptiklad
by tam patfil soubor, kde jsou definovana volani na back-end.

Dokumentace

Dokumentace kédu je dalsi velka slabina projektu, protoze kéd parkticky zadnou dokumentaci
neobsahuje. R4d bych v rdmci této prace doplnil dokumentaci ve formé komentaiia kédu. Pro
javascript a typescript existuje formdat komentaiu, ktery umoznuje oznacit parametry, navratové
hodnoty a mnoho dalich podobnych atributii.[25]

Priklad tohot formatu komentér je vidét na obrazku . Pomoci téchto komentéiu pak lze
naptiklad vgenerovat HTML dokumentaci.

Komunikace s back-endem

Webové aplikace komunikuji s back-endem pomoci takzvanych HTTP dotazl. Tento dotaz se
sklada ze tii casti: pozadavek, hlavicka a télo. V pozadavku jsou obsazeny informace o jeho
druhu, cesté k pozadovanému zdroji na back-endu ve formatu URL a verzi HTTP. Pozadavek je
nésledovan hlavickami. [26]
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B Obrazek 1.3 Piiklad JSDoc komentaru v Javascriptu

Hlavicky poskytuji dalsi informace o pozadavku, jako kdo je zadatel a v jakém formatu chce
komunikovat. Posledni ¢ast dotazu je jeho télo. [26]

V téle dotazu se nachdzeji data, kterd chci na back-end poslat (naptiklad pokud chei néco
vlozit do databédze). Na zdkladé dotazi pak back-end posila zadateli odpovéd také ve formétu
HTTP. [26]

Existuje spoustu knihoven, které s HI'TP dotazy pracuji. Knihovna, se kterou pracuje proto-
typ se jmenuje Axios. Axios je jednoducha knihovna, kterd umi pracovat s asynchronimi HTTP
dotazy. [27]

Misto ¢ekani na odpovéd, coz by mohlo v nékterych pripadech vést k zamrznuti celé aplikace,
vrati Axios slib. Slib m4 t¥{ stavy do kterych se muze dostat: tispéch, chyba, konec. K témto stava
miizeme pripojit volani jakychkoliv dalsich funkci. Napriklad funkci, ktera zpracuje dorucena data
pokud se HTTP dotaz podafil (slib je ve stavu uspéch). Nebo funkci kterd upozorni uzivatele
na neispéch dotazu (slib je ve stavu chyba). Ke koncovému stavu se vét$inou pripojuji funkce,
které maji po dotazu ,uklidit®. [28]

V prototypu se zatim vyskytuje HT'TP dotazu jen par. Jejich volani, ale probiha pokazdé
primo v komponentach. Jak bude aplikace rust, muze se stat ze ve vice ruznych komponentach
bude uplné stejné volani. Pokud by se pak napriklad zmeénila struktura zdroji na back-endu,
musel bych toto volani opravit jednotlivé ve vSech komponentach. To rozhodné neni v souladu
s udrzitelnosti a zavani velkym technickym dluhem. Proto prenesu definice veskerych voldni na
jedno misto. Tim docilim znovupouzitelnosti a kéd bude lehce rozsiritelny a opravitelny.

Navrhové vzory

K tvorbé jakéhokoliv programu, at za pomoci néjakého frameworku nebo bez néj, patii navrhové
vzory.

Névrhové vzory jsou takova kucharka, kterd mi rika jak fesit bézné problémy, na které pri
programovani narazim. Spousta navrhovych vzort se nevztahuje jen na urcity framework ani
na konkrétni programovaci jazyk, ale daji se aplikovat obecné nezavisle na platformé. Ja se, ale
zaméfim na ty, které jsou pfimo uréené pro vyvoj v mnou zvoleném frameworku. [29, 30]

Néavrhové vzory byly pri tvorbé prototypu pouzivany velice sporadicky a koéd tak rozhodné
nepouziva nejlepsi praktiky spojené s praci s Reactem. Obzvlasté Spatné vyuziti principu Reactu
je vidét na komponentach. Napiiklad misto jejich kompozice, nebo tpravé stavajici komponenty
byla prosté vytvorena nova a velkd ¢ast kddu se zkopirovala.

Takovymto nepéknym manévrim bych se chtél vyvarovat a dodrzovani navrhovych vzori je
jedna z véci, kterd mi v tom pomiize.

Analyzou navrhovych vzoru a jejich nasledném pouziti v praktické ¢asti této prace, doséhnu
vyuziti vSech silnych stranek frameworku. Navrhové vzory mé také pomuzou vyhnout se pro-
blémum, které by mohly nastat az pozdéji ve vyvoji, které bych pak musel slozité opravovat
predélavanim velkych ¢asti aplikace.

Obecné mi tedy navrhové vzory pomohou psat Cistéi a efektivnéjsi kod, vyplati se tedy jejich
studiu vénovat.
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Navrhové vzory komponentii

Hlavnim stavebnim kamenem frameworku React jsou komponenty. Dobry design téchto kompo-
nent je kriticky pro spravné fungovani celé aplikace a pomiZe mi organizovat kéd tak, aby byl
maximéalné znovupouzitelny.

The provider pattern

Komponenty se v Reactu daji parametrizovat. Parametry které dostane komponenta na vstupu,
pak meéni jeji stav a tim i jeji vystup. Pokud vSak mam néjakou rodicovskou komponentu a chci
data z ni poslat do néjaké hluboko zanorené komponenty, musel bych data poslat pomoci para-
metri vSech jejich rodicovskych komponent az k ni.

Resen{ na tento problém déva pravé navrhovy vzor provider. Zde figuruje novy druh kom-
ponenty takzvany provider, ktery pomoci kontextu poskytuje data vSem jeho vnorenym kompo-
nentam, nezavisle na tom jak hluboko jsou v hierarchii pod nim. Diky tomu se vyhnu nutnosti
posilani parametri prez komponenty, se kterymi posiland data nesouvisi. [29]

Controlled Components

Kontrolovana komponenta je komponenta, jejiz stav je zcela urcen skrz jeji parametry. O zmé-
nach, jako tfeba onChange u textovych polich, informuje svoji rodi¢ovskou komponentu, ktera
ji kontroluje. Rodic¢ovskd komponenta pak na zakladé téchto informaci aktualizuje stav kontro-
lované komponenty. Diky tomuto pfistupu se da naptiklad snadno validovat uzivatelsky vstup
v redlném case. Tento navrhovy vzor prichdzi vhod hlavné u vytvareni formularia, kterych je
aplikace plné. [29, 30]

Compound components

Jde asi o nejbéznéjsi navrhovy vzor, ktery resi komunikaci mezi rodi¢ovskymi a vnorenymi kom-
ponentami. Tyto komponenty, které spolu tzce souvisi (naptiklad <select> a <option>), spolu
sdili sviij stav a navzajem se ovliviuji. Chovani je podobné jako v pripadé kontrolovanych kompo-
nent, zde ale neni jedna komponenta hlavni a druhé kontrolované. Jak rodicovska tak i vnotrena
zastavaji obé role. [29, 30]

State reducer pattern
State reducer pattern je navrhovy vzor, ktery pomahé aktualizovat stav komponenty na zdkladé
néjaké akce. Kdyz uzivatel vyvola akci, misto toho aby zménu stavu fesila pfimo komponenta,
zavold reducer a poskytne mu informaci o provedené akci. Uvniti reduceru je pak definovana
logika, kterd rozhodne jak stav zménit na zdkladé vysledku provedené akce (akce mohou byt
naptiklad login, logout a podobné). [29]

Tento vzor pomaha koncentrovat logiku komponenty na jedno misto a navic ji vyuzit i v dal-
gich komponentach.

The Hooks pattern

V Reactu existuji dva zpusoby jak vyrdbét komponenty, pomoci trid a pomoci funkci. Progra-
movani komponent pomoci tiid ¢asto vyusti v jednu obfi komponentu rozdélenou na spoustu
mensich ve snaze rozdélit jeji logickou ¢ast a zobrazovaci. Zaroven se komponenty vyrobené po-
moci ttid Spatné kompozicuji. Funkcionalni komponenty tyto problémy nemaji a pfedstavuji tedy
lepsi volbu pfi tvorbé komponent.
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Hooky jsou funkce, které se daji volat jen v komponentich a diky kterym se viubec vyplati
funkcionalni komponenty tvorit. Diky nim muzu sledovat vnitini stav komponenty a davaji mi
pristup k jejimu Zivotnimu cyklu (nasazeni, zména, smazdni). Zdrovenn React umoziuje vytvaret
hooky vlastni. [, @]
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1.4 Analyza uzivatelského rozhrani

vvvvv

a hlavné co nejvice intuitivni. Pokud bude uzivatel muset kazdou funkcionalitu slozité hledat,
nebude chtit aplikaci pouzivat.

Dalsi véci na kterou je tfeba si davat pozor, je konzistentnost a zvyklosti v uzivatelskych
rozhrani. Uzivatelé pfedpokladaji chovani prvki na zédkladé predchozich zkusSenosti. To znamena,
ze neni dobré prilis ménit jiz zazité ikonky, které se pro dané akce bézné pouzivaji (naptiklad
hamburger pro expanzi navigace).

Pii tvorbé Ul se budu #{dit Nielsenovymi kritérii [31], které tady stru¢né popisu.

Nielsenova kritéria

1. Viditelnost stavu systému
Systém by mél vzdy uzivatele informovat o tom co déla v co nejmensim casovém rozmezi.

2. Komunikace systému by méla odpovidat redlnému svétu
Design by mél s uzivatelem komunikovat jeho tec¢i. Mél by pouzivat slova a koncepty uzivateli
znamé. Stejné tak zobrazovat informace na prirozenych mistech a v logickém potradi.

3. Uzivatelska volnost
Uzivatelé ¢asto provedou néjakou akci omylem, proto je potfeba vzdy jasné oznacit zptsob
jak se z dané akce vratit zpét do pavodniho stavu, napriklad tlac¢itkem zpét.

4. Konzistence a standarty
O tomto bodu jsem mluvil jiz v ivodu. Uzivatelé jsou zvykli na néjaké oznaceni a neméli
bysme ho tedy ménit. Zaroven musi byt veskeré znaceni napri¢ aplikaci konzistentni.

5. Prevence chyb
Systém by se mél snazit co nejvice vyvarovat chybam. Naprtiklad pomoci ,jste si jisti, ze
chcete danou akci provést® vyskakovacim okntim.

6. Rozpoznani pred vzpominanim
Veskeré akce a moznosti by méli byt jasné viditelné, radsi nez nutit uzivatele si je pamatovat.
Design by nemél nutit uzivatele pamatovat si informaci z jiné ¢asti uzivatelského rozhrani
v Casti dalsi.

7. Flexibilita a efektivnost
Systém by mél nabizet i pokrocilé moznosti, které umozni pokrocilym uzivatelim ovlddat
aplikaci rychleji a efektivnéji.

8. Estetika a minimalisticky design
Rozhrani by nemélo obsahovat irelevantni informace, nebo informace, které jsou malokdy
potfeba.

9. Pomoc uzivateli rozpoznat, diagnostikovat a vzpamatovat se z chyb
Chybové hlasky by mély byt v prostém jazyce (nepouzivat chybové kédy), mély by popisovat
problém co nejpresnéji a idedlné navrhnout feseni.

10. Pomoc a dokumentace
V idedlnim piipadé by némela byt dalsi dokumentace potieba. Nékdy je ale nutné poskytnout
uzivateli manudl, ktery mu nékteré principy vysvétli.



Mockovany back-end

Technologie

K vytvéareni uzivatelského rozhrani budu pouzivat knihovny, které mi usetii praci s programo-
vanim responzivnich rozvrzeni stranek a jednotlivych uzivatelskych prvku. Jsou to knihovny
Material UI a Bootstrap.

Material UI

Material Ul je open-source knihovna komponent pro React zalozend na principech Google Ma-
terial Design. Tato knihovna nabizi pfedem nadesignované uzivatelské prvky jako tlacitka, nebo
tfeba pole. Vyhoda pouziti takovéto knihovny je, Ze mi umozni vyuzivat jiz uzivatelsky otestované
prvky s hotovymi animacemi a ja se mtzu soustfedit prevazné na user experience. ﬂ%a]

I kdyby se mi predpripraveny design nelibil, nemusim prvky designovat od nuly. Staci lehce
upravit zakladni design a vyuzit uz pripravené animace a prechody.

Bootstrap

Bootstrap je CSS, javascriptova knihovna obsahujici nastroje pro tvorbu uzivatelskych rozhrani.
Knihovna nabizi nepreberny pocet predpripravenych styli a Sablon, které se daji aplikovat na
HTML. [33]

Ja budu pouzivat Bootstrap predevsim na rozvrzeni obsahu na strance. Vyuzivat k tomu
budu grid systém.

Hlavni vyhodou tohoto systému je, ze pfi spravnému vyuziti, jsou stranky automaticky re-
sponzivni. To znamend, ze pfi zméné velikosti stranky, bude obsah na ni stdle dobre Citelny
a pouzitelny.

Bootstrap toho dosahuje tim, Ze déli obsah na strance do fadek a sloupct. Pfi zmenseni
stranky se pak sloupce, které se vedle sebe uz na radce nevejdou, preskupi pod sebe.

1.5 Mockovany back-end

Né vzdycky se podari vyvijet back-end a front-end stejnym tempem. Proto je nékdy potreba pri
vyvoji front-endu back-end mockovat. Mockovany back-end se chova z pohledu front-endu stejné
jako normalni. Data kterd se na front-end posilaji jsou, ale statickd nebo ndhodné.

V tvodni sekci jsem zminoval, ze soubézné s moji praci bézi i vyvoj back-endu pro tuto
aplikaci. Bohuzel k tomu nakonec nedoslo a beck-end nebude v provozu. Musim si tedy vyrobit
mockovany backend.

Na mockovani budu vyuzivat aplikaci Mockoon. Mockoon je open-source program pro vy-
tvareni mockovanych API. Mockoon umoZnuje vytvaret rozhrani pro CRUD oprece a posilat
HTTP odpovédi. Déle dovoluje posilat staticka data a s pomoci knihovni faker.js generovat data
nﬁhodné. Navic se daji pouzit i hotové API, které muzu modifikovat a posklddat jak potfebuji.
34]

1.6 Funkcéni a nefunkéni pozadavky

Po seznameni se soucasnym stavem projektu je ¢as analyzovat pozadavky zadavatele projektu.
Zde analyzuji pozadavky na vSechny ¢asti systému dohromady a poté z nich vyberu ty, které se
pfimo tykaji mého zadani.

Pro nazornost oznac¢im funkéni pozadavky FX a nefunkéni pozadavky NX, sefadim podle

vvvvvv

je do skupin nutné, dulezZité a zlepsujict.
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Nutné pozadavky jsou ty, bez kterych by aplikace nemohla spravné fungovat, nebo by bez
nich neméla smysl.

Do dulezitych pozadavku spadaji ty, které bych oznacil za podpurné, presto potiebné pro
spravny béh aplikace v redlném provozu.

Zlep$ujici pozadavky jsou nejméné dilezité, budou implementovany s nejmensi prioritou a jde
spis o nepatrné zlepsoviky, nebo naopak véci, které by sami obsdhly celé téma bakalarské prace,
ale nejde o hlavni funkénost aplikace.

1.6.1 Nutné funkéni pozadavky

F1 - Renderovéni oka
Zde lezi celé srdce projektu, je to tedy nejhlavnéjsi funkéni pozadavek. Aplikace by méla byt
schopnd na zikladé zadanych parametri vygenerovat 3D model oka i s umélou ¢ockou. Tyto
parametry jsou znazornény na obrazcich [1.4.
Paramtery oka:
= cylindrické zak¥iveni pfedni plochy rohovky (r1)
= priumér rohovky ve frontélni roviné (WtW)
= tloustka v centru rohovky (CCT)
= axidlni délka oka (AL)
= hloubka pfedni komory (ACD)
= aproximace velikosti ¢o¢kového pouzdra (aproximace z parametru WtW)

= prumér zornice (PD)
Parametry cocky:

= model a sila umélé cocky a model korekéniho cylindru
= axialni poloha ulozeni ¢ocky a pouzdra
= ndklon ¢ocky vuci horizontalni a vertikdlni roviné
= decentrace ¢ocky vici stredu WtW
= uhlova poloha ¢ocky dle centra¢nich bodu
F2 — Manipulace s vygenerovanym modelem
Dalsi velice klicovy pozadavek. Poté co se model vygeneruje, by s nim mélo byt mozné
hybat. Tedy presnéji hybat s pohledem na model a to jak po osach X, Y, Z tak ho i rotovat,
priblizovat nebo oddalovat.
F3 - Ukladani méreni
V ramci aplikace bude moznost vytvorit u pacientova profilu nové méteni. Data potiebné
k vytvofeni nového méfeni obsahuji (* — povinny tdaj):
= Parametry oka a ¢ocky specifikované ve funkénim pozadavku F1.
= Strana (levé/pravé oko) *
= Doktor provddéjici méfeni (prihlaseny doktor) *

= Datum vytvoren{ / datum tpravy (automaticky) *
Vygenerovat model piijde jen z méfeni se vSemi vyplnénymi parametry.

F4 — Uprava a smazani métfeni
Po vytvoreni méfeni ho bude mozné upravit a smazat.
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B Obrazek 1.4 Parametry oka. Pfevzato z | .

F5 — Ukladani pacientt
V ramci aplikace bude moznost vytvorit pacientuv profil. Pacientiv profil bude obsahovat
tyto informace (* — povinny udaj):
= Jméno a piijmeni pacienta *
= Datum narozeni
= Rondé ¢islo *
= Kontaktni udaje: e-mail, adresa, telefoni ¢islo

F6 — Uprava a smazani pacienta
Po vytvoreni profilu pacienta ho bude mozné upravit a smazat.
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1.6.2 Dalezité funkcéni pozadavky

F7 — Autentizace doktoru
Pro pristup do aplikace se bude muset doktor prihlasit svym e-mailem a heslem. Toto je
dulezité, protoze aplikace bude ukladat citlivé tdaje pacientii, ke kterym by mél mit pri-
stup jenom lékar. Zaroven se diky tomu automaticky identifikuje doktor, ktery vytvari nové
méfeni.

F8 — Vyhledavani pacientti
V aplikaci bude mozné vyhledat konrétniho pacienta pomoci vyhledavaciho pole.

F9 — Rezy oka
Po vytvoreni nového mefeni nebo jeho tprave, se automaticky vygeneruji obrazky fezi mo-
delem oka. Rezy okem jsou znézornény na obrazku [1.5.
Generovat se budou tyto Tezy:
= Frontélni (Frontal plane)
= Sagitdlni (Saggital plane)

= Transverzalni (Transverse Plane)

Saggital
Plane

Transverse
Plane

B Obrazek 1.5 Rezy modelem oka

F10 — Poznamky

U profilu pacienta a u jednotlivych méfeni bude mozné si délat poznamky. Textovy editor
pozndmek bude mit funkce:

= Zvyraznéni pisma — Bold, [talic
= Seznam — Vytvoreni bullet points seznamu

F11 - QR kdd jako odkaz na méfeni / model oka

Z méreni bude mozné vygenerovat QR kdd, ktery bude odkazovat na toto konkrétni méteni,
nebo na model oka z tohoto méfeni vygenerovany.
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F12 — Report
7 méreni bude mozné vygenerovat Report, na kterém bodou zakladni informace o pacientovi,
obrazky Tezl viz. F9 a QR kéd daného méreni viz. F11. Tento pozadavek je dilezity zejména
kviili tomu, ze fada doktort je zvykld pracovat s papirovymi dokumenty. Pfiprava na operaci
skrz tuto tisténou formu shrnuti méfeni, by pro né méla byt prijemné;jsi.

F13 — Ukladani snimku
Béhem manipulace s okem viz. F2, bude mozZnost poridit snimek soucasného pohledu na
model oka, ktery se ulozi k méfeni ze kterého byl model vygenerovan.

F14 - Ukladani pohledt
Béhem manipulace s okem viz. F2, bude moznost si pohled ulozit. Pohled se bude ukladat
jako soutadnice kamery (x, y, z) plus quaternion (natoceni v 3D prostoru). Pohledy se budou
ukladat k méfeni, z néhoz byl prohliZzeny model vygenerovan. UloZené pohledy se budou
zobrazovat pri manipulaci s modelem. Po kliknuti na pohled se kamera presune do polohy
pohledu.

F15 — Skryvani ¢asti modelu
Béhem manipulace s okem viz. F2, bude moznost upravovat viditelnost jednotlivych c¢asti
modelu.
Skryvatelné casti:

= Rohovka
= Bulva
= Cocka
= Duhovka

F16 — Nastavitelna velikost zorni¢nky
Béhem manipulace s okem viz. F2, bude moznost upravovat rozsifeni zornic¢ky. Doktor
si timto zpusobem muze ovérit, jestli pri daném priaméru uvidi orientacni body na umélé
cocce.

1.6.3 Zlepsujici funkéni pozadavky

F17 - Sipky u zadavan{ parametrii
U zadavani parametri budou sipky, které budou posouvat zadanou hodnotu o jednotku
nejmensi ¢asti zadavaného cisla.

F18 — Google login
Do aplikace se bude doktor moci prihlasit pomoci autorizovaného google tuctu.

F19 — Zobrazeni spravné polohy cocky
Spravna poloha ¢ocky se bude zobrazovat jako jeji transparentni kopie. Zaroven se budou
zobrazovat rotace a vzdalenosti, o které se ¢ocka musi posunout, aby se dostala do spravné
polohy.
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1.6.4 Nutné nefunkéni pozadavky

N1 - Dostupnost na PC, Tabletu a mobilu
Aplikace bude dostupné na pocitaci s operacnim systémem Windows a na tabletu a mobilu
s operacnim systémem android i IOS.

N2 — Renderovani skrz Blender
Model oka se bude generovat pomoci Blender render enginu. Blender umoznuje generovani
pomoci skript napsanych v jazyce python. Je tedy mozné generovani automatizovat.

N3 - Data pacienttt a méfeni bude mozné vyplnit jen ¢astecné
Zalozit profil pacienta, nebo vytvorit nové méreni bude mozné po vyplnéni jen nékterych
(povinnych) tdaja.

N4 - Zadavani parametra do textovych poli
Parametry oka se do aplikace budou zadavat do textovych poli

N5 — Rezy oka
Rezy oka z F9 se budou zobrazovat u dat z méfeni

N6 — Snimky oka
Snimky oka z F13 se budou zobrazovat u dat z méreni

1.6.5 Daulezité nefunkéni pozadavky

N7 — Autentizace pomoci protokolu Oauth2.0
Prihlaseni doktorti bode probihat pomoci protokolu Oauth2.0

N8 — Textury Bélma-cévy
Bélmo modelu oka bude mit texturu vytvorenou z fotografie pacienta oka. Dilezité na
texture budou cévy na bélmu. Pomoci téchto cév se bude dat identifikovat pacient, nebo
namapovat model pfimo na pacientovo oko.

1.6.6 Zlepsujici nefunk¢éni pozadavky

N9 - Omezeny pohyb umélé ¢ocky
Haptiky cocky a jeji pohyb budou omezeny prostorem ohranicenym kapsulou oka, kde je
umeéléd cocka umisténa.

N10 - Raytracing
Model bude simulovat paprsky svétla, aby mohl vypocitat z odraza idedlni polohu ¢ocky
v oku.

N11 - Textury duhovky
Model oka by mél mit k dispozici nékolik textur duhovky, které se budou ndhodné vybirat
pri generovani modelu. Nebo se textura duhovky bude vyrabét piimo z fotky pacientova
oka.

N12 — Tmavy méd
Aplikace bude mit tmavy mod, ktery sSetfi uzivateluv zrak.



Funkéni a nefunkéni pozadavky

1.6.7 Funkcéni a nefunkéni pozadavky pro frontend
Zde jen vypisu ty funkéni a nefunkéni pozadavky, které se primo tykaji mé ¢asti bakalarské préce.
= F3 — Ukldddni méreni

= F4 - Uprava a smazani méFeni

= F5 — Ukladani pacientii

= F6 — Uprava a smazéni pacienta

= F7 — Autentizace doktoru

m F8 — Vyhledavani pacientt

m F10 — Poznamky

= F11 - QR kéd jako odkaz na méfeni / model oka

= F12 — Report

= F17 - Sipky u zadévani parametri

= F18 — Google login

= N1 — Dostupnost na PC, Tabletu a mobilu

= N3 — Data pacienti a méfeni bude mozné vyplnit jen ¢astecné

m N4 - Zadavani parametri do textovych poli

= N5 - Rezy oka

= N6 — Snimky oka

= N7 — Autentizace pomoci protokolu Oauth2.0

m N12 — Tmavy méd
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Kapitola 2

Navrh

Na zacatku navrhu bych se chtél vénovat architekture, podle které budu aplikace vyvijet a popisu
technologie, které se pii vyvoji pouzivaji. Nasledné vytvorim workflow diagramy, které mi po-
muzou overit splnéni funkénich pozadavka a navrhnu domain diagram, kterym popisu rozvrzeni
dat v jednotlivych c¢astech aplikace.

Déle bych se chtél zamérit v ndvrhu na authentikaci uzivatelti a protokol oAuth2, nebot se
v aplikaci bude pracovat s citlivymi daty pacientii.

Nakonec vytvorim navrh uzivatelského rozhrani v podobé wireframi.

2.1 Architektura

vvvvvv

poucek a pravidel, kterymi by se mél vyvojaf pfi ndvrhu a implementaci fidit. Vybér vhodné
architektury a dodrzovani jejich principi, poméahd docilit ¢istého, snadno rozsititelného a hlavné
funkéniho kédu. [36]

Jak uz jsem naznacil v analyze soucasného stavu kodu, je nutné rozdélit komponenty, data
a byznysovou logiku aplikace. V budoucnu navic bude pottreba, kvili nedokonc¢enému backendu,
meénit adresu back-endu, ze kterého si aplikace bere data. Kvili tomu je potfeba ji navrhnout
tak, aby byla vrstva dat a logiky od uzivatelského rozhrani co nejvice oddélenéd a na sobé neza-
visla. K tomu ucelu presné slouzi architektury MVC a MVP. Vice o téchto architekturach reknu
v nasledujici sekci Eli

Protoze uz vim, ze budu vyvijet aplikaci ve frameworku React, mohu se pfi vybéru archi-
tektury omezit na feseni specidlné mirené pravé na React. Spolecnost Meta, prisla s vlastnim
fesenim architektury pro vyvoj aplikaci mifeny pfimo na vyvoj v Reactu. Této architekture se
iika Flux.

Flux stavi na principech definovanych v architekturach MVC a MVP a upravuje je specificky
pro potieby Reactu. Proto dam prednost pti vyvoji pravé architekture Flux. Vice do hloubky se
architekture Flux vénuji v podsekci 2.1.2. [37]

2.1.1 MVC a MVP

MVC a MVP neboli Model View Controller a Model View Presenter jsou oba architektonické
vzory slouzici k oddéleni logiky a dat od vrsty uzivatelského rozhrani. Coz velice zjednodusuje
testovani a skryva pristup k datim. To znamend, Ze pokud se mi néjakym zptusobem zméni
pristup k datam, stac¢i zmeénit vrstvu s daty a uzivatelského rozhrani by se zména viibec neméla
dotknout. Nevyhodou tohoto pfistupu je pfidand komplexita pii oddélovani vrstev. [38]
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MVC

Jak jiz jméno napovida, rozdéluje aplikaci na t¥i ¢asti: Model, View a Controller. Vrstva model
se stard o veskerd data aplikace a logiku s nimi spojenou. Pohled (View) si bere data z modelu
a stara se o vykreslovani uzivatelského rozhrani a prezentacni logiku. Posledni ¢asti je controller,
ktery je zodpovédny za aktualizovani modelové vrstvy. Proud dat, ktery aplikaci prochéazi se da
popsat nésledovné:

1. Uzivatel provede akci.

2. Controller akci zaznamend a zméni data v modelu.

3. Model aktualizuje pohled novymi daty.

4. Pohled vykresli uzivatelské rozhrani s aktualizovanymi daty.

Tento cyklus je znazornén na diagramu E

Model

Manipulates Updates

Uses @ Sees

B Obrazek 2.1 MVC diagram. Vychéz{ z diagramu na stréance [@]

Implementace této architektury s sebou, ale mize prinést nékteré problémy. Prvni problém je,
Ze potreby pohledové vrstvy se mizou snadnou prenést do modelové vrstvy, ¢imz se zcela narusi
jejich oddélenost. Nutnost predélani jedné vrstvy pak automaticky zanemna nutnost predélani
druhé.

Dalsim problémem je, ze implementace pohledové vrstvy byva tzce zavisla na frameworku
uzivatelského rozhrani (v mém piipadé React). CoZ znamend, Ze pohledovou vrstvu je tézké
testovat. ]

MVP

MVP architektura vychazi z MVC a stejné jako MVC déli aplikaci na t¥i ¢asti: Model, View,
Presenter. Narozdil od MVC, ale nespecifikuje jak strukturovat cely systém. MVP se zaméruje
hlavné na strukturu pohledu.

Pohled je zodpovédny za vykreslovani UI element. Rozhrani pohledu je pak pouzito k pro-
pojeni presenteru s pohledem. Skrz presenter pak komunikuje pohled s modelem. Model je stejné
jako v MVC zodpovédny za spravovani dat a byznysovou logiku. Navic oproti MVC modelova
vrstva obsahuje soucasny stav aplikace. Po zméné stavu Presenter inicializuje prekresleni pohle-
dové vrstvy. Komunikace vrstev je znazornéna v diagramu 2.2.

Stejné jako MVC si implementace MVP nese jisté problémy. Protoze MVP nemé kontrolni
vrstvu, musi se o kontrolu akci starat prezentacni vrstva. To znamend, ze je zodpovédnd za dvé
rozdilné véci: aktualizovani modelu a prezentovani modelu. [&]



Architektura

Model

Model-change events Update model

Presenter

Update view User events

B Obrazek 2.2 MVP diagram. Vychézi z diagramu na strance d3—8‘]

Shrnuti

MVC a MVP jsou v jadru stejné architektury. Obé se snazi rozdélit zodpovédnosti do samostat-
nych komponent a tim docilit nizké provazanosti Ul, byznysové logiky a dat. Nejvétsi rozdil mezi
architekturami je az v implementaci. Hlavnimi rozdily jsou:

1. V MVC jsou model a pohled vysoce provazané zatimco v MVP nizce.

2. V MVP komunikace probiha User -> View -> Presenter -> Model -> Presenter -> View.
V MVC komunikace probiha User -> Controller -> Model -> View.

3. V MVC resi uzivatelsky vstup controller, ktery ovlada model. V MVP je uzivatelsky vstup
resen primo pohledem, ktery dale vola presenter.

4. V MVC je controller zodpovédny za kontrolovani vice pohledi. V MVP je jeden presenter
zodpovedny za jeden pohled.

5. V MVC je hlavni komponentou Controller, zatimco v MVP je hlavnim prvkem pohled.

2.1.2 Flux

Jak jsem fikal v Gvodu této sekce @ pri vyvoji budu pouzivat architekturu Flux. Flux je archi-
tektura navrzend spolecnosti Meta, specidlné pro vyvoj aplikaci s frameworkem React.

Stejné jako MVC nebo MVP déli aplikaci do ti{ vrstev: Dispatcher, Stores, Views. Hlavnim
rozdilem mezi vySe popsanymi architekturami a architekturou Flux je, ze v MVC a v MVP jedna
uzivatelska interakce, vede az k nékolika volanim skrz rtizné komponenty. Jinymi slovy zavislosti
mezi komponentami se vétvi. Chyba v takvém kédu se Spatné hledd, proto se architektura Flux
soustfedi na to, aby cesta v grafu volani byla vzdy jen jedna (single direction flow). Jak vypada

komunikace mezi vrstvami je vidét na diagramu 2.3. Dale konkrétnéji popisu zodpovédnosti
jednotlivych vrstev. [@, %, m]
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Dispatcher Store

B Obrazek 2.3 Diagram Flux architektury. Vychdzi z diagramu na strance [’éﬁ]

Dispatcher

Dispatcher funguje jako rozcestnik pro data v celé aplikaci. V této vrstveé se registruji zpétna
volani do datové vrstvy (Stores) a slouzi jako mechanismus pro distribuovani a ovladéni akei,
které data méni. V podstaté se jedna o frontu akci, které se postupné vykondavaji. Dispatcher
poskytuje jednoduché rozhrani [‘39‘, }40, }41]:

1. Register() — metoda pomoci které se registruji zpétnd volani
2. Unregister() — metoda pro odhlasovani{ zpétnych volani

3. WaitFor() — metoda pomoci které muzeme Fict dispatcheru, aby vyckal na zavoléni jiného
zpétného volani

4. Dispatch() — metoda pro zavolani akce

5. isDispatching() — metoda ktera ik4, jestli dispatcher vold néjakou akci

Stores

Tato vrstva slouzi pro ukladani stavu aplikace. Podoba se Modelu v architekture MVC. Store se
aktualizuje pomoci zpétnych volani vyvolanych néjakou akci. Pokud akce zméni stav aplikace,
u(pfozorniistore na zménu pohled, ktery data pouziva. Aplikace muze mit vice nez jeden store.
3

[39, 40, 41]

Views

Views, nebo také controller-views. Hlavni ucel této vrstvy je zobrazovat data. Tato vrstva ale
obsahuje i logiku pro generovani akci a prijmani dat ze store vrstvy. Kdykoliv uzivatel interaguje
s pohledem, vysle pohled pomoci dispatcheru akci. Pokud pohled zaznamend zménu ve stavu
aplikace, prekresli se. n?) , 40‘, }41‘]

Actions

Akce predstavuji udélosti a data posilané pohledem. Akce typicky obsahuje dva druhy informaci:
O jaky typ akce se jednd a payload. Payload obsahuje data a informace o zméné stavu aplikace.
V akci se také napiiklad mohou nachézet volani na back-end. Akce jsou z pohledi odesilany
pomoci dispatcher vrstvy do vrstvy store. [39, 40, 41]



Protokol oAuth2

Old state

Dispatch action Store Reducers

New state

Current state

View

M Obrazek 2.4 Diagram Reduxu. Vychézi z daimgramu na strance [’4?’)]

2.1.3 Redux

Redux je knihovna implementujici Flux architekturu. Stara se o udrzovani a manipulovani stavu
aplikace. Pomahd rozdélit izké spojeni mezi uzivatelskymi interakcemi a zménou stavu. To se
hodi zejména pokud néjaka zména stavu ovliviiuje vice komponent pohledu najednou. Knihovna
také existuje ve verzi, ktera je urcend piimo pro pouziti s Reactem, coz usetii spoustu prace pri
integrovani nové architektury do projektu. ﬂé—é, H?Ij]

Redux implementuje Flux architekturu témeér presné tak, jak jsem ji popsal. Zména v Reduxu
oproti Flux architektufre je, ze v ni pribyla vrstva reducers. Reducery prebiraji zodpovédnost
za rozhodovani o zméndch dat na zakladé typu akce (Flux tuto zodpovédnost nechévd pfimo na
store vrstveé).

Dalsi dulezitou zménou je, ze Redux vétsinou puziva jeden velky neménny store. Kazda akce
dostane na vstup stary stav aplikace, aplikuje na néj zmény a vrati stav novy, ktery ten stary
nahradi. To je vyhodné pokud bych chtél implementovat napiiklad zpétné tlacitko. To by slo
udélat snadno uklddanim starych stavu aplikace. Zmény komunikace mezi vrsvami v Reduxu
oproti Fluxu jsou nejlépe vidét na diagramu ‘2. . [43]

2.2 Protokol oAuth?2

ProtozZe aplikace bude vyuzivat pro autentizaci protokol oAuth2, vysvétlim zde jak funguje a jak
se snim pracuje.

Predtim nez za¢nu s popisem oAuth2 musim zminit, Ze tento protkol neslouzi k autentizaci,
ale k autorizaci. Autenitzace je ale nedilnou soucasti autorizacniho procesu, ze kterého uzivatel
vidi pouze tu autentizacni ¢ast (pfihlasovaci formuldr). Proto jsem doposud zmitioval oAuth2
protokol ve spojeni s autentizaci. Dale uz o ném ale budu mluvit jako o protokolu autorizacnim.

Role

Protkol oAuth2 definuje aktéry a jejich role, které se v autoriza¢nim procesu vyskytuji. Aby
jsem 1épe mohl popsat samotny autorizacni proces, vysvétlim nejdiive vyznam téchto roli. Popis
vychézi z [M, Hg]

Majitel zdrojt: Predstavuje systém nebo uzivatele vlastnici zdroje, ke kterym chcei pfistupovat.

Klient: Klient je systém pozadujici pristup ke chranénym zdrojim. Aby k nim mohl klient
pristupovat, musi vlastnit pat¥i¢ny pristupovy token.
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Autorizacni server: Server, ktery vytizuje pozadavky na pristupové tokeny od klienta. Aby od
serveru token dostal musi se klient autentizovat. Autorizacni server se sklada ze dvou casti:
Autorizacni — ktera fesi autentizaci klienta a tokenovou — ktera se stara o tokeny a komunikaci
mezi servery.

Server se zdroji: Server poskytujici klientovi na vyzadani zdroje. Zdroje klientovi poskytuje
na zakladé pristupovych tokena pripojenych k zadosti.

Komunikace

Ted popisu, jak mezi sebou jednotlivé role béhem autorizace komunikuji. Podle [44, 45] komuni-
kace probihé nasledovné:

1. Cely proces zahaji klient, ktery si vyzadéa autorizaci od autorizacniho serveru. Klient preda
autoriza¢nimu serveru informace o rozsahu prav a cilovou adresu kam ma autorizacni server
poslat pristupvy token, nebo autorizacni kod.

2. Predtim nez autorizac¢ni server posle klentovi pristupovy token nebo autorizacni kéd, pozada
klienta, aby se identifikoval (v mém pripadé se bude autentizovat samotny uzivatel svymi
ptihlasovacimi udaji ke svému Google Gétu). Autorizaéni server jesté ovéri, jestli majitel
zdroju povoluje pristup klienta ke zdrojum v daném rozsahu prav.

3. Server ze zdroji komunikuje s autoriza¢nim serverem (tokenova ¢ast), ze kterého ziskd infor-
mace o uzivateli.

4. Autorizaéni server presméruje klienta na adresu specifikovanou v kroku jedna a predd mu
autorizac¢ni kéd nebo pristupvy token v zavislosti na typu predani. Typu predani se budu
vénovat v ndsledujici sekci. Autoriza¢ni server také muze predat klientovi obnovovaci to-
ken. Timto tokenem lze zazddat o dalsi pristupovy token, pokud by soucasny vyprsel a byl
neplatny.

Predani typu PKCE

PKCE neboli Proof Key for Code Exchange upravuje zakladni praci s oAuth2 protokolem. Tato
verze Tesl problém s ulozenim Autorizacniho kédu pfimo v prohlize¢i klienta u SPA. Protoze
je cely zdrojovy koéd stranky prohlizeci k dispozici, ulozenim autorizacniho kédu riskuji jeho
vyzrazeni tfetim strandam.

Predani typu PKCE odstranuje tuto slabinu tim, zZe si klient vytvori kdd ovéfitelny autori-
zacnim serverem. Tento kéd se nazyva code verifier. K tomu, aby autorizacni server mohl kod
oveérit, vytvori klient dalsi kéd jako transformaci prvniho kédu. Tento druhy kéd se nazyva code
challenge. Code challenge posle klient autoriza¢nimu serveru spolecné s pozadavkem v bodé jedna
)

Timto zpusobem nemuze ttocnik ziskat pristupovy token pomoci ukradeného atoriza¢niho
kédu, protoze k ziskani uzivatelského tokenu potfebuje kromé autorizacniho kédu jesté code
verifier. Celd komunikace s pfdénim typu PKCE je zachycend na diagramu 2.5. [46]

2.3 Workflow diagramy

Pomoci workflow diagramu ukazu, jak bude probihat pouziti aplikace a jaké funkce bude mit.
Nakonec na zakladé téchto diagrami odvodim pokryti funkénich pozadavki.

Kazdy diagram reprezentuje jednu stranku, kterou aplikace bude mit. Pro rozdéleni na vice
stranek jsem se rozhodl, protoze se tim celkové mnozstvi informaci na kazdé strance zmensi
a zprehledni. Zaroven mi toto rozdéleni dovoli umistit akce a funkcionality, které spolu souvisi
na jedno misto.



Workflow diagramy

UzZivatel

A

Front-end

]
]
I
’— Zmacknuti tacitka pro prihlaseni = |
I
|

|
} Vygenerovani Code Verifier a Code Challange
|

. vyZédani autorizaéniho kédu (odeslani Code Challange) '

©od autorizaéniho serveru

4

i na stranku s autentizaci

______________________________________,.____

B Obrazek 2.5 diagram oAuth2 typu PCKE. Vychazi z obrazku na strénce [@]

‘ Presmérovani na Klienta a ‘
pfedani autorizaéniho kédu klientovi
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Prechody mezi strankami

Na diagramu @ miizeme vidét, jak se uzivatel dostane z jedné stranky aplikace na dalsi. VSechny
stranky kromé prihlasovaci budou navic obsahovat naviga¢ni panel, ktery bude fungovat jako
rozcestnik mezi strankami. Pomoci panelu se bude moct uzivatel dostat na stranku pro tvorbu
nového pacienta, na stranku se seznamem pacient, nebo se odhlasit.

Prihlaseni

Aplikace by méla na tuto stranku uzivatele presmérovat pokazdé, kdyz uzivatel nebude prihla-
Seny. Po prihldseni aplikace uzivatele pusti ddle na pozadovanou stranku. Prace se strankou je
zndzornéna na diagramu 2.7. Tato stranka pokryva funkéni pozadavky F7 a F18.

Vybér pacienta

Tato stranka slouzi primarné pro vyhledani a zvoleni konkrétniho pacienta. Déle se odtud bude
uzivatel moct dostat na stranku pro vytvareni nového pacienta. Prace se strankou je znézornéna
na diagramu % Tato stranka pokryva funkéni pozadavky F5 a F8.

Novy pacient / Upravit pacienta

Toto je jednoduchd stranka s formuldrem s idaji o pacientovi s moznosti formular odeslat, nebo
ho zrusit a vratit se zpét. Prace se strankou je zndzornéna na diagramu 2.9. Tato stranka pokryva
funkéni pozadavky F5, F6.

Detail pacienta

Tato stranka slouzi jako rozcestnik s akcemi tykajicich se konkrétniho pacienta. Nachazi se zde
informace o pacientovi s moznosti jejich upravy. Zde se budou zobrazovat seznam s méfenimi
podstoupené pacientem a moznost prejit na stranku pro vytvoreni dalsich. Budou zde poznamk
k pacientovi s moznosti prejit k jejich ipravé. Prace se strankou je zndzornéna na diagramu m
Tato stranka pokryva funkéni pozadavky F5, F6, F10.

Detail méreni

Tato stranka slouzi jako rozcestnik s akcemi tykajicich se konkrétniho méreni. Nachézi se zde
informace o méreni s moznosti jejich upravy. Také se zde zobrazuji poznamky o méfeni s moznosti
jejich apravy. Déle jsou tu tlacitka pro provedeni akci: Vygenerovat report, Vygenerovat model
oka a zpét na detial pacienta. Prace se strankou je zndzornéna na diagramu ﬁ Tato stranka
pokryva funckni pozadavky F3, F4, F11, F12.

Nové méreni / Upravit méreni

Toto je dalsi jednoduché stranka, tentokrat s formularem s 1idaji o méfeni. Prace s formuldrem
je stejnd jako s formuldfem pro vytvotreni nového pacienta a popisuje ho stejny diagram 2.9. Tato
stranka pokryva funkcni pozadavky F3, F4 a F17.
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Poznamky

Na této strance muze uzivatel upravovat poznamky. K dispozici ma funkce pro tpravu textu:
Bold, Italic, Underline a vytvorit sefazeny a nesefazeny seznam. Prace se strankou je znazornéna
na diagramu 2.12. Tato stranka pokryva funkéni pozadavek F10.

Shrnuti pozadavku

Zde pomoci tabulky ﬁ shrnu pokryti funkénich pozadavki strankami popsanymi v minulé sekci.
7Z tabulky je jasné vidét, ze diagramy pokryvaji vSechny funkéni pozadavky.

B Tabulka 2.1 Prehled pokryti funkénich pozadavki

y |F3 [ F4 [F5 [F6 | F7 [ F8 | F10 | F11 [ F12 | F17 | F18 |
Prihlaseni - N
Vybér pacienta - -
Novy pacient - -
Detail pacienta - - N
Detail méfeni - - - -
Nové méfeni - - N
Poznamky -

2.4 Doménovy model

V minulé ¢ésti jsem ukazal jak by mél vypadat pribéh pouziti aplikace a jednotlivych stranek.
Ted pomoci doménového modelu priblizim s jakymi daty bude aplikace pracovat a jaké jsou mezi
nimi vazby. Diagram 2.13 je modelovan v jazyce UML.
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B Obrazek 2.6 Prechodovy diagram stranek

Navrh



Doménovy model

B Obrazek 2.7 FlowChart diagram pfihldseni
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B Obrazek 2.8 FlowChart diagram vybéru pacienta

Navrh



Doménovy model

B Obrazek 2.9 FlowChart diagram formuldfi novy pacient a nové méreni
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B Obrazek 2.10 FlowChart diagram detailu pacienta

Navrh



Doménovy model

B Obrazek 2.11 FlowChart diagram detailu méfeni
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2.5 Wireframe

Jako posledni véc jsem provedl navrh uzivatelského rozhrani aplikace v podobé wireframt. Wi-
reframy jsem nadesignoval bez barev pouze v ¢ernobilé.

Myslenka za tim je takova, ze mi sta¢i naznacit droven kontrastu pomoci rtizné tirovné svét-
losti prvkia. Barvy pak uz muzu pridat snadno. Pfi tvorbé barevného schématu se budu zamérovat
na tmavy rezim.

Jako ukazku zde uvedu wireframe stranek detail méreni m a detail pacienta ]ﬂ, zbytek
wireframti se nachazi v priloze.

B Obrazek 2.14 Wireframe stranky detail pacienta

B Obrazek 2.15 Wireframe stranky detail méreni



Kapitola 3

Implementace

V této kapitole se budu vénovat implementaci prototypu a poukdzu na zmény oproti navrhu.
Zacénu programétorskou priruckou, kde se budu zabyvat zasazenim prototypu do celého systému

a produkéni server.

V dalsi ¢asti se zaméfim na instala¢ni prirucku, ve které vysvétlim proces instalace prototypu
na vlastnim zafizeni.

Kapitolu zakon¢im uzivatelskou priruckou, kde ukazu vysledny vzhled aplikace a popisu jeji
uzivatelské rozhrani.

DOCKER CONTAINER
FRONTEND
requests data / requests state change

REDUX STORE REACT
API SLICE AUTH SLICE STATUS SLICE

BACK-END ==

REACT ROUTER

ENVIRONMENT
VARIABLES

MODEL
GENERATOR

sends data / propagates state change

MODEL VIEWER

B Obrazek 3.1 Diagram zasazeni aplikace do celkové struktury systému
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Implementace

3.1 Programatorska prirucka

V této sekci se zamérim hlavné na kéd aplikace a poukazu na jeho fundamentélni ¢asti, tak aby
se budouci programéator, ktery k projektu prijde, snadno zorientoval.

Popis vSech metod a komponent se pak nachazi piimo v kédu v podobé TSDoc komentait.
Ptvodné jsem planoval z téchto komentara vygenerovat HTML dokumentaci. Vygenerovana do-
kumentace ale neddvala pro funkcionalni React komponenty moc smysl, protoze je povazovala
za obycejné funkce a neukazovala jejich vnitini procesy. Proto jsem se rozhodl nechat dokumen-
taci primo v kdédu, kde jsou dobre vidét vzdjemné zavislosti mezi komponentami a hlavné cela
jejich implementace.

Nakonci této sekce budu mluvit o nasazovani aplikace na server a o prostredcich co k tomu
vyuzivam.

Poznamka: Tato sekce obsahuje zna¢né mnozstvi slangovych a anglickych vyrazi, nebot to
popis vyrazné zjednodusuje a prispiva k srozumitelnosti textu ve spojeni s kédem.

3.1.1 Obecna struktura

Jak jsem popisoval v navrhu, k implementaci jsem pouzil architekturu Flux. Na implementaci
vrstev Dispatcher, Actions a Stores jsem pouzil knihovnu Redux.

Redux se stara o data a o jejich distribuci naptic aplikaci. Srdcem této knihovny je Store, ktery
predstavuje tilozisté a spravce dat. Data z tohoto 1ilozisté jsou dostupné pro vSechny komponenty
a ze vSech komponent muzu provadét jejich tpravu.

Roli vrstvy Views zastava React. React se stard o vykreslovani a manipulaci s uzivatelskym
rozhranim. Uzivatelské rozhrani je ¢lenéné na stranky, kde kazdé stranka ma svij vlastni tcel.
Tyto stranky a jejich funkcionality kopiruji diagramy ze sekce .

Struktura aplikace je dobfe vidét na obrazku 3.1. Na obrazku je také vidét, jak prototyp
zapada do celého systému a jak s ostatnimi ¢astmi komunikuje. Prototyp je navrzen tak, aby
s ostatnimi Castmi Sel propojit snadno a bez potfeby vétsich tprav. Co se tyce zmény back-endu,
tak jde pouze o zménu parametru pri spousténi a aplikaci ani neni potfeba znovu sestavovat.
Vice o tom feknu v Casti nasazeni na server.

Pro sprovoznéni komunikace mezi ¢asti Model viewer a moji aplikaci uz bude zasah do kédu
potieba, nepujde vsak o nijak zdsadni zmény. Pokud bude mit Model viewer vlastni server, bude
stacit se na néj presmérovat s vhodnymi parametry. Jinak je mozné vytvotit pro Model viewer
vlastni stranku pfimo na front-endu a vyrobit z néj React komponentu.

3.1.2 Redux

Zde teknu néco vic o tom jak jsem knihovnu Redux pouzil a nakonfiguroval.

Hlavni store jsem rozdélil na nékolik ¢asti: api, auth, status. Kazdéd z tétcho casti je zod-
povédna za spravovani jednoho druhu dat aplikace a to véetné jejich stahovani z back-endu.
Konfigurace a rozdéleni ulozisté je vidét na vystiizku z kédu 3.2.

V komponentach pristupuji k dattim z tlozisté pomoci funkci useSelect a useDispatch. Use-
Select se pouziva pro vybirdni konkrétnich dat a pomoci useDispatch se odesilaji pozadavky na
zmény dat. Aby jsem u téctho funkci nemusel pokazdé specifikovavat typ, vytvoril jsem hooky,
které mi vrati funkce jiz spravné otypované. Jde o hooky useAppSelect a useAppDispatch.

Déle teknu néco vic o jednotlivych ¢astech, na které je tlozisté rozdélené. Popisu jaka data
definuji a kde se pouzivaji.

Auth

Cést Auth se stard o autentizaci uzivatele. UzZivatel se miize autentizovat dvéma zptisoby. Prvni
zpusob je svym emailem a heslem. K tomu slouzi akce loginUser, ktera odesle tyto idaje na
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B Obrazek 3.2 Konfigurace vrstvy Store

server a zpatky dostane user token, ktery se pak pouziva k autentizaci pri dalsi komunikaci
s back-endem. User token se kormé do redux tlozisté navic jesté uklada primo do lokalniho
ulozisté prohlizece. Toto je nutné pro udrzeni user tokenu v paméti i pti znovunacteni stranky.
Pokud by se token lokalné neukladal, uzivatel by se musel prihlasovat znovu po kazdém nacteni
aplikace.

Druhou moznosti je prihldseni pomoci poskytovatele identity, zde konkrétné pomoci Google
uctu. O tento druh prihlaseni se stard funkce login WithJ WTToken. Po kliknutni na tlac¢itko
ylogin with Google“ na strance /login, se na Google api odesle pozadavek k piistupu k dattm
uzivatele. Google pak ve vyskakovacim okné pozdda uzivatele, aby se autentizoval. Po tom co se
uzivatel ispésné prihlasi ke svému Google uc¢tu, dostane aplikace ve zpétném volani JWT token
obsahujici udaje o uzivateli. Zde bych rad podotknul, ze Google nepodporuje protokol OAuth2
v médu PKCE o kterém jsem psal v ndvrhu v sekci 2.2 a prototyp tedy pouziva jen variantu
s autorizacnim kdédem. V tuto chvili prichazi do hry login WithJ WT Token funkce, ktera odesle
JWT token na server. Server token ovéri a vrati userToken a informace o uzivateli. S témi se pak
naklada stejné jako v pripadé funkce loginUser.

Api

Tato cast obstarava témér vsSechny akce spojené s back-endem. Jeji tlohou je stahovat data
z back-endu a uklddat je do redux tlozisté. Nachdazi se zde data pacientu a jejich vySetfeni, také
galerie a dostupné modely cocek.

Protoze stahovani dat ze serveru mé pokazdé stejnou strukturu, pouzil jsem funkci create Api
z knihovny redux-toolkit, kterd za mé vygenerovala akce a reducery potirebné pro komunikaci
s ulozistém. Dalsi velkou vyhodou pouziti createApi je automatické cachovani stahovanych dat.

Ke kazdému druhu dat muzu pripojit tag, ktery se dé pozdéji, napriklad pri néjaké mutaci,
invalidovat a tim vyvolat jejich automatickou aktualizaci. To mi zajisti, ze aplikace zobrazuje
vzdy validni data.

K tomu aby mohlo tlozisté s back-endem komunikovat, musi v store existovat userToken
(uzivatel musi byt prihlaseny). Token se posild spoleéné s dotazem na server v hlaviéce jako
Bearer token. Pomoci tokenu si back-end ovéri, ze pozadavek posila opravdovy uzivatel a ne
utocnik.

Status

Cést Status je velice jednoducha a slouzi k indikaci stavu aplikace. Aplikace mize byt bud ve
stavu Idle, Error nebo Success. Informace o stavu vyuzivd komponenta <StoreAlerts/>, ktera
zobrazuje ozndmeni o procesech. KdyZz se zméni stav aplikace, <StoreAlerts/> zobrazi vyska-
kovaci okno a po uplynuti urc¢tého intervalu, nebo po interakci uzivatele vrati stav zpét na Idle
a oznameni zavre.
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3.1.3 Stranky

Ted budu mluvit o strankéch aplikace. Stranka predstavuje to co se uzivateli zobrazi na urcité
adrese aplikace (vice o adresovani budu mluvit v dalsf sekei). Zde jsou stranky velké komponenty,
které spojuji spoustu mensich dohromady.

Stranku vétsinou tvoii komponenty s ndzvem <LeftHalf/> a <RightHlaf/>. Kazd4 stranka
kromé stranky pro prihlaseni je totiz rozdélena na dva sloupce pomoci komponenty < Verti-
calHalfSplit/>. Pii zobrazeni na zafizeni s mensi obrazovkou se sloupce preskupi do jednoho.
Diky tomu je obsah na strance dobfe Citelny a ptistupny i na mobilu a tabletu.

Formulare

Kromé jednoduchych komponent pro vizualizaci dat obsahuji nékteré stranky formulare. Na ma-
nipulaci s formuldfovymi daty vyuZzivim knihovnu rect-hook-form [48]. Pomoci funkce register
Ize komponenty s rozhranim vstupniho pole registrovat. Knihovna pak spravuje hodnoty regis-
trovanych komponent a preda je funkci handleSubmit pri odeslani formulare.

Dalsi uzitecna funkce knihovny je validace registrovanych poli. J4 v kédu pouzil validaci
povinného pole a validaci pomoci vzoru.

Pro vizualizaci formuldrovych poli jsem vétsinou pouzil komponentu < TextField/> z knihovny
Material UI. Tato komponenta umi pri specifikaci paramtert error a helperText zobrazit pod po-
lem chybovou hlasku, coz se hodi, kdyz chci uzivatele informovat o neplatnosti néjaké zadané
hodnoty. Aby jsem nemusel pokazdé rucné tyto paramtery k poli zadavat, vytvoril jsem si hook
useRegister Wrapper ktery tuto praci udéla za mé pri registraci pole.

Hook useRegister Wrapper bere jako vstupni argumenty funkci register a objekt se stavem
formularovych poli. Jeho névratovd hodnota je funkce customRegister, kterd se da pouzit pro
registraci formularovych poli stejné jako funkce register. Funkce customRegister ale narozdil
od register pro komponentu <TextField/> specifikuje i parametry error a helperText. To jak
funkce customRegister parametr helperText specifikuje, se dd ovlivnit pomoci jejiho parametru
helperTezrtReducer. Tento parametr by méla byt reducer funkce, ktera na zakladé typu eroru vrati
pozadovany text. Pokud helperTextReducer neni specifikovany, pouzije se zakladni reducer.

3.1.4 Router

Smérovani se pouziva, aby jsem mohl ovladat na jaké url adrese se objevi jaka stranka. React
sam o sobé zadnou funkcionalitu na prepinani stranek nenabizi, proto jsem sahnul po knihovné
React Router [10].

Protoze je aplikace SPA jednd se pouze o virtualni prepinani stranek. Stranky se ve skutecnosti
neprepinaji, jen se vykresly jiny komponent na té samé strance a zméni se URL v prohlizeci.

V souboru App.tsx je definovana hierarchie stranek, podle které se urcuje na jaké adrese se
zobrazi jaky komponent. Na obrazku @ je vidét, ze naptiklad stranku detail pacienta s para-
metrem id=12345 najdetena adrese pacients/12345.

Co je potfeba jesté u smérovani zminit jsou komponenty RequireAuth a PersistentLogin.
Komponenta PersistentLogin se stard o udrzovani dat o prihlaseném uzivateli v tlozisti. Kompo-
nenta v pravidelnych intervalech vyvolava nové stahovani dat o uzivateli ze serveru. To zpusobi
prekresleni stranky ¢imz se kontroluje platnost user tokenu.

Komponenta RequireAuth pak rozdéluje aplikaci na ¢asti dostupné bez autentizace (v této
aplikaci se jednd jen o stranku ptihldseni) a s autentizaci. Pokud by se neptihldSeny uzivatel zkou-
Sel dostat na stranku ktera pro néj neni pristupnd, RequireAuth ho misto zobrazeni pozadované
stranky presméruje na stranku kde se muze autentizovat.

Kombinace téchto dvou komponent zajistuje, Ze pokud by uzivatel zustal prihldseny, po vy-
prseni platnosti user tokenu se sém automaticky odhlési.
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B Obrazek 3.3 Hierarchie stranek v Router kompnenté

3.1.5 Nasazeni

Ted budu mluvit o tom, jak vypada proces nasazeni aplikace na server. K nasazovani na server
jsem pouzil Gitlab CI/CD a Docker. Samotny proces je tedy plné automaticky a provede se vzdy,
kdyz dojde k aktualizaci repozitafe. Aplikace s mockovanym back-endem je dostupnd na adrese
http://oko.sic.cz.

Docker

Abych mohl proces nasazeni 1épe popsat, musim nejdiiv vysvétlit co to je Docker. Pomoci Dockeru
se daji vytvaret takzvané kontejnery. Tyto kontejnery se chovaji podobné jako virtualni stroje,
nemaji vSak takové naroky na vykon. Aplikaci mizu do tohoto kontejneru zabalit a zapnout ji.
Aplikace pak bude zit v kontejneru stejné jako kdybych ji pustil primo na svém zafizeni. Vyho-
dou takto zabalené aplikace je, ze pokud na zafizeni lze spustit Docker, lze spustit i kontejner
s aplikaci. Aplikace je tak snadno prenositelna a viceméné nezavisla na platformé.

Aby mohl Docker kontejner spustit, musi nejdiiv znat jeho predpis. Tomuto predpisu se fika
docker image. Image lze vytvorit pomoci takzvaného Dockerfile. Jde o soubor, ve kterém je
napsané, jak se md image sestavit. Rikd co je obsahem image a jak ji nastavit a spustit. Na
obrazku 3.4 je vidét, jak vypada dockerfile této aplikace.

Na prvnim radku je specifikovand image, kterd funguje jako systém, na kterém se budou
instalovat zavislosti aplikace. Druhy az sesty radek pak fika, ze se maji zkopirovat soubory
package.json a package-lock.json a pomoci prikazu npm install nainstalovat vSechny potiebné
zévislosti. Na sedmém radku je uz prikaz pro sestaveni aplikace.

Po tom co se aplikace sestavi, se spusti novy image, tentokrat webovy server nginx. Tento
image slouzi jako prostfedi, na kterém aplikace v kontejneru pobézi. Do tohoto nového prostredi
se nakopiruje aplikace, sestavend v predchozim image a soubor nginx.conf, ve kterém je definovana
configurace nginx serveru.

Radky 21 az 25 slouzi k tomu, abych mohl dovniti kontejneru a do sestavené aplikace pro-
pagovat proménné. Pomoci téchto proménnych lze nastavit adresu back-endu a klientské id pro
prihlasovani pfes google identitu. Tato funkcionalita je postavend na scriptu env.sh. Tento skript
preCte vSechny proménné v souboru .env a vytvori z nich soubor env-config.js. Tento soubor
prifadi proménné k objektu window._env_ ; ze kterého je muze uz aplikace ¢ist. Pokud jsou ty
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FROM node:19-alpine as builder
WORKDIR ./

COPY package®.json ./

RUN npm install

coPY . .
RUN npm run build

FROM nginx

RUN rm -r [usr/share/nginx/html/*

RUN rm /etc/nginx/conf.d/default.conf

COPY --from=builder ./build /fusr/share/nginx/html/
COPY nginx.conf /fetc/nginx/conf.d/default.conf
EXPOSE 20

WORKDIR /usr/share/nginx/html
COPY ./env.sh .env* ./
RUN test -e ./.env || $(touch .env &R echo "API_URL=http://localhost:38@1" > ./.env && echo "CLIENT_ID=undefined" >> ./.env)

RUN chmod +x env.sh

D ["/bin/bash”, "-c", "fusr/share/nginx/html/env.sh && nginx -g ‘\"daemon off;\""]

B Obrazek 3.4 Dockerfile aplikace

samé proménné navic definované primo v prostiedi kontejneru, skript dé prednost jim a prepise
proménné v souboru .env. Diky tomu lze proménné nastavit pri spousténi kontejneru.

Gitlab CI/CD

Gitlab kromeé verzovani a repozitafe nabizi i automatizaci nasazovani aplikace pomoci takzvanych
pipeline. Pipeliny jsou takové kroky, které se vykonaji kdyz probéhne néjaka zména v repozitari
a je splnénd podminka pro jejich spusténi. Aby gitlab védél, jaké kroky provést, musi byt popsany
v souboru s nazvem ,,.gitlab-ci.yml®“. Muj .gitlab-ci.yml soubor definuje tyto kroky: lint, build,
publish, publish-mock, deploy-dev, deploy-prod a deploy-back-mock. VSechny kroky se spoustéji
na takzvaném gitlab runneru.

Gitlab runner je néjaky server, na ktery se gitlab pripoji a krok tam vykona ve svém docker
kontejneru. V zékladu gitlab nabizi runner zadarmo, protoze ale pri nasazovani pracuji s citlivymi
informacemi, jako runner vyuzivam vlastni server poskytnuty vedoucim mé prace.

V kazdém kroku specifikuji v jakém prostiedi (docker kontejneru) se bude vykondvat, skript
ktery se v prostfedi spusti a nakonec za jakych podminek se mé dany krok spustit.

Prvni krok lint spusti statickou kontrolu kédu. Tento krok by mohl byt odstranén, protoze
se kontrola stejné provadi i v kroku build. Krok lint se ale narozdil od kroku build spousti pri
kazdé zméné repozitare, jde tedy jen o preferenci jak casto chcete kontrolu provadeét.

Druhy krok build spusti sestaveni aplikace. V tomto kroku ovéruji, jestli 1ze aplikaci sestavit.
Sestavenou aplikaci lze pak stahnout jako artefakt. Tento krok se spusti pouze v pripadé, ze
dojde ke zméné ve slozce src.

V tretim kroku sestavuji docker image aplikace. Image se sestavuje podle vysSe popsaného
dockerfilu a poté se nahraje do docker repozitare. Gitlab nabizi také svuj vlastni docker repozitar,
ten ale neni na skolni verzi gitlabu spustény. Tento krok se stejné jako krok build spusti v pripadé,
ze dojde ke zménam ve slozce src. Zaroven ale musi byt zmény na vétvi development nebo master.

V kroku publish-mock sestavuji docker image mockovaného back-endu. Tato image je pak
stejné jako image aplikace nahrédna do docker repozitare. Tento krok se spousti ve stejném pripadé
jako krok predesly, ale ke zméné musi dojit ve sloZce mockoon ne src.
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Dalsim je krok deploy-back-mock. V tomto kroku dojde k prihlaSeni na server pomoci prikazu
ssh a privatniho klice. Pritomnost privatniho klice je duvod, pro¢ je potreba vyuzit vlastniho
gitlab runneru. Po prihlaseni se stdhne docker image mockovaného back-endu z docker repozitare
a pomoci prikazu docker run spusti kontejner. Tento krok se spusti ve stejném pripadé jako krok
predesly.

Poslednimi dvéma kroky jsou deploy-dev a deploy-prod. Oba kroky spousti aplikaci na ser-
veru, podobné jako krok deploy-back-mock spousti mockovany back-end. Rozdil mezi témito
kroky je v tom, na jakém portu aplikaci spusti. Deploy-dev se vykond, pokud doslo ke zménam
na vétvi development a spusti server na protu 8080. Deploy-prod se vykona, pokud doslo ke
zménam na vétvi master a spusti server na klasickém portu 80, ktery se normalné pro webové
aplikace pouziva. P¥i spousteni kontejneru aplikace se taky specifikuji proménné API_URL
a CLIENT _ID.

3.2 Instalacni prirucka

V této casti podrobné popisu jak nainstalovat a spustit server s aplikaci na svém zafizeni. Pro
spusténi vyvojarského serveru na zarizeni linux sta¢i mit nainstalovany node package manager.
Potom uz jen nainstalovat zdvislosti aplikace pfikazem npm install (musite se nachézet v korenové
slozce projektu) a spustit ji pfikazem npm start.

Instalace docker engine

Pro instalaci jiz sestavené aplikace je potfeba mit na zafizeni sprovoznény docker engine (v dobé
psani vyuzivam verzi 23.06, ale aplikace pravdépodobné ptijde spustit i na novéjsich verzich). Na
zafizen{ s operac¢nim systémem Ubuntu muzete docker engine nainstalovat pomoci néasledujicich
prikazi:

1. sudo apt install ca-certificates curl gnupg
2. sudo install -m 0755 -d /etc/apt/keyrings

3. curl https://download.docker.com/linux /ubuntu/gpg | sudo gpg /ete/ap-
t/keyrings/docker.gpg

4. sudo chmod a+r /etc/apt/keyrings/docker.gpg

5. echo 7deb [arch="$%(dpkg )”signed-by=/etc/apt/keyrings/docker.gpg]
https://download.docker.com/linux/ubuntu”

$(. /etc/os-release && echo "$VERSION__CODENAME”)”stable”| \
sudo tee /etc/apt/sources.list.d/docker.list > /dev/null

6. sudo apt update

7. sudo apt install docker-ce docker-ce-cli containerd.io docker-buildx-plugin docker-compose-
plugin

Podrobnéjsi informace k instalaci najdete na strance [’45]
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Image

Aby mohl Docker kontejner s aplikaci spustit musi nedjfive vidét jeji image. Samotnou image
aplikace si muzete stdhnout na adrese [50]. Jde o soubor s ndzvem ,interactiveModelEye-frontend-
image.tar*.

Aby docker image vidél, musite ji pridat piikazem docker load —input ,path/to/image*. Poté
by se méla image objevit pod nazvem eye-front:latest ve vypisu prikazu docker images. Podrob-
néjsi informace o piikazu docker load jsou v Docker dokumentaci na strance [51].

Spusténi

Server spustite prikazem docker run -d -p 80:80 -e API URL="address of your back-end”-e
CLIENT ID="google api client id”-name eye-front-server eye-front:latest.

V prikazu je mozné nespecifikovat parametr API_URL, potom bude aplikace stahovat data ze
serveru s adresou http://localhost:3001. CLIENT _ID je povinny parametr a jednd se o klientské
id od Google potfebné pro vyuziti Google jako poskytovatele identity. Pokud parameter pii
spusténi nespecifikujete, nebude prihlaseni prez Google ucet fungovat. Vice o clientId na strance
)

Po spustén{ by se mél na adrese http://localhost/login objevit formuldf pro prihldSen{ uzi-
vatele. Pro vypnuti serveru staci zadat piikaz docker stop eye-front-server. Pokud budete chtit
server opétovné zapnout muzete ho uz spustit jednoduseji piikazem docker start eye-front-server.

3.3 Uzivatelska prirucka

V této casti ukdzu a popisu uzivatelské rozhrani aplikace. Zde budu popisovat pouze stranky
detail pacienta a detail méfeni. Celd uzivatelska piirucka obsahujici popis vSech stranek je v pri-
loze.



Uzivatelska prirucka

Detail pacienta

1. « 2.Tod Marks

Info
2020-11-23 @ MYLENE SIPES ® RIGHT

5 p 7460224/3955

2020-11-21  JEDIDIAH COLE @ RIGHT

Birth date 1996-03-01
2020-11-24 ® JASMIN FISHER ® RIGHT

E-mail Jeromy_Windler20@gmail.com

2020-11-23 @ ISABELLE HARTMANN e LEFT
Phone number +420632875379

2020-11-21 ® RAYMUNDO KUVALIS ® LEFT
Address Hanford, Leola Cove, 02428 West

2020-11-22 @ LAZARO MCDERMOTT e LEFT

Notes 6.7
9.+

Operace op ze dne 18.4.2000, IOL decentrovana a mimo
planovanou osu;
Visus op 0.6 5 orekei + 1.5=1.25/10;

Doporuéuji rerotaci a centraci IOL do vizuslni osy;
Pacient byl poucen a principu operace rozumi, s vikonem souhlasi;

B Obrazek 3.5 Detail pacienta

Na této strance se nachézeji veskeré informace o pacientovi. Obsah této stranky je vidét na

obrazku ﬁ Jednotlivé prvky na této strance jsou:

1.

2.

3.

10.

Tlacitko zpét. Po kliknuti vas pfenese zpét na stranku s vybérem profilu.

Jméno pacienta.

Tlacitko vymazat. Slouzi k vymazani tohoto profilu. Po kliknuti se objevi dialogové okno
s prazdnym polem a moznostmi Cancel a Ok. Moznost Cancel zrusi mazani profilu. Moznost
Ok potvrdi mazani profilu. Abyste mohli zvolit moznost Ok, musite do pole vyplnit jméno

pacienta.

Tlacitko upravit profil. Po kliknuti vas prenese na stranku, kde budete moct upravit informace
o pacientovi.

Tabulka s informacemi o pacientovi

Tlacitko upravit poznamky. Po kliknuti vas prenese na strankuk kde budete moct upravit
pacientovi poznambky.

Poznamky k pacientovi.
Seznam pacientovych vysetreni.

Tlacitko nové vysetfeni. Po kliknuti vas prenese na stranku, na které budete moct vytvorit
nové vysetieni k tomuto pacientovi.

Tlacitko vysetfeni. Po kliknuti vas prenese na stranku s detail vySetfeni.

(9]
(9}



Implementace

1. « 2.Tod Marks

Lens parameters [SEREIEEE S
4.

TECNIS Eyhance Toric Il DIUX«x - 2,25

Operace op ze dne 18.4.2000, I0L decentrovana a mimo plénovanou osu;
Visus op 0.6 s orekci + 1.5 = 1.25/10;

Doporucuji rerotaci a centraci I0L do vizudlni osy;

Pacient byl poucen a principu operace rozumi, s vykonem souhlasi;

B Obrazek 3.6 Detail vySetieni

Detail vysSetreni

% této strance se nachédzeji veskeré informace o vysetieni. Obsah této stranky je vidét na obrazku
3.6.

10.

11.

Jednotlivé prvky na této strance jsou:

. Tlacitko zpét. Po kliknuti vis prenese zpét na stranku detail pacienta.
. Jméno pacienta.

. Tlac¢itko vymazat. Slouzi k vymazani tohoto vySetieni. Po kliknuti se objevi dialogové okno

s prazdnym polem a moznostmi Cancel a Ok. Moznost Cancel zrusi mazani vysetieni. Moznost
Ok potvrdi mazani vysetreni. Abyste mohli zvolit moznost Ok, musite do pole vyplnit jméno
pacienta.

. Tabulka s parametry vysetfeni.

. Tlacitko upravit vysSetfeni. Po kliknuti vas prenese na stranku kde budete moct upravit

parametry vysSetfeni.

. Tlac¢itko upravit pozndmky. Po kliknuti vids pTenese na stranku kde budete moct upravit

poznamky k vySetfeni.

Poznamky k vysetieni.

. Tlac¢itko vygenerovat model. Po kliknuti vis prenese na stranku s vygenerovanym modelem.

. Tlacitko vygenerovat Report. Po kliknut{ aplikace vygeneruje model a stdhne ho do pocitace

do slozky pro stahovani (nastaveni prohlizece).
Tlacitko s nazvem sekce galerie. Po kliknuti se tato sekce zavie, nebo otevre.

Obréazek. Po kliknuti se obrazek zveétsi.



Kapitola 4

Testovani

V této kapitole se zamérim na testovani aplikace. Hotovy prototyp podrobym uzivatelskému
testovani. Cilem tohoto testovani je odkryt problémy designu, které by mohly koncovym uzi-
vatelim stézovat pouzivani aplikace [53]. Aplikaci jsem testoval na ockni klinice v Praze, kde
pracuje zadavatel projektu.

4.1 Testovaci scénare

Abych mohl testovani provést musim zhotovit vstupni a vystupni dotaznik a takzvané testovaci
scénare. Pomoci téchto scénaitt mé vedouci testovani instruovat uzivatele, ten se poté bude snazit
instrukce splnit. Zde uvedu pouze scénare a u dotazniki pouze uvedu, jaké otazky obsahuji. Oba
dotazniky jsem nakonec zkombinoval do jednoho, aby se mi lépe tisknul. Dotaznik pro tisk se
nachazi v ptiloze.

4.2 Uvod

Aplikace Interaktivniho modelu oka méa byt vyuzita pfi operaci Sedého zakalu jako pomoc pri
orientaci nitroo¢ni cocky v pacientové oku.

Soucasti této aplikace je i systém pro spravu pacientu a jejich predoperacnich vysetieni. Tato
cast aplikace bude predmétem tohoto testovani.

Moderator testovani bude nahlas predéitat instrukce. Vasim tkolem je pokusit se je splnit.
Pokud to bude mozné, rikejte nahlas co si myslite. Instrukce nezkousi vas a vasi schopnost tkoly
splnit, ale testuje implementaci aplikace a jeji funkcionality.

4.3 Scénar 1

Cilem tohot scénare je vyzkouSet proces vytvareni nového profilu, nového méreni a prihlaseni
uzivatele do aplikace pomoci e-mailu a hesla.

4.3.1 Prihlaseni
Zaméreni scénare

Otestovani funkcénosti prihlaseni uzivatele pomoci e-mailu a hesla.
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Vychozi stav

Aplikace na strdnce /login zobrazujici prihlasovaci formulé¥. UZivatel nebyl predtim piihldSen.

Finalni stav

Uzivatel je uspésné piihldSen a nachdzi se na strance /patients. Aplikace Gspésné stahla vSechna
data a je vidét seznam profila.

Instrukce pro testera

1. Prihlasete se pomoci e-mailu ,right@example.com* a hesla , 123

Ocekavané kroky
1. Zadani e-mailu do pole s ndzvem e-mail.
2. Zadani hesla do pole s ndzvem password.

3. Kliknuti na tla¢itko Log in, nebo stisknuti klavesy enter.

4.3.2 Vytvoreni nového profilu
Zameéreni scénare

Otestovani funkénosti vytvoreni nového profilu.

Vychozi stav

Aplikace na strdnce /patients.

Finalni stav

Uzivatel Gspésné vytvoril nového pacienta a nachézi se na strance /patients/id. Na této strdnce
se zobrazuji informace zadané pri vytvareni profilu.

Instrukce pro testera

1. Na strance najdéte tlacitko New patient.

2. Kliknéte na néj.

3. Zkontrolujte, Ze se zobrazil formular.

4. Do formulére vyplnte nasledujici informace:

= Jméno: Petr

= Piijmeni: Novy

= Datum narozeni: 6.3.1990

= Rodné ¢islo: 9900306/4567

= Telefoni ¢islo: +420702800400

= E-mail: petr.novy@gmail.com

= Adresa: Zlin, Cimrmanova 14, 760 01

5. Odeslete formular.

6. Zkontrolujte, jestli se informace na strance shoduji s informacemi zadédvanymi do formulére.



Scénar 1

Ocekavané kroky
1. Kliknuti na tlac¢itko New patient.
2. Zadani udaju do spravnych poli formulare.

3. Kliknuti na tlacitko submit nebo zmacknuti klavesy enter.

4.3.3 Vytvoreni nového méreni
Zaméreni scénare

Otestovani funkénosti vytvoreni nového méreni.

Vychozi stav
Aplikace na strénce /patients/id.

Finalni stav

Uzivatel Gspésné vytvoril nové méfeni a nachdzi se na strance /patients/id/examinations/id. Na
této strance se zobrazuji informace zadané pri vytvareni méfeni.

Instrukce pro testera
1. Na strance najdéte tlacitko Add exam a kliknéte na néj.
2. Do formulare vyplnte nasledujici informace:

= model cocky: enVista Toric MX60T125
= spherical equivalent: 17,5

= Originally calculated axis: 75
= Current Axis: 83

= Decentration on X: 0,5

= Decentration on Y: 0,5

= Tiltl meridian: 180

= Tilt1l value: 4,5

= Tilt2 meridian: 90

= Tilt2 value: 1

- AL: 25,64

= CCT: 534

= WtW: 12,27

= pACD: 4,75

= K1: 40,38

= AX1: 171

= K2: 41,99

= AX2: 81

3. Odeslete formular.

4. Zkontrolujte, jestli se informace na strance shoduji s informacemi zadavanymi do formulére.
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Ocekavané kroky

1. Kliknuti na tla¢itko Add examination nebo tlacitko plus pod seznamem.
2. Zadani udaju do spravnych poli formulare.

3. Kliknuti na tlacitko submit nebo zméacknuti klavesy enter.

4.3.4 Vygenerovani reportu a stranka model
Zaméreni scénare

Otestovani funkénosti generovani reportu a prepinani na stranku s modelem.

Vychozi stav

Aplikace na strénce /patients/id/examinations/id.

Findalni stav

Uzivatel Gspésné vygeneroval a stahl report a nachdzi se na strance /model.

Instrukce pro testera

1. Na strance najdéte tlacito generate report a kliknéte na néj.
2. Zkontrolujte, ze se report stahl a oteviete ho.

3. Na strance najdéte tlacitko generate model a kliknéte na néj.

Ocekavané kroky

1. Kliknuti na tlacitko Generate report.
2. Otevfeni stazeného souboru prez stazené soubory v prohlizeci.

3. Kliknuti na tla¢itko Generate model.

4.4 Scénar 2

Cilem tohoto scénéfe je otestovat tpravu profilu a méfeni a to véetné jejich mazani. Zaroven
testuje prihlasovani prez Google identitu.

4.4.1 Prihlaseni
Zaméreni scénare

Otestovani funkénosti prihlaseni uzivatele pomoci e-mailu a hesla.

Vychozi stav

Aplikace na strédnce /login zobrazujici pfihlasovaci formuldf. Uzivatel nebyl pfedtim piihldSen.



Scénar 2

Finalni stav

Uzivatel je uspésné piihldSen a nachdzi se na strance /patients. Aplikace Gspésné stahla vSechna
data a je vidét seznam profila.

Instrukce pro testera

1. Prihlasete se pomoci e-mailu ,right@example.com® a hesla ,,123

Ocekavané kroky

1. Zadéani e-mailu do pole s ndzvem e-mail.
2. Zadani hesla do pole s nazvem password.

3. Kliknuti na tlacitko Log in, nebo stisknuti klavesy enter.

4.4.2 Vyhledani a zvoleni profilu pacienta
Zaméreni scénare

Otestovani funkénosti vyhledavani podle jména nebo rodného ¢isla a odkazt na profil.

Vychozi stav

Aplikace na strdnce /patients zobrazujici seznam profili.

Finalni stav

Uzivatel uspésné vyhledal profil pacienta pomoci rodného ¢&isla, nebo jména a nachéazi se na
strance /patients/:id.

Instrukce pro testera

1. Na strance najdéte vyhledavaci pole.
2. Vyhledejte profil pacienta jménem ,Robert Maly“ s rodnym ¢éislem ,,0001232/1128%

3. Kliknéte vyhledanou polozku.

Ocekavané kroky

1. Kliknuti do vyhledéavaciho pole.
2. Zadani pacientova rodného ¢isla nebo jména do vyhledavaciho pole.

3. Kliknuti na polozku ze seznamu, ktera predstavuje profil pacienta.

4.4.3 Uprava profilu
Zaméreni scénare

Otestovani funkcénosti tpravy profilu.
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Vychozi stav

Aplikace na strédnce /patients/id.

Finalni stav
UZzivatel ispésné upravil pacientuv profil a nachdzi se na strance /patients/id. Na této strance

jsou vidét zmény provedené tpravou.

Instrukce pro testera

1. Najdéte na strance tlacitko pro upravu profilu.
2. Ve formuléri zménte pacientovu adresu na Olomouc, Hlavni 55, 779 01.
3. Odeslete formular.

4. Zkontrolujte, Ze byl profil zménén.

Ocekavané kroky

1. Kliknuti na tlac¢itko tuzky nad tabulkou s informacemi o pacientovi.
2. Prepsani informaci v polich City, Street, House number, Post code.
3. Kliknuti na tlac¢itko Submit nebo zméacknuti kldvesy enter.

4. Prohlédnuti tabulky s informacemi o pacientovi.

4.4.4 Uprava poznamek
Zaméreni scénare

Otestovani funkénost tvorby a tipravy pozndmek. Otestovani poznamkovych nastroji: List, Bold.

Vychozi stav

Aplikace na strance /patients/id, resp. /patients/id/examinations/exid.

Finalni stav

Uzivatel ispé$né upravil pacientovy pozndmky a nachdzi se na strance /patients/id resp. /pati-
ents/id/examinations/exid. Na této strance jsou vidét zmény provedené tpravou.

Instrukce pro testera

1. Najdéte na strance tlac¢itko pro upravu poznamek.

2. Do poznamek napiste: ,,Pacient byl poucen. a tucné zvyraznéte slovo ,byl“

3. Na dalsim radku vytvorte seznam s polozkami: ,,polozka jedna®, ,,polozka dvé“, ,polozka t1i%
4. Poznamky ulozte.

5. Zkontrolujte, ze se poznamky tspésné ulozili.
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Ocekavané kroky

1. Kliknuti na tlac¢itko tuzky nad poznamkami.

2. Napsani textu dle zadani.

3. Kliknuti na tla¢itko Submit nebo zmacknuti klavesy enter.

4. Prohlédnuti pozndmek zobrazenych na strance. Vysledny text by mél vypadat takto:
,, Pacient byl poucen.

= polozka jedna
= polozka dvé
= polozka tri

«

4.4.5 Zvoleni a iprava méreni
Zameéreni scénare

Otestovat prehlednost seznamu méfeni a funkénost ipravy parametri méteni.

Vychozi stav

Aplikace na strdnce /patients/id/examinations/id.

Finalni stav

UZivatel se tispésné dostal na stranku s mérenim a provedl dpravu parametri.

Instrukce pro testera

1. Najdéte v seznamu méfeni, méfeni které bylo dnes vytvorené (dnesni datum).
2. Na strance méreni najdéte tlacitko pro ipravu parametra a zméacknéte ho.

3. Zménte model ¢ocky na model TECNIS a model cylindru na 300.

4. Potvrdte provedené tipravy.
5

. 'V tabulce s parametry zkontrolujte, ze byly zménény.

Ocekavané kroky

1. Vyhleddni méfeni v pravém seznamu podle data vytvoreni.
2. Kliknuti na tlac¢itko tuzky nad tabulkou s parametry.

3. Zménéni udaji ve formuldri.

4. Kliknuti na tlac¢itko submit nebo stisknuti klavesy enter.

4.4.6 Smazani méreni
Zaméreni scénare

Otestovani funkénosti smazani méreni.
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Vychozi stav

Aplikace na strdnce /patients/id/examinations/id.

Finalni stav

Uzivatel uspésné smazal pacientuv profil a nachdzi se na strance /patients/id. V seznamu méfen{
chybi smazané méreni.

Instrukce pro testera

1. Najdéte na strance tlacitko pro vymazani méreni a kliknéte na néj.
2. Drzte se pokynt v novém dialogovém okné.
3. Kliknéte na tlacitko Ok.

4. Zkontrolujte, ze bylo méreni smazano.

Ocekavané kroky

1. Kliknuti na tlacitko popelnice.
2. Vyplnéni pacientova jména v dialogovém okné.
3. Kliknuti na tlac¢itko Ok.

4. Prohlédnuti seznamu.

4.4.7 Smazani profilu
Zaméreni scénare

Otestovani funkénosti smazani profilu.

Vychozi stav

Aplikace na strénce /patients/id.

Finalni stav

Uzivatel Gspésné smazal pacientiiv profil a nachdzi se na strénce /patients. V seznamu profilti
chybi profil smazaného pacienta.

Instrukce pro testera

1. Najdéte na strance tlac¢itko pro vymazani profilu a kliknéte na néj.
2. Drzte se pokynt v novém dialogovém okné.
3. Kliknéte na tlacitko Ok.

4. Zkontrolujte, ze byl profil smazan.



Vstupni dotaznik

Ocekavané kroky

1. Kliknuti na tlac¢itko popelnice.
2. Vyplnéni pacientova jména v dialogovém okné.
3. Kliknuti na tlac¢itko Ok.

4. Prohlédnuti seznamu, pripadné pokus o vyhledani profilu pomoci vyhledavaciho pole.

4.5 Vstupni dotaznik

Tento dotaznik slouzi k ziskani informaci o testerovi, ke keterym se pak prihlizi pri anlayze
sesbiranych dat pfi testovani. Dotaznik se ptd na: pohlavi, vék, zaméstnani, predchozi zkusenost
s desktopovymi a webovymi aplikacemi.

4.6 Vystupni dotaznik

Tento dotaznik vypliuje tester po skonceni testovani. M4 za kol sesbirat informace o tom, jaky
ma tester z aplikace pocit a jeho pripominky a poznamky k implementaci. Otazky v dotazniku:

= Méli jste problém nalézt néjaky funkéni prvek (jako tieba tla¢itko)? Pokud ano napiste jaky.

= Byli jste spokojeni s barevnym schématem aplikace a kontrastem jednotlivych prvka? Pokud
ne, jaké barevné schéma byste zvolili a které prvky by mohly byt kontrastnéjsi nebo naopak.

m Chybéla vdm pii testovani néjaka funkcionalita (jako tfeba moznost uloZit rozpracovanou ¢ast
formulafe, aniz bych sko¢il na dalsi stranku)? Pokud ano popiste ji.

m Prislo vam rozvrzeni informaci na strankach logické? Dalo se v informacich na strance zori-
entovat?

= Pridali byste néjakou funkcionalitu do horni navigace? Pokud ano napiste jakou.

4.7 Prubéh testovani

Jak jsem rikal v ivodu testovani probéhlo na o¢ni klinice v Praze. Celkové aplikaci testovalo pét
lidi, z toho dvé sdlové sestry, jedna ambulatni sestra a dvé doktorky. Protoze neni jednoduché
zaméstnat tolik lidi ze zdravotnictvi nepracovni aktivitou, museli mi vénovat sviij ¢as z obédové
pauzy. I tak testovani probihalo relativné v rozumném tempu. Testovani probihalo v kuchynce
kliniky na mém notebooku. Z kazdého testovani jsem poridil zdznam obrazovky. Posledni zdznam
se ale bohuzel poskodil, protoze jsem se z kuchytiky musel presunout, aby se zaméstnatnci kliniky
mohli najist a ja zaviel notebook, aniz bych zastavil nahravani.

Po dokonceni obou scénaru jsem vzdy testera vyzpovidal na zakladé otdzek z vystupniho
dotazniku. Do dotazniku jsem za testera psal ji a délal si do néj poznamky béhem testovani,
protoze jsem potfeboval uspotit ¢as, abych testovani stihl.

Vék testerit se pohyboval od tficeti do tficetideviti let, kromé Pani doktorky které je uz
sedmdesatpét. Témeér vSichni testefi méli spise malé zkusenosti s pocitacem a aplikacemi, coz se
na testovani ukazovalo. Testovani také stézovala skutecnost, ze néktei{ testefi neuméli anglicky:.
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4.8 Zhodnoceni

Celkoveé byli vsichni testefi s uzivatelskym rozhranim spokojeni. Viem vyhovovalo barevné schéma
aplikace a moznost prepnuti z tmavého na svétly mod. Také byli spokojeni s umisténim prvka
na strance a s jejich kontrastem. Presto se pri testovani podarilo odhalit néjaké problémy.

Nejvice problému bylo s formulafem pacienta. Nejvétsi problém bylo pole s rodnym ¢islem.
V soucasné dobé se do pole musi ¢islo zadat i s lomitkem. Testefi na lomitko ¢asto zapominali,
nebo ho nemohli na kldvesnici najit. Bylo by tedy lepsi, aby se do pole lomitko automaticky
doplniovalo. Podobny problém byl s telefonim ¢islem a predvolbou. Navrhovana zména byla dat
pevnou predvolbu a nebo vybér z predvolby ceské a slovenské.

Naésledné byl jesté problém s datumem a adresou. Pole pro zadavani datumu bylo rohranim
v poradku, testery ale matl anglicky format datumu. Proto by bylo lepsi zménit format datumu
na Cesky. U adresy by bylo dobré sloucit pole s ndzvem a ¢islem ulice. Pani doktorka pak méla
jesté poznamku, ze bych mél k adrese pridat pole pro orientacni cislo.

Dalsi vétsi problém byl s vyhleddavanim pacient@. Situace vypadala nasledovné. Tester se
snazil vyhledat pacienta, ktery jesté nebyl nacteny. Aplikace zobrazila text, ktery oznamoval, Ze
hledani nemé zadné vysledky. Testefi pak nabyli dojmu, Ze hledany pacient neexistuje. Tento
problém vznikl hlavné kvuli tomu, Ze nemuzu pouzit vyhleddvani na back-endu, protoze to ten
mockovany neumi. Normalni feSeni by bylo, poslat dotaz na back-end s query parameterm se
vstupem z vyhledavaciho pole. Back-end by pak poslal jen relevantni vysledky. Findlni feseni
tedy bude vypadat tak, ze uzivatel néco zada do vyhledavaciho pole, front-end odesle pozadavek
na back-end a ten vrati vSechny relevantni pacienty, které se uzivateli zobrazi.

Nakonec jesté uvedu néjaké poznamky k funkcionalitam, které jsem dostal ve vystupnim
dotazniku.

= Pacienti by mohli byt rozliseni barvami podle pohlavi. To mé prispét k rychlejsimu vyhledani
pacienta.

m Porovnani méreni mezi sebou. Moznost porovnat hodnoty a obrazky dvou méfeni.

m Razeni méfeni. Moznost fadit méfeni podle datumu. To je zase lepsi Tesit jiz pri dotazovani
do databéze na back-endu.

= Neni potfeba pri mazani pacienta a méreni zadavat jméno pacienta. Podle vétsiny testera jde
o prilis velké zabezpeceni proti nechténému smazani a stacilo by vétsi dialogové okno s vice
informacemi o pacienotvi nebo méreni. Piipadné by mohla byt dvé dialogova okna zasebou.

= Nejasnost jestli mazu pacienta nebo méreni. Jeden tester mél problém odlisit situaci, kdy
maze méreni a kdy profil pacienta. To se dé vyresit upfesnénim v dialogovém okné.

= Ve vypisu informaci o méfeni neni vidét o jaké oko se jedné.
m U zadavani desetinnych c¢isel by mélo byt mozné pouzit tecku i ¢arku.

= Report by se mél ulozit pod jménem pacienta a datumem meéreni.



Kapitola 5

Zaver

Cilem prace bylo analyzovat soucasny stav front-endu projektu interkativniho modelu oka pro
vizualizaci nitroo¢ni ¢ocky, zhotovit prototyp front-endu a podrobit ho uzivatelskému testovani.

Analyzu souc¢asného stavu projketu jsem provedl v prvni ¢asti prace, kde jsem zhodnotil kéd
a technologie pouzité pri dosavadnim vyvoji. Rozebral jsem mozné alternativy technologii pro
vyvoj webovych aplikaci a vybral jsem vhodné pro potfeby projektu. Poté jsem vypsal funkéni
a nefunkéni pozadavky na celou aplikaci a vybral ty které se tykaji front-endové Casti.

Na zékladé vybranych technologii a pozadavku jsem provedl navrh aplikace. Konkrétné jsem
vybral jeji architekturu, vypracoval diagram domény a workflow diagramy a navrhl jeji uzivatelské
rozhrani v podobé wireframii.

Nésledné jsem s pomoci ndvrhu a vybranych technologi provedl implementaci prototypu. Vy-
tvoril jsem webovou aplikaci stojici na frameworku React a knihovné Redux. Oproti puvodnimu
prototypu jsem zménil a pridal nasledujici: generovani PDF reporti, galerii obrazkt, kompletné
cely design a vzhled aplikace. Moje aplikace nabizi celkové lepsi uzivatelskou zkusenost z jejitho
pouzivani.

Kvli absenci back-endu jsem v rdmci implementace vytvoril také mockovany back-end, ktery
se dé pouzit pro testovani a vyvoj v offline prostredi.

Hlavni pfinos moji implementace se ale skryvd pod povrchem a jde o zlepseni celkové kva-
lity k6du. Moje prace dobte poslouzi jako zaklad pro dalsi upravy a rozsireni, které projekt do
budoucna jisté bude mit. V soucasné podobé prototyp spliuje vSsechny pozadavky, ale neni na-
pojen na ostatni ¢asti projektu, které ale zatim ani nebyly naimplementovany. Data a prostredi
jsou tedy zatim cisté testovaci. Aplikaci jsem ale pripravil tak, aby spojeni s ostatnimi ¢astmi
a pfechod do produkéniho prostiedi byl co nejjednodussi.

Nakonec jsem provedl uzivatelksé testovani, které prineslo uzitecné poznamky pro vyvoj dal-
Sich iteraci tohoto projektu. Testovani neodhalilo zadné vazné nedostatky, ale navrhlo spoustu
drobnych zmén a tprav pro zlepseni kvality uzivatelské zkusenosti. Také vyplynuly navrhy na
par dalsich funkcionalit, které by aplikace v budoucnu mohla mit.
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Priloha A

Uzivatelska prirucka

Tato prirucka méa pomoct uzivateli zorientovat se v uzivatelském rozhrani aplikace. Konkrétné
popisuje jednotlivé funkéni prvky a c¢asti kazdé stranky.

A.1 Prihlasovaci stranka

Signin

Email address

Password
(5 Piihlasit se pfes Google

2. 3.

B Obrazek A.1 Prihlasovaci stranka

Tato stranka slouzi k prihlaseni uzivatele. Obsah stranky je vidét na obrazku E Nachazi
se zde prihlasovaci formular (1) a dvé tlacitka (2, 3).

Po vyplnéni formuldfe ho muzete odeslat tlac¢itkem Log in (3). Pokud jsou zadané tudaje
platné dojde k prihlaseni a presmérovani na stranku s vybérem pacienta. Pokud platné nejsou
zobrazi se u formulare hlaseni o chybé ,Invalid email or password*.

Tlacitko Login with Google (2) slouzi k pfihlasen{ svym Google Gétem. Po jeho zmdacknuti se
objevi vyskakovaci okno s moznostmi prihlaseni.

Pokud se vyskakovaci okno neobévi, zkontrolujte jestli mate v prohlize¢i povolené cookies
a nebo nemaéate zapnutou sluzbu adblock, poté akci opakujte.

Po tspésném piihlaseni na vas Google tcet dojde k presmérovani na stranku s vybérem
pacienta.
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A.2 Vybér pacienta

1. Recent patients 2. Ppatients

GIA CONNELLY
« EXAMINATION COUNT: 3

KENYATTA HARBER GIA CONNELLY
7 + EXAMINATION COUNT: 5 . 6667150/1894 + EXAMINATION COUNT: 3

E REILLY
1443557/8415 + EXAMINATION COUNT: 2

KENYATTA HARBER
/6036 + EXAMINATION COUNT: 5
PATRICK BAUCH

+ EXAMINATION COUNT: 5 INE REILLY

1443557/8415 + EXAMINATION COUNT. 2

PATRICK BAUCH
5478 + EXAMINATION COUNT: 5

TRACEY HANE
+ EXAMINATION COUNT: 4

B Obrazek A.2 Stranka s vybérem pacienta

Tato stranka slouzi pro vyhledani pacientova profilu. Stranka je vidét na obrazku @

Na levé strané (1) se nachézeji profily, které byly neddvno vyhleddvané ptihldSenym uzivate-
lem.

Po nacteni strdnky se na pravé strané (2) zobrazi prvnich deset profilii. Pomoci tlacitka Load
more (5) muzete naéist dalsi profily pacient.

Nad timto seznamem je vyhleddvaci pole (4), které slouzi pro filtrovani profila. Profily lze
filtrovat podle jména pacientu a podle jejich rodného cisla.

Pod seznamem se nachézi tlacitko New patient (6). Toto tlacitko vds pfesméruje na stranku
pro tvorbu nového profilu pacienta.

Po Kliknuti na tla¢itko s pacientem (3) vas aplikace pfesméruje na stranku detail pacienta.

A.3 Novy profil

Tato stranka slouzi k tovrbé nového profilu pacienta. Nachédzi se na ni formular s informacemi
o pacientovi a dvé tlacitka. Policka name a surname jsou povinnd ostatni mtzou ztstat prazdna.
Tlacitkem submit odeslete formular a vytvorite nového pacienta. Pokud nejsou zadané infor-
mace validni (Spatny formét), zobrazi se u invalidnich policek text s chybou.
Po zmacknuti tlacitka Cancel nedojde k vytvoreni nového profilu a aplikace vas preméruje
na stranku s vybéreme pacienta.

A.4 Detail pacienta

Na této strance se nachdzeji veskeré informace o pacientovi. Obsah této stranky je vidét na
obrazku |A.4. Jednotlivé prvky na této strance jsou:

1. Tlacitko zpét. Po kliknuti vas prenese zpét na stranku s vybérem profilu.

2. Jméno pacienta.
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Name Sumame

Date of it
04/19/2023 Birth number

Phone number Email

Building Number

B Obrazek A.3 Stranka novy profil

1. ¢« 2.Tod Marks

Info
2020-11-23 ® MYLENE SIPES ® RIGHT

5. p 7460224/3955
20201121 @ JEDIDIAH COLE @ RIGHT

Birth date 1996-03-01
20201124 ® JASMIN FISHER ® RIGHT

E-mail Jeromy_Windler29@gmail.com
20201123 @ ISABELLE HARTMANN @ LEFT
Phone number +420632875379
20201121 ® RAYMUNDO KUVALIS ® LEFT
Hanford, Leola Cove, 02428 West

20201122 @ LAZARO MCDERMOTT @ LEFT

6.7

9. +

Operace op ze dne 18.4.2000, I0L decentrovéna a mimo
planovanou osu;

Visus op 0.6 5 orekei + 1.5 =1.25/10;

Doporucuji rerotaci a centradi IOL do vizuslni osy;

Pacient byl poucen a principu operace rozumi, s vykonem souhlasi;

B Obrazek A.4 Detail pacienta

3. Tlac¢itko vymazat. Slouzi k vymazani tohoto profilu. Po kliknuti se objevi dialogové okno
s prazdnym polem a moznostmi Cancel a Ok. Moznost Cancel zrusi mazani profilu. MoZnost
Ok potvrdi mazani profilu. Abyste mohli zvolit moznost Ok, musite do pole vyplnit jméno
pacienta.

4. Tlacitko upravit profil. Po kliknut{ vas prenese na stranku kde budete moct upravit informace
o pacientovi.

5. Tabulka s informacemi o pacientovi

6. Tlacitko upravit poznamky. Po kliknuti vas prenese na stranku kde budete moct upravit
pacientovi poznambky.



72

10.

Uzivatelska prirucka

Poznamky k pacientovi.

. Seznam pacientovych vysetfeni.

. Tlac¢itko nové vySetreni. Po kliknuti vas prenese na stranku, na které budete moct vytvorit

nové vysetreni k tomuto pacientovi.

Tlacitko vysetieni. Po kliknuti vas prenese na stranku s detail vysSetfeni.

A.5 Detail vysetreni

1. ¢ 2.Tod Marks

Lens parameters Eye parameters
4.

jel: TECH

5=125/10;
10L do vizuslni osy

B Obrazek A.5 Detail vysetfeni

Na této strance se nachazeji veskeré informace o vysetieni. Obsah této stranky je vidét na

obrazku .

Jednotlivé prvky na této strance jsou:

. Tlacitko zpét. Po kliknuti vas prenese zpét na stranku detail pacienta.
. Jméno pacienta.

. Tlac¢itko vymazat. Slouzi k vymazani tohoto vysSetieni. Po kliknuti se objevi dialogové okno

s prazdnym polem a moznostmi Cancel a Ok. Moznost Cancel zrusi mazani vysetieni. Moznost
Ok potvrdi mazani vysetreni. Abyste mohli zvolit moznost Ok, musite do pole vyplnit jméno
pacienta.

. Tabulka s parametry vysSetreni.

. Tlacitko upravit vysSetfeni. Po kliknuti vas prenese na stranku kde budete moct upravit

parametry vysSetfeni.

. Tlac¢itko upravit poznamky. Po kliknuti vids pfenese na stranku kde budete moct upravit

poznédmky k vySetieni.

Poznamky k vysetieni.



Nové vysetreni

8. Tlacitko vygenerovat model. Po kliknuti vas prenese na stranku s vygenerovanym modelem.

9. Tlacitko vygenerovat Report. Po kliknuti aplikace vygeneruje model a stdhne ho do pocitace
do slozky pro stahovani (nastaveni prohliZzece).

10. Tlacitko s nazvem sekce galerie. Po kliknuti se tato sekce zavie, nebo otevfe.

11. Obréazek. Po kliknuti se obrazek zvétsi.

A.6 Nové vysetreni

Lens Parameters

Lens model AcrySof Toric SN6AT -
Spherical equivalent

Originally calculated axis

Current axis

Decentration on X and Y axis

Tilt 1 meridian and value

Tilt 2 meridian and value

Eye Parameters

Side

Leit O Right

B Obrazek A.6 Nové vySetieni

Tato stranka slouzi pro vytvoreni nového vysetfeni. Nachazi se na ni formular s parametr
meéreni, formular na poznamky k méreni a dvé tlacitka. Obsah stranky je vidét na obrazku A.6.

Tlacitkem submit odeslete formulaf a vytvorite nové méreni. Pokud nejsou zadané informace
validni (Spatny format), zobrazi se u invalidnich policek text s chybou.

Po zmacknuti tlacitka Cancel nedojde k vytvoreni nového vysetieni a aplikace vas preméruje
na stranku detail pacienta.

A.7 Horni navigace

B Obrazek A.7 Horni navigace

Tato navigace se zobrazuje na kazdé strance kromé prihlasovaci a na strance s modelem. Na
listé jsou c¢tyii tlacika. Jsou to zleva:

= Patients. Po zmacknuti vas prenese na stranku s vybérem pacienta.

= New Patient. Po zméacknuti vas prenese na stranku pro vytvoreni nového pacienta.
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= Log out. Po zmécknuti vas odhlasi a presméruje na stranku prihlaseni

= Dark/light mode. Po zméacknut{ pfepne na druhy barevny méd (tmavy, svétly)



Priloha B

Wireframy

B Obrazek B.1 Wireframe pfihlasovaci stranky
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B Obrazek B.2 Wireframe stranky s vybérem pacienta

0

B Obrazek B.3 Wireframe stranky s detailem pacienta




B Obrazek B.4 Wireframe stranky s detailem méreni

B Obrazek B.5 Wireframe stranky s dpravou poznamek
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B Obrazek B.6 Wireframe stranky s tipravou méfen{

Wireframy

B Obrazek B.7 Wireframe stranky s ipravou pacienta
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Pohlavi:

Vék:

Zameéstnani:

ZkuSenost s desktopovymi a webovymi aplikacemi:

Méli jste problém nalézt néjaky funkéni prvek (jako tfeba
tladitko)? Pokud ano napiste jaky.

Byli jste spokojeni s barevnym schématem aplikace a
kontrastem jednotlivych prvka? Pokud ne, jaké barevné
schéma hyste zvolili a které prvky by mohly byt vyraznéjéi
nebo naopak méné?

Chybéla vam pfi testovani néjaka funkcionalita (jako tfeba
moZnost uloZit rozpracovanou éast formulafe aniZ bych skoéil
na dalsi stranku)? Pokud ano popiste ji.

Priélo vam rozvrzeni informaci na strakach logické? Dalo se v
informacich na strance zorientovat?

Pfidali byste né&jakou funkcionalitu do horni navigace? Pokud
ano napiste jakou.

B Obrazek C.1 Vstupni a vystupni dotaznik pro testovani — tisk

Dotaznik



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Bibliografie

React [online]. Meta open source, 2023. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://react.dev/.

GREIF, Sacha. State of JS Front-end framewroks [online]. 2022. [cit. 2023-04-21]. Dostupné
z: https://2022.stateof js.com/en-US/libraries/front-end-frameworks/.

MFUJI09. SPA (Single page application) [online]. 2023. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https:
//developer.mozilla.org/en-US/docs/Glossary/SPA.

Writing markup with JSX [online]. Meta open source, 2023. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z:
https://react.dev/learn/writing-markup-with-jsx.

Learn React [online]. Meta open source, 2023. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https: //
react.dev/learn.

React API reference [online]. Meta open source, 2023. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https:
//react.dev/reference/react.

React API reference [online]. GitHub, Inc., 2023. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https :
//github.com/facebook/react/releases.

React version upgrade guide [online]. Meta open source, 2023. [cit. 2023-04-21]. Dostupné
z: https://react.dev/blog/2022/03/08/react-18-upgrade-guide.

React npm [online]. npm, Inc. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://www.npmjs . com/
package/react.

React router [online]. Remix Software, Inc. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://reactrouter.
com/en/main.

What is Angular [online]. Google, 2010. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://angular.
io/guide/what-is-angular.

Angular documentation [online]. Google, 2010. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https: //
angular.io/docs.

Angular releases [online]. Google, 2010. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://angular.
io/guide/releases.

Angular npm [online]. npm, Inc. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://www.npmjs.com/
package/Q@angular/cli.

Vue introduction [online]. Evan You, 2014. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://vuejs.
org/guide/introduction.html.

Vue releases [online]. Evan You, 2014. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://vuejs.org/
about/releases.html.

Vue FAQ [online]. Evan You, 2014. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://vuejs.org/
about/faq.html#what-s-the-difference-between-vue-2-and-vue-3.

81


https://react.dev/
https://2022.stateofjs.com/en-US/libraries/front-end-frameworks/
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Glossary/SPA
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Glossary/SPA
https://react.dev/learn/writing-markup-with-jsx
https://react.dev/learn
https://react.dev/learn
https://react.dev/reference/react
https://react.dev/reference/react
https://github.com/facebook/react/releases
https://github.com/facebook/react/releases
https://react.dev/blog/2022/03/08/react-18-upgrade-guide
https://www.npmjs.com/package/react
https://www.npmjs.com/package/react
https://reactrouter.com/en/main
https://reactrouter.com/en/main
https://angular.io/guide/what-is-angular
https://angular.io/guide/what-is-angular
https://angular.io/docs
https://angular.io/docs
https://angular.io/guide/releases
https://angular.io/guide/releases
https://www.npmjs.com/package/@angular/cli
https://www.npmjs.com/package/@angular/cli
https://vuejs.org/guide/introduction.html
https://vuejs.org/guide/introduction.html
https://vuejs.org/about/releases.html
https://vuejs.org/about/releases.html
https://vuejs.org/about/faq.html#what-s-the-difference-between-vue-2-and-vue-3
https://vuejs.org/about/faq.html#what-s-the-difference-between-vue-2-and-vue-3

82

18.

19.
20.
21.
22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

Bibliografie

Vue Quick start [online]. Evan You, 2014. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://vuejs.
org/guide/quick-start.html#try-vue-online.

Svelte [online]. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://svelte.dev/.
Svelte documentation [online]. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://svelte.dev/docs.
Svelte Blog [online]. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://svelte.dev/blog.

Svelte npm [online]. npm, Inc. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://www.npmjs . com/
package/svelte.

BELLAIRS, Richard. What Is Lint Code? And What Is Linting and Why Is Linting Im-
portant? [online]. Perforce Software, Inc., 2019-03-19. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https:
/ /www . perforce . com/blog/qgac/what-1lint - code - and - what - linting - and - why -
linting-important.

How To Structure React Projects From Beginner To Advanced [online]. Web Dev Simplified,
2022-07-11. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://blog.webdevsimplified. com/2022-
07/react-folder-structure/.

What is TSDoc? [online]. Microsoft, 2022. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://tsdoc.
org/.

HTTP requests [online]. IBM Corporation, 2015. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https :
//www.ibm.com/docs/en/cics-ts/5.37topic=protocol-http-requests.

SARJEANT, John. Azios - Promise based HTTP client for the browser and node.js [online].

Mozilla, 2020. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https : // developer . mozilla . org/en-
US/docs/Web/JavaScript/Reference/Global_Objects/Promise.

Promise - JavaScript [online]. Mozilla, 1998. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://

developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript/Reference/Global_Objects/
Promise.

EAGLES, Lawrence. A guide to React design patterns [online]. LogRocket, 2020-12-07. [cit.
2023-04-21]. Dostupné z: https://blog.logrocket.com/react-design-patterns/.

The Best React Design Patterns You Should Know About [online]. UXPin Sp. z o.0., 2022-
12-09. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://www . uxpin. com/studio/blog/react -
design-patterns/.

NIELSEN, Jakob. 10 Usability Heuristics for User Interface Design [online]. Nielsen Norman
Group, 2020-11-15. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://blog.logrocket.com/react-
design-patterns/.

Material UI - Overview [online]. Material UI SAS., 2023. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z:
https://mui.com/material-ui/getting-started/overview/.

Build fast, responsive sites with Bootstrap [online]. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https:
//getbootstrap.com/.

Create mock APIs in seconds [online]. Mockoon, 2017. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https:
//mockoon.com/.

PH.D, Ing. Martin Fus. Projekt: Interaktivni model oka pro vizualizaci polohy nitroocnt
¢ocky v oku [online]. 2022-03-05. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https:// campuscvut .

sharepoint.com/:b:/s/Team-BI-SP1Model0ka/EcuxWsSKS350uk0yBK_eTmEBvjVJoIPYzXZ1A81tv5030g?

e=1zYeTB.

Gartner Glossary - Architecture [online]. Gartner, Inc., 2023. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z:
https://www.gartner.com/en/information-technology/glossary/architecture.
BAUMGARTNER, Ricardo. 10 Usability Heuristics for User Interface Design [online]. Ran-
gle.io, 2021-04-27. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://rangle.io/blog/how-react-
and-redux-brought-back-mvc-and-everyone-loved-it.


https://vuejs.org/guide/quick-start.html#try-vue-online
https://vuejs.org/guide/quick-start.html#try-vue-online
https://svelte.dev/
https://svelte.dev/docs
https://svelte.dev/blog
https://www.npmjs.com/package/svelte
https://www.npmjs.com/package/svelte
https://www.perforce.com/blog/qac/what-lint-code-and-what-linting-and-why-linting-important
https://www.perforce.com/blog/qac/what-lint-code-and-what-linting-and-why-linting-important
https://www.perforce.com/blog/qac/what-lint-code-and-what-linting-and-why-linting-important
https://blog.webdevsimplified.com/2022-07/react-folder-structure/
https://blog.webdevsimplified.com/2022-07/react-folder-structure/
https://tsdoc.org/
https://tsdoc.org/
https://www.ibm.com/docs/en/cics-ts/5.3?topic=protocol-http-requests
https://www.ibm.com/docs/en/cics-ts/5.3?topic=protocol-http-requests
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript/Reference/Global_Objects/Promise
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript/Reference/Global_Objects/Promise
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript/Reference/Global_Objects/Promise
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript/Reference/Global_Objects/Promise
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript/Reference/Global_Objects/Promise
https://blog.logrocket.com/react-design-patterns/
https://www.uxpin.com/studio/blog/react-design-patterns/
https://www.uxpin.com/studio/blog/react-design-patterns/
https://blog.logrocket.com/react-design-patterns/
https://blog.logrocket.com/react-design-patterns/
https://mui.com/material-ui/getting-started/overview/
https://getbootstrap.com/
https://getbootstrap.com/
https://mockoon.com/
https://mockoon.com/
https://campuscvut.sharepoint.com/:b:/s/Team-BI-SP1ModelOka/EcuxWsSKS35OukOyBK_eTmEBvjVJoIPYzXZlA8ltv5O3og?e=lzYeTB
https://campuscvut.sharepoint.com/:b:/s/Team-BI-SP1ModelOka/EcuxWsSKS35OukOyBK_eTmEBvjVJoIPYzXZlA8ltv5O3og?e=lzYeTB
https://campuscvut.sharepoint.com/:b:/s/Team-BI-SP1ModelOka/EcuxWsSKS35OukOyBK_eTmEBvjVJoIPYzXZlA8ltv5O3og?e=lzYeTB
https://www.gartner.com/en/information-technology/glossary/architecture
https://rangle.io/blog/how-react-and-redux-brought-back-mvc-and-everyone-loved-it
https://rangle.io/blog/how-react-and-redux-brought-back-mvc-and-everyone-loved-it

Bibliografie

38. BAELDUNG. Difference Between MVC and MVP Paiterns [online]. Tarnum Java SRL,
2022-11-09. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://www . baeldung . com/mvc-vs-mvp-
pattern.

39. WAMBUA, William. Understanding Fluxz Architecture [online]. Medium, 2023-11-23. [cit.

2023-04-21]. Dostupné z: https://medium. com/swlh/understanding-flux-architecture-
9060e5a0399c.

40. SHAH, Sharvin. How to Use Flux to Manage State in ReactJS - Explained with an Exam-
ple Jonline]. FreeCodeCamp, 2020-04-20. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https: //www .
freecodecamp.org/news/how-to-use-flux-in-react-example/.

41.  React Fluz Concept [online]. Javatpoint, 2011. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://www.
javatpoint.com/react-flux-concept.

42.  ABRAMOV, Dan. Getting Started with Reduz [online]. Redux, 2022-08-18. [cit. 2023-04-21].
Dostupné z: https://redux. js.org/introduction/getting-started.

43. ASIRI, Sidath. Fluz and Reduz [online]. Medium, 2018-04-13. [cit. 2023-04-21]. Dostupné
z: https://medium. com/@sidathasiri/flux-and-redux-£6c956099747.

44. What is OAuth 2.07 Jonline]. Okta, Inc., 2023. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://
authO.com/intro-to-iam/what-is-oauth-2.

45. HARDT, Dick. RFC FT-IETF-oauth-V2: The oauth 2.0 authorization framework [online].

2012-10. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https: //datatracker . ietf . org/doc/html/
rfc6749.

46. SAKIMURA, Nat; BRADLEY, John; AGARWAL, Naveen. RFC FT-IETF-OAUTH-spop:

Proof key for code exchange by OAuth public clients [online]. 2015-09. [cit. 2023-04-21].
Dostupné z: https://datatracker.ietf.org/doc/html/rfc7636.

47.  Authorization Code Flow with Proof Key for Code Exchange (PKCE) Jonline|. Okta, Inc.,
2023. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://auth0.com/docs/get-started/authentication-
and-authorization-flow/authorization-code-flow-with-proof-key-for-code-
exchange-pkce.

48.  React hook form [online]. BEEKALI [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://react-hook-
form.com/.

49. Install Docker Engine on Ubuntu [online]. Docker Inc., 2023. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z:
https://docs.docker.com/engine/install/ubuntu/.

50. PriloZené soubory — Google disk. Dostupné také z: https://drive.google.com/drive/
folders/1BaT2P0fUNe5IMoM6Xdj06NcoOwt7QRgC7usp=sharing.

51.  Docker load [online]. Docker Inc., 2023. [cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://docs .
docker.com/engine/reference/commandline/load/.

52.  Sign in with Google for web — Get you Google API client ID [online]. Google, 2022-11-11.
[cit. 2023-04-21]. Dostupné z: https://developers . google . com/identity/gsi/web/
guides/get-google-api-clientid.

53. BASTIEN, J.M. Christian. Usability testing: a review of some methodological and technical
aspects of the method. International Journal of Medical Informatics. 2010, ro¢. 79, ¢. 4,
el8—e23. 1SSN 1386-5056. Dostupné z DOIL: https://doi.org/10.1016/j.ijmedinf.2008.
12.004. Human Factors Engineering for Healthcare Applications Special Issue.


https://www.baeldung.com/mvc-vs-mvp-pattern
https://www.baeldung.com/mvc-vs-mvp-pattern
https://medium.com/swlh/understanding-flux-architecture-9060e5a0399c
https://medium.com/swlh/understanding-flux-architecture-9060e5a0399c
https://www.freecodecamp.org/news/how-to-use-flux-in-react-example/
https://www.freecodecamp.org/news/how-to-use-flux-in-react-example/
https://www.javatpoint.com/react-flux-concept
https://www.javatpoint.com/react-flux-concept
https://redux.js.org/introduction/getting-started
https://medium.com/@sidathasiri/flux-and-redux-f6c9560997d7
https://auth0.com/intro-to-iam/what-is-oauth-2
https://auth0.com/intro-to-iam/what-is-oauth-2
https://datatracker.ietf.org/doc/html/rfc6749
https://datatracker.ietf.org/doc/html/rfc6749
https://datatracker.ietf.org/doc/html/rfc7636
https://auth0.com/docs/get-started/authentication-and-authorization-flow/authorization-code-flow-with-proof-key-for-code-exchange-pkce
https://auth0.com/docs/get-started/authentication-and-authorization-flow/authorization-code-flow-with-proof-key-for-code-exchange-pkce
https://auth0.com/docs/get-started/authentication-and-authorization-flow/authorization-code-flow-with-proof-key-for-code-exchange-pkce
https://react-hook-form.com/
https://react-hook-form.com/
https://docs.docker.com/engine/install/ubuntu/
https://drive.google.com/drive/folders/1BaT2P0fUNe5IMoM6XdjO6Nco0wt7QRgC?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1BaT2P0fUNe5IMoM6XdjO6Nco0wt7QRgC?usp=sharing
https://docs.docker.com/engine/reference/commandline/load/
https://docs.docker.com/engine/reference/commandline/load/
https://developers.google.com/identity/gsi/web/guides/get-google-api-clientid
https://developers.google.com/identity/gsi/web/guides/get-google-api-clientid
https://doi.org/https://doi.org/10.1016/j.ijmedinf.2008.12.004
https://doi.org/https://doi.org/10.1016/j.ijmedinf.2008.12.004

84

Bibliografie



Obsah prilozeného média

interactiveModelEye-frontend-image.tar................... docker image implementace

src

timpl ....................................................... zdrojové kédy implementace
thesis.zip....covvvvivininn, zkomprimovand zdrojova forma prace ve formatu WITEX

7= 2 text prace

| thesis CPAE text prace ve formatu PDF

85



	Poděkování
	Prohlášení
	Abstrakt
	Seznam zkratek
	Introduction
	Analýza
	Týmový projekt
	Použité technologie
	React
	Angular
	Vue
	Svelte
	Shrnutí hodnocení

	Analýza kódu
	Analýza uživatelského rozhraní
	Mockovaný back-end
	Funkční a nefunkční požadavky
	Nutné funkční požadavky
	Důležité funkční požadavky
	Zlepšující funkční požadavky
	Nutné nefunkční požadavky
	Důležité nefunkční požadavky
	Zlepšující nefunkční požadavky
	Funkční a nefunkční požadavky pro frontend


	Návrh
	Architektura
	MVC a MVP
	Flux
	Redux

	Protokol oAuth2
	Workflow diagramy
	Doménový model
	Wireframe

	Implementace
	Programátorská příručka
	Obecná struktura
	Redux
	Stránky
	Router
	Nasazení

	Instalační příručka
	Uživatelská příručka

	Testování
	Testovací scénáře
	Úvod
	Scénář 1
	Přihlášení
	Vytvoření nového profilu
	Vytvoření nového měření
	Vygenerování reportu a stránka model

	Scénář 2
	Přihlášení
	Vyhledání a zvolení profilu pacienta
	Úprava profilu
	Úprava poznámek
	Zvolení a úprava měření
	Smazání měření
	Smazání profilu

	Vstupní dotazník
	Výstupní dotazník
	Průběh testování
	Zhodnocení

	Závěr
	Uživatelská přířučka
	Přihlašovací stránka
	Výběr pacienta
	Nový profil
	Detail pacienta
	Detail vyšetření
	Nové vyšetření
	Horní navigace

	Wireframy
	Dotazník
	Obsah přiloženého média

