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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva analy-
zou, navrhem a implementaci multiplat-
formni kolaborativni kreslici aplikace,
kterd umoznuje uzivatelim piekreslovat
obrazky podle sablon. Uzivatelé mohou
najit vlastni ucel pouziti aplikace: za-
bava, sdileni kreslicich schopnosti a vlastni
tvorby, interaktivni kreslici cviceni, vyzva
osobni presnosti prekreslovani.

Préace obsahuje porovnani existujicich
feseni, analyzu pouzitych technologii, de-
finované pozadavky, uzivatelské scénare,
a navrh aplikace.

Prakticka Cast prace obsahuje imple-
mentaci, kde jsou popsany stézejné funkce
a struktura aplikace. Déle nasleduje popis
provedeného nasazeni aplikace a uzivatel-
ské testovani.

Klicova slova: Flutter, Kresleni,
Sablona, Multiplatformni aplikace,
Spring Boot

Vedouci: RNDr. Ladislav Serédi
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Abstract

This bachelor thesis deals with the analy-
sis, design, and implementation of a multi-
platform collaborative drawing applica-
tion that allows users to redraw images
according to templates. Users can find
their own purpose for using the appli-
cation: entertainment, sharing drawing
skills and creations, interactive drawing
exercises, personal challenge of redrawing
accuracy.

The thesis includes a comparison of ex-
isting solutions, an analysis of the tech-
nologies used, defined requirements, user
scenarios, and application design.

The practical part of the thesis includes
implementation, describing characteristic
features and application structure. It is
followed by a description of the applica-
tion deployment and user testing.

Keywords: Flutter, Drawing,
Template, Multiplatform application,
Spring Boot

Title translation: Design and
implementation of a collaborative
painting application — game
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Uvod

Kazdym rokem se digitalni kresleni vice popularizuje. Pro tento zpusob
kresleni sta¢i pouze mobilni telefon nebo pocita¢. S rostoucim zidjmem o
digitalni kresleni se zvySuje poptavka po aplikacich, které nabizeji rtizné
moznosti grafického vyjadreni. Nikoho jiz neprekvapi kreslici aplikace typu
Paint, ta je pro soucasnost prilis jednoducha. Uzivatelé hledaji zajimava fesent,
kterd mohou nabidnout neobvyklé zazitky: spole¢né kresleni v online rezimu
[1], kresleni ve virtudlni realité |[2], aplikace, které v interaktivni formé uci
lidi kreslit [[3]. Dokonce existuje celd fada ruznych zafizeni, jejichz cilem je
prenést proces kresleni do digitdlni podoby, napriklad grafické tablety, zafizeni
s multi-touch obrazovkou |[4] a podobné.

Nicméné nemaji vSichni lidé prirozeny talent kreslit, avsak stdle mohou
mit zdjem o tvorbu obrazkid vlastnima rukama. Existuje mnoho riuznych
cviceni, kterd pomahaji lidem se naucit kreslit, ale vétsina dostupnych online
zdroju je spise teoretickd, protoze vytvareni interaktivnich online cviceni je
docela naroc¢né. Vzhledem k témto diuvodum je zajimavou zkuSenosti vytvorit
aplikace, ve které lidé budou schopni vyuzivat predpripravené kreslici sablony,
podle kterych se dé prekreslit obrazky pro zabavu. Predpokldda se, ze sablony
vytvareji dalsi uzivatelé a nahravaji je do verejné knihovny. Z knihovny je
potom mozné Sablony stahnout a prekreslit je.

Tato prace obsahuje analyzu, nadvrh, implementaci a testovani kolaborativni
kreslici aplikace. Cilovou skupinou aplikace jsou prevazné déti a mladez.






Kapitola 1

Cil prace

Cilem préce je analyza, navrh, implementace a testovani kolaborativni kreslici
aplikace, ve které uzivatelé maji moznost prekreslit obrazky podle Sablon a
vytvaret vlastni sablony pro dalsi uzivatele.

V ramci teoretické ¢ésti price je provedena analyza a zhodnoceni exis-
tujicich resSeni, identifikace jejich vyhod a nevyhod pro vhodnou inspiraci.
Déle nésleduje analyza modernich technologii, porovnani a vybér nastroju s
ohledem na potieby aplikace. Dalsim dulezitym tkolem je navrzeni pozadavki,
architektury, logiky aplikace a definovani uzivatelskych scénaii.

V implementac¢ni ¢asti budou ukazané naprogramované klicové detaily
aplikace, jako naptiklad vlastni kresleni na klientské strané a ukladani sablon
na serveru. Déle bude nésledovat popis nasazeni aplikace. V kapitole Testovani
bude popsano uzivatelské testovani podle definovanych scénar.






Kapitola 2

Analyza

. 2.1 Analyza existujicich FeSeni

V nésledujicich sekcich naleznete analyzu stavajicich feseni. Po prozkoumaéni
aplikaci podobného zamérfeni (kreslici hry, velka knihovna kreslicich sablon,
kooperativni aplikace umoznujici uzivatelim poskytovat zpétnou vazbu na
cizi kresby a vyuzivat je pro hru) byly vybrany a analyzovany konkurenéni
kreslici aplikace. Vybér téchto aplikaci byl zalozen na jejich popularité a
podobnosti s systémem navrzenym v ramci této préce.

B 2.1.1 ArtWorkout

ArtWorkout |[3] je kreslici aplikace urcend pro iOS. Uzivatel si vybira jeden
obrazek ze Siroké knihovny sablon a spousti takzvanou kreslici hru, jejimz
cilem je co nejvérnéji nakreslit zvoleny obrazek. Kresleni je rozdéleno do
kroku, kde kazdy krok jasné ukazuje uzivateli, co mé nakreslit a jak, takze
slouzi jako sablona. Kazdy krok je ohodnocen na zakladé presnosti provedent,
a na konci hry uzivatel obdrzi body za pfesnost.

Celkové lze tuto aplikaci charakterizovat jako pokrocilou verzi omalovanky,
ktera mé za cil naucit uzivatele kreslit.

Klady:

B Rozsahla knihovna omalovanek.

® Jednoduché a intuitivni uzivatelské rozhrani.
® Citlivost na tlak dotykového pera.

Zéapory:

® Vice nez 85% obsahu je za poplatek.

B Neni mozné vytvaret vlastni kreslici sablony.

® Aplikace je omezena lokdlnim pouzitim na zafizeni, nelze se spojit s
jinymi hraci a sdilet napiiklad pocet boda nebo vysledny obrazek po
dokonceni kresby.

® Dostupné pouze na platformé iOS.



2. Analyza

B 2.1.2 Aggie.io

Aggie.io|[1]| je kreslici aplikace uréend pro webové prohlizece. Hlavnim cilem
této aplikace je umoznit kresleni pro vice uzivateli na jednom platné soucasné.
Kazdy uzivatel vidi v redlném case zmény provedené jinymi uzivateli na platné.
Pro sdileni pristupu k platnu musi hostitel platna poslat odkaz ostatnim uzi-
vatelim. Aplikace disponuje velmi podrobnymi moznostmi nastaveni platna,
tuzky a dalsich kreslicich atribut. Béhem kresleni je také mozné chatovat
a volat pfimo v ramci této aplikace. K dispozici je také sprava uzivateli,
kde kazdy uzivatel ma svou stranku s seznamem vsech platen, ke kterym ma
pristup.
Klady:

B Kolektivni kreslici rezim, majitel platna mtze pozvat kohokoliv prostied-
nictvim odkazu na platno.

® Rozsahly vybér nastaveni pro vSechny kreslici nastroje, plnohodnotna
kreslici aplikace.

Zéapory:

® Offline rezim pro jednotlivce neni podporovan. Aplikace vyzaduje ptistup
k internetu, protoze funguje v realném case.

® Uzivatel ma pristup k cizim platnim pouze v pripadé, kdyz obdrzi

pozvani od majitele platna; verejny pristup, a to ani k funkcim jako
komentovani, neni podporovan.

B 2.1.3 Coloring Book for Me [5], Colorfy: Colouring Book
Games, Adult Colouring Book - Pigment a dal$i podobné
aplikace

Jedna se o omalovanky, které jsou dostupné na iOS, a jsou si velmi podobné,
takze analyza pro né plati obecné. Tyto aplikace nabizeji knihovnu sablon,
které lze vybarvit. Uzivatel nemusi vytvaret vlastni obrazek, protoze Sablona
je predem definovand a uzivatel ji pouze vybarvuje. Po vybarveni lze obrazek
stahnout nebo sdilet na socialnich sitich.

Klady:

m Siroka $kala nastroji pro malovani, véetné tuzek, kartact a dalsich.
® (Citlivost na tlak dotykového pera.

Zapory:

® Témér vsechny funkce a Sablony v knihovné jsou placené.

® Aplikace funguje lokalné, nelze se spojit s jinymi uzivateli.
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2.2. Analyza technologii

B 2.1.4 Vyhodnoceni

Aplikace, kterd je navrzena v ramci této prace, je inspirovana nékterymi ¢dstmi
vyse zminénych programi. Tyto programy nejsou zcela totozné s hlavnim
konceptem této prace, ale obsahuji nékteré zajimavé prvky. Prvni aplikace
prinasi zajimavy proces kresleni podle Sablon. Druhé aplikace poskytuje
inspiraci pro spravu kreslicich platen. Treti priklad se zaméruje na zakladni
myslenku vybarvovani obrazki podle Sablon a také moznost sdileni vyslednych
obrazku. Z uvedenych vyhod a nevyhod téchto aplikaci 1ze cerpat inspiraci a
formulovat pozadavky pro nové reseni.

B 2.2 Analyza technologii

B 2.2.1 Frontend

Zakladnim krokem névrhu systému je zaméreni na specifickou funkcionalitu
programu, na zakladé niz lze odvodit seznam platforem, které poskytnou
nejlepsi uzivatelskou zkusenost pti pouzivani aplikace. Jednim ze zaméreni této
préace je vhodny zptsob kresleni, a v soucasné dobé existuji rizné platformy,
které tuto moznost nabizeji riznymi zpusoby. Mnoho tableti je vybaveno
dotykovymi perami. Platformy jako macOS, Windows, Linux a dalsi podporuji
grafické tablety s dilezitou vlastnosti, jako je citlivost na sflu tlaku. Mobilni
senzoricka zarizeni umoznuji kresleni pomoci dotyku prstu.

Jednotlivé knihovny, dostupné pro rtizné programovaci jazyky, podporuji
kresleni do rizné miry. V ramci této prace bylo zvazoviano pouziti Javy a
vytvoreni desktopové aplikace pro kresleni pomoci grafickych tableta. Kli-
¢ovou funkci této aplikace meéla byt podpora tlakové citlivého pera. Prvnim
vyzkousenym nastrojem pro realizaci této myslenky byla knihovna JPen ve
verzi 2-150301 |[6], ktera tuto funkcionalitu nabizi. Byla zvolena proto, Ze
béhem reserse technologii a existujicich experimentt byla nalezena préce 7],
kde tato knihovna byla pouzita pro kreslici aplikace. Problémem je to, ze i
kdyz knihovna poskytuje podporu citlivosti pera, JPen je docela zastarala
technologie a pouziva Java 5. Posledni verze knihovny pochézi z roku 2015, a
proto byla tato varianta zamitnuta.

Nasledné bylo uvazovano o vytvoreni webové aplikace s vyuzitim fra-
meworku React. Situace ohledné aktualnosti technologii je lepsi, existuje i
TypeScript knihovna Perfect-Freehand |[8], ktera poskytuje podporu tlakové
citlivého pera. To znamena, ze tato aplikace by mohla byt plné vyuzivana
v prohlize¢i pomoci grafického tabletu na stolnim pocitaci a na dotykovych
tabletech s perem, napiiklad na iPad, Samsung Galaxy Tab a dalsich podob-
nych zafizenich. Samoziejmé by aplikace byla pristupna i prostfednictvim
jakéhokoliv zarizeni s pristupem k internetu a prohlizecem, ale ne kazdé doty-
kové zarizeni podporuje citlivost na tlak prstu. Nevyhodou tohoto feseni je, ze
takova aplikace vyzaduje trvalé pripojeni k internetu, jinak by nebylo mozné
kresleni ulozit na server. Pouziti webovych aplikaci v mobilnim prohlizec¢i na
dotykovém zafizeni take neni moc uzitec¢né.
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2. Analyza

Dalsi zajimavou variantou bylo pouziti frameworku Electron [@]] ve spojeni
s React. Electron umoznuje vyvoj multiplatformnich desktopovych aplikaci.
Framework poskytuje piistup k nativnim prvkim operacnich systémi, na-
priklad k souborovému systému. Problém tohoto reseni spociva v tom, ze
Electron miiZe byt naro¢ny na vykon a pamét, protoze spousti vlastni instance
webového prohlizece pro kazdou aplikaci. Instalac¢ni balicky aplikaci vytvore-
nych s Electronem maji tendenci byt vétsi kvtli baleni webového prohlizece a
jinych zavislosti.

Vzhledem k vyse uvedenym dtuvodum, zajimavym Fesenim bude navrhnout
multiplatformni aplikaci, kterd optimalizuje proces vyvoje takové aplikace.
Vyhodou tohoto Teseni je, ze zdrojovy kod je jednotny pro vSechny platformy,
coz zjednodusi vyvoj, podporu a aktualizace aplikace.

Il Porovnani nastroju

Cross-platform mobile frameworks used by software developers worldwide from 2019
to 2022

Yo
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Obrazek 2.1: Multiplatformni frameworky, ktere pouzivaji vyvojare po celém
svété z 2019 po 2022

Tento obrazek ukazuje graf frekvence pouzivani riznych frameworku pro
vyvoj multiplatformnich aplikaci. Z grafu je vidét, ze v soucasné dobé nejveétsi
popularitu mé framework Flutter a s kazdym rokem roste procento jeho
pouzivani. Na druhém misté je React Native , u kterého naopak s pribéhem
casu popularita klesa. To jsou frameworky, které se pro multiplatformni
vyvoj nejcastéji vyuzivaji. Ostatni frameworky v roce 2022 maji dvakrat az
trikrat mensi zastoupeni. V ramci této prace bude provedeno porovnani dvou
nejpopularnéjsich frameworki: React Native a Flutter.
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2.2. Analyza technologii

B React Native

React Native je framework pro vyvoj multiplatformnich mobilnich aplikaci.
Jedna se o framework postaveny na jazyce JavaScript, ktery umoznuje vyvoja-
Fam psat mobilni aplikace, které mohou bézet na vice platforméch, véetné i0OS
a Android. Vyvojari piSou vétsinu kédu v jazyce JavaScript nebo TypeScript.
Tento kéd muze obsahovat veskerou logiku aplikace, uzivatelské rozhrani
a interakci. Jedna z klicovych vlastnosti React Native je schopnost prevést
komponenty napsané v JavaScriptu na nativni komponenty pro konkrétni plat-
formu. Timto zptisobem muze aplikace vytvaret nativni uzivatelské rozhrani,
které vypada a chova se jako aplikace napsana primo pro danou platformu.
Nutnost komunikovat s nativnim kédem muze vést k mensimu vykonu. Dalsi
vyhodou tohoto frameworku je velkd komunita a rozsidhld knihovna tretich
stran. Co se tyce distribuce, balicky React Native aplikace jsou obvykle mensi,
protoze vétsina logiky je v nativnim kédu.

<View>
<Button onPress = {} title = "Hello,world"/>
</View>

Listing 2.1: Priklad komponenty tlacitka

B Flutter

Flutter je open-source framework vyvinuty spole¢nosti Google pro vyvoj
multiplatformnich mobilnich a webovych aplikaci. Jedna se o framework po-
staveny na programovacim jazyku Dart. Flutter se vyznacuje tim, Ze umoznuje
vytvaret uzivatelsky privétivé a rychlé aplikace s jedinym kédovym zakladem,
ktery muze bézet na riznych platformach, véetné iOS, Androidu, webu a
desktopu. Flutter pouziva programovaci jazyk Dart |[13], ktery byl vyvinut
také spolecnosti Google. Widgety jsou zakladnimi stavebnimi bloky rozhrani
aplikace. Flutter umoznuje jak pouzivat vestavéné widgety tak i vytvaret
vlastni widgety a kombinovat je do slozitych rozhrani. Flutter ma vlastni
graficky engine pro vykreslovani uzivatelského rozhrani, coz umoznuje rychlé a
plynulé vykreslovani. Framework umoznuje vytvaret aplikace s konzistentnim
designem na vsech platforméch. Ale protoze jazyk Dart neni tak populdrni,
pocet dostupnych knihoven a komunita jsou mensi v porovnani s jazyky
JavaScript nebo TypeScript. Flutter ¢asto nabizi lepsi vykon diky vlastnimu
renderingovému enginu a kompilovanému kédu. Ale na rozdil od Reactu,
Flutter aplikace jsou ¢asto vétsi, protoze obsahuji knihovny Dart. To muze
ovlivnit velikost balickt pro stazeni.

ElevatedButton(

onPressed: () {7},

child: Text('Hello_world'),
)

Listing 2.2: Priklad widgetu tlacitka



2. Analyza

B Programovaci jazyk Dart

Dart je moderni programovaci jazyk vyvinuty firmou Google. Byl navrzen
tak, aby byl vykonny, efektivni a pratelsky k vyvoji webovych a mobilnich
aplikaci. Dart ma jednoduchou a srozumitelnou syntaxi, coz déla ho snadno
¢itelnym a pohodlnym jazykem. Je podobny nékterym jinym jazykim, jako
jsou Kotlin, JavaScript, C#, coz usnadniuje uceni a prechod pro vyvojare,
kteri znaji tyto jazyky. Kéd napsany v Dartu je prelozen do nativniho kédu
pro konkrétni platformy, coz zvysuje jeho vykon. Dart podporuje asynchronni
programovani:

® Future

Zékladnim prvkem asynchronniho programovani v Dartu jsou tzv. ,futu-
res“. Future reprezentuje hodnotu, ktera bude dostupnéd v budoucnu, ale
nezabrani aplikaci v béhu. Kdyz se spusti asynchronni operace, jako je
stahovani dat z internetu, aplikace ziskd Future, ktery bude dokoncen,
az kdyz operace skonc¢i. Béhem c¢ekani na dokonceni je mozné provadét
jiné ukoly.

B Async a Await

Klicova slova ,async“ a ,await“ jsou pouzita k oznaceni asynchronniho
kédu. Pokud funkce je oznacena jako ,async“, je mozne v ni pouzit
Lawait“ k zastaveni béhu funkce, dokud nejsou dokonceny asynchronni
operace. To znamen4, ze je mozné cekat na vysledek asynchronni operace,
aniz by zbytek aplikace se zablokoval.

Dalsim dilezitym pojmem je widget. V Dart a frameworku Flutter jsou
Swidgety“ zakladnim stavebnim prvkem uzivatelského rozhrani. Widgety jsou
jednotky UI, které reprezentuji riizné casti aplikace, od jednoduchych prvk,
formulare a obrazovky. Widgety jsou pouzity k tomu, aby se mohly sestavit a
strukturovat uzivatelské rozhrani.

® Stavovy widget (Stateful widget)

Stavovy widget ma schopnost udrzovat a reagovat na svij vlastni stav,
ktery mtze byt dynamicky zménén béhem zivotniho cyklu widgetu.
Stavové widgety jsou dtlezité pro vytvareni interaktivnich prvkd uziva-
telského rozhrani, které mohou reagovat na uzivatelské interakce, aktua-
lizovat se a predstavovat rizné data nebo stavy.

m Stavové nezavisly widget (Stateless widget)

Stavové nezavisly widget nemé zadny vnitini stav, ktery by se mohl ménit.
Takovy widget je staticky a nejedna se o dynamicky prvek, ktery by mohl
uchovavat data nebo reagovat na zmény. Jedné se o ¢isté prezentacni
widget, ktery se pouziva k vykresleni statického obsahu nebo ke zobrazeni
dat, kterd se neméni v prubéhu Zivotniho cyklu widgetu.
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2.2. Analyza technologii

B Inherited Widget

Inherited Widget vytvari strom sdilenych dat, které jsou dostupné po-
tomktim obalenym odpovidajicim Inherited Widgetem. Pokud se data
v Inherited Widget zméni, vsechny potomky, ktefi pristupuji k témto
datim, budou automaticky aktualizovany. Inherited Widget je uzitec¢ny
v situacich, kdy je potfeba sdilet stav nebo data mezi vice widgety bez
nutnosti predavani dat od widgetu k widgetu. To miize vyrazné zjed-

vvvvvv

existuje vice widgetl, které potirebuji pristupovat k spole¢nym dattm.

class MojeAplikace extends StatelessWidget {
Qoverride
Widget build(BuildContext context) {
return MaterialApp(
home: Scaffold(
appBar: AppBar(
title: Text('Moje Aplikace'),
I
body: Center(
child: Text('Vitejte v mé aplikaci!'),

Listing 2.3: Ukazka jednoduchého widgetu

V tomto prikladu je vytvoren widget “MojeAplikace”, ktery rozsifuje “Sta-
telessWidget”. V ramci funkce “build()” je definovano uzivatelské rozhrani
pro aplikace. Tato aplikace obsahuje jednoduchy textovy widget umistény
uprostied obrazovky. Funkce “build()” je klicovym bodem pro vytvoreni a
vraceni vizudlniho stromu (Widget stromu), ktery reprezentuje uzivatelské
rozhrani aplikace.

Bl 2.2.2 Backend

Dalsi nutnou a dulezitou ¢asti celkové aplikace predstavuje serverova strana,
ktera je nezbytnd pro ticely daného projektu pro uchovavani uzivatelskych dat
a poskytovani byznys logiky. V dnesni dobé existuje dost popularnich feseni
pro implementaci serverové strany. V této praci bude provedeno porovnani
nékolika z nich.

Bl Django

Django ([14]| je framework napsany v jazyce Python, ktery nabizi sirokou skalu
funkei primo ,,z krabice“. Mezi tyto funkce patii:
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2. Analyza

® komunikace s databazi pomoci Python objektti misto primych SQL
dotaz,

B systém pro autorizaci uzivatela

B automaticky generované, dynamicky prizpusobitelné uzivatelské rozhrani
pro spravu obsahu webové aplikace

® podpora pro vytvareni middleware vrstev

Ackoliv je Django Skalovatelné, muze vyzadovat vice prace a optimalizaci
pro aplikace s extrémné vysokym vykonem.

Django je obzvlasté oblibené v situacich, kde jsou potreba rychlé iterace a
kde se hodi robustni databazové feseni s podporou vétsiho mnozstvi uzivatela
a bezpecnostnich pozadavkii.

B Laravel

Laravel |[15] je moderni framework pro vyvoj webovych aplikaci napsany v
PHP. Je vysoce oblibeny mezi vyvojari diky své eleganci, jednoduchosti a
rozsahlym funkcim, které zjednodusuji vyvoj aplikaci. Laravel je zndmy svym
expresivnim, uzivatelsky privétivym syntaxem a je navrzen s dirazem na
dostupnost a flexibilitu. Mezi hlavni rysy Laravelu patii:

B objektové-relaéni mapovani, které umoznuje pracovat s databazemi po-
moci PHP objektu

B migrace databéze

B vykonny systém Sablon, ktery umoznuje vkladat PHP kéd primo do
HTML

B intuitivni a jednoduchy zpusob definovani tras a pridruzeni k nim kont-
roleru

7 druhé strany, Laravel muze trpét problémy s vykonem pii skdlovani na
velké aplikace [16], sprdvné nastaveni a optimalizace mohou tyto problémy
fesit jen ¢astecné. Kromé toho, velkd zavislost na baliccich tretich stran muze
vést k problémim s tdrzbou a aktualizacemi.

B Express.js

Express.js |[17]| je minimalisticky a flexibilni webovy aplikaéni framework
pro Node.js, ktery poskytuje soubor robustnich funkci pro webové a mo-
bilni aplikace. Je jednim z nejpopuldrnéjsich frameworku pro vyvoj serverové
strany v JavaScriptu. Express zjednodusuje proces vyvoje tim, ze poskytuje
nastroje pro spravu trasy, zpracovani pozadavki a odpovédi a snadné pouzi-
vani middleware. Jako minimalisticky framework nemé mnoho vestavénych
bezpec¢nostnich funkci nebo konvenénich struktur, coz miize znamenat vice
prace pro vyvojare pri zabezpecovani aplikace.
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2.2. Analyza technologii

Il Spring Boot

Spring Boot |[18]| je rozsiteni popularniho frameworku Spring, které usnad-
nuje vyvoj novych Spring aplikaci s minimalni konfiguraci. V Spring Boot
mnoho aspektt aplikace je automaticky nakonfigurovano na zakladé obecné
prijimanych pravidel, ¢imz se zna¢né urychluje vyvoj a zjednodusuje nasazeni.
Mize byt obtizné se naucit kviili své komplexnosti a rozsahlému ekosystému.
Klicové vlastnosti frameworku:

® Spring Boot automaticky nastavi aplikaci na zdkladé deklarovanych
zavislosti

® Spring Boot aplikace lze spustit jako nezavislé Java aplikace, které
obsahuji vlozeny webovy server bez nutnosti nasazeni na externi server

® podpora pro ruzné typy aplikaci, snadnd integrace s dalSimi Spring
projekty, napriklad Spring Data, Spring Security a dalsi

® Spring Boot poskytuje aktudtory - sady prednastavenych endpointu pro
monitorovani a spravu aplikace ve vyrobnim prostredi.

Nicméné, aplikace vytvorené pomoci Spring Boot mohou byt tézkopadné
s pomalejsim startem. Tato vlastnost mize byt problém pro nékteré typy
nasazenych sluzeb.

Il Zhodnoceni

Pro pottreby daného projektu jsou vhodné vSechny vyse uvedené frameworky.
Kazdy z nich svym zptsobem podporuje REST API, poskytuje funkce nutné
pro aplikace, jako napriklad casté predavani mezi klientem a serverem multi-
part soubort. Proto dalsim faktorem, ktery ovliviiuje vybér technologie, je
zkusenost autora prace a jazykova preference. Na zakladé téchto divodu byl
pro serverovou Cast projektu vybran framework Spring Boot.

Bl 2.2.3 RESTAPI

REST API je sada pravidel a konvenci pro navrh a komunikaci webovych
sluzeb. REST je architektonicky styl, ktery klade diiraz na jednoduchost a
skalovatelnost webovych sluzeb. RESTful API umoznuje komunikaci mezi
riuznymi softwarovymi systémy pres HTTP, coz je protokol pouzivany pro
prenos dat na internetu.

Hlavnimi rysy REST API jsou:

B Zdroje: Vsechny informace jsou vystaveny jako zdroje. Zdroje jsou iden-
tifikovany jedine¢nymi URI.

® Stav: Kazdy zdroj miize mit riizné stavy, jako je zobrazeni, vytvoreni
nebo smazani.
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2. Analyza

® Operace: REST API definuje nékolik zakladnich operaci, které mohou
byt provadény nad zdroji. Tyto operace jsou obvykle realizovany pomoci
standardnich HTTP metod, jako jsou GET (pro ¢teni dat), POST (pro
vytvareni novych dat), PUT (pro aktualizaci dat) a DELETE (pro
odstranéni dat).

® Bezstavovost: Kazdy pozadavek na RESTful API by mél obsahovat
vSechny potfebné informace pro pochopeni a vyreseni tohoto pozadavku.
Server by nemél ukladat informace o stavu klienta mezi pozadavky.

® Reprezentace: Data odesilana nebo obdrzend z REST API jsou casto
ve formé reprezentaci zdroji. To mize zahrnovat JSON, XML, HTML
nebo jiné formaty.

P 4 -~ G L -

V4 & \ Vs . . N
1 Client 1 Request: GET /users/123 1 Microservices |
1 L A | 1
! — ] Response i I
1 I { 1 1
1 1 name: "Bob", 1 , 1
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1 1 } 1 1
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1 1 1 1
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1 . L > 1 1
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1 I W { 1 ) 1
; i SEAERMEHE, Ml Order Service
! : quantity: "2", 1 :
1 rice: "100.00" !
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Obrazek 2.2: Piiklad RESTful komunikace [19]

B 2.3 Popis aplikace

Aplikace umoznuje prihldsenym uzivatelim vytvaret kreslici sablony (omalo-
vanky) nésledujicim zpusobem: uzivatel nakresli obrazek rozdéleny do nékolika
vrstev. Kazda vrstva reprezentuje jednu barvu z vysledného obrazku a vrstvy
jsou umistény v poradi urc¢eném konkrétnim autorem obrazku. Vysledny pro-
jekt vytvari kreslici sablonu, kde poradi vrstev definuje kroky pro malovani.
Tuto Sablonu autor nahrava na server, odkud ji dalsi prihldSeni uzivatelé
mohou stahnout a postupné prekreslovat obrazek vrstvu po vrstvé. Pri tom
je kazda vrstva sablony zobrazena jako pozadi. Po dokonceni vsech kroku
ziskd uzivatel vysledny pocet bodu na zékladé presnosti kresleni vSech krokii.
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2.4. Funkcni pozadavky

Aplikace také obsahuje knihovnu kreslicich sablon, do které uzivatelé mohou
nahravat vlastni Ssablony. Kazda sablona mé k dispozici informace, jako jsou
nazev sablony, kategorie, informace o autoru, komentare uzivatell, hodnoceni,
galerie vyslednych obrazkt od téch uzivateld, ktefi tuto sablonu stahli a
prekreslili.

. 2.4 Funkcni pozadavky

® F1 - Prihlaseni, Registrace: Systém umozni uzivatelim se prihldsit a
zaregistrovat se.

® F2 - Zména osobnich informaci: Systém umozni uzivatelim ménit
své osobni a prihlasovaci idaje.

® F3 - Vytvoreni Sablony:

F3.1 - Kresleni vrstev: Systém umozni uzivatelim kreslit vrstvy
obrazku a nastavit pro kazdou z nich barvu pro zobrazeni samotné
vrstvy pro dany krok a barvu, kterou jini uzivatelé budou pouzivat
pro kresleni v tomto kroku.

F3.2 - Nahravani obrazki: Systém umozni uzivatelim pouzivat
predem pripravené png-soubory jako vrstvy sablony a nastavit barvy
pro zobrazeni vrstvy a kresleni.

F3.3 - Ulozeni do knihovny: Systém umozni uzivatelim ulozit
novou Sablonu do knihovny Sablon. Nazev sablony musi byt unikatni
v seznamu vsech Sablon jednoho uzivatele.

® F4 - Odstranéni sablony: Systém umozni autorovi Ssablony odstranit
ji z vefejné knihovny sablon, ale pouze v pripadé, ze Sablona ma nulovy
pocet stazeni.

® F5 - Pridani kategorie: Systém umozni uzivateli pridavat Sablony do
kategorii.

® F6 - Stazeni Sablony: Systém umozni uzivateli pridavat Sablony z
vefejné knihovny do jeho vlastni knihovny pro pozdéjsi prekresleni.

® F7 - Kresleni podle sablony: Systém umozni uzivatelim nakreslit
obrazek krok za krokem podle vybrané sablony.

® F8 - Ulozeni rozpracované kresby: Béhem procesu prekresleni systém
umozni uzivateliim ulozit rozpracovanou kresbu. Nasledné, kdyz uzivatel
bude chtit pokracovat v kresleni, systém nacte diive ulozeny stav.

® F9 - Ukonceni prekresleni Sablony: Systém umozni uzivatelim
ukoncit prekreslovani v libovolny moment béhem procesu kresby. Pritom
systém pridéli body za provedené kresleni na zakladé presnosti dodrzeni
probéhlych krokt.
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® F10 - Sdileni vysledkt: Systém umozni uzivatelim nahravat vysledny
obréazek do galerie kreseb u jednotlivych Sablon.

® F11 - Pridani komentare: Systém umozni uzivateli pridavat vefejné
komentare na strance sablony, uzivatele nebo obrazku v galerie.

® F12 - Nahlaseni: Systém umozni uzivateli nahlasit sablonu, komentar
nebo jiného uzivatele.

® F13 - Sledovani uzivatele: Systém umozni uzivateli sledovat jiné
uzivatele.

® F14 - Hodnoceni sablony, komentare, obrazku: Systém umozni
uzivateli pridat ,like* nebo ,dislike”“ reakce jako hodnoceni Sablony,
komentare nebo obrazku v galerie u sablony.

® F15 - Zména stavu nahlaseni: Systém umozni moderatorovi a admi-
nistratorovi uzavtit nahldseni nebo otevtit jiz uzavrené.

® F16 - Sprava kategorii: Systém umozni administratorovi vytvaret,
magzat nebo editovat existujici kategorie.

® F17 - Sprava uzivatelskych uc¢ta: Systém umozni administratorovi
vytvaret, editovat (véetné uzivatelskych roli) nebo odstranovat uzivatelské
Uty ze systému.

Il Nice to Have:

® F18 - Ulozeni jako koncept: Béhem procesu vytvareni sablony systém
umozni uzivateli ulozit rozpracovanou sablonu, ale nezaradit ji do verejné
knihovny. Tato Sablona bude dostupna pouze autorovi.

® F19 - Verifikace Sablony: Systém umozni moderatorovi a adminis-
tratorovi ovérit sablonu. Po ovéfeni systém prida body za sablonu do
celkového hodnoceni autorovi a tém uzivatelim, ktefi jiz tuto Sablonu
prekreslili.

® F20 - Blokace sablony: Systém umozni moderatorovi a administrato-
rovi zablokovat sablonu, pokud neni pripustna podle pravidel platformy
(napifklad obsahuje nepovoleny obsah). Sablona ziistane v systému, ale
nebude pristupnd pro uzivatele.

® F21 - Blokace uzivatelského tictu: Systém umozni moderatorovi a
administratorovi zablokovat uzivatelsky ucet, pokud uzivatel porusuje
pravidla platformy. Ucet stale bude existovat v systému, ale uzivatel
nebude schopen se prihlésit, a jeho profil nebude dostupny jinym uziva-
telam.

® F22 - Sprava sablon: Systém umozni moderatorovi a administratorovi
editovat existujici sablony jinych uzivatela.
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2.5. Nefunkcni poZadavky

F23 - Mazani obrazku v galerie: Systém umozni moderatorovi a
administratorovi mazat obrazky, které uzivateli pridali do galerii na
strance sablony.

F24 - Odblokovani: Systém umozni administratorovi odblokovat sab-

lony a uzivatelské ucty.

2.5 Nefunkcni pozadavky
N1 - Multiplatformnost: Aplikace ma byt dostupnd na raznych
platforméch, véetné Androidu, i0OS, Windows a ve webovém prohlizedi.

N2 - Vyvoj Aplikace: klientska aplikace musi byt napsand ve fra-
meworku Flutter, ktery podporuje multiplatformni tvorbu.

N3 - REST API: Aplikace musi komunikovat se serverem pomoci
REST APIL

B 2.6 Uzivatelské scénaie

Piipady pouziti podrobné popisuji jednotlivé funkéni pozadavky s ohledem na
instrukce nefunkénich pozadavki. Pripady pouziti jsou predstaveny pomoci
scénaru, které modeluji uzivatelskou interakci.

Bl UC1 - Vytvoreni uzivatelského Gétu

Tento pripad pouziti popisuje proces registrace, prihlaseni a nastaveni osobnich

udaju.

1. Uzivatel zméckne tlacitko , Registrace” a nasledné systém zobrazi formu-
141 pro vyplnéni.

2. Uzivatel zadd do odpovidajiciho pole uzivatelské jméno, e-mailovou
adresu a heslo.

3. Systém zkontroluje, zda uzivatelské jméno a e-mail jiz v systému neexis-
tuji.

a. Pokud udaje v systému neexistuji, systém vytvori novy uzivatelsky
Ucet s témito udaji.

b. Pokud tdaje v systému existuji, systém vrati formular pro zménu
udaju.

4. Uzivatel klikne na tlac¢itko ,, Prihldsit se“, zada uzivatelské jméno a heslo
a nasledné probéhne piihlaseni. Systém presméruje uzivatele na hlavni
stranku.

5. Uzivatel klikne na tlacitko , Muj profil“ (Obrazek ) a na této strance

stiskne ,,Zménit udaje”.
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6. Uzivatel zadd nové uzivatelské jméno, systém zkontroluje, zda jiz neexis-
tuje, a aktualizuje uzivatelsky ucet.
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Progress: Layer 2/10 Progress: Layer 1/10 Progress: Layer 3/7 Progress: Layer 2/10

little-cat: user123 banana-cat-cry: mar... rose-in-garden: gigi7... ferrari-f40: carlove...

[« am »]

My Drafts

MyDraft1 flowers something MyDraft2
[« e >
Friends releases

Obrazek 2.3: Dostupné sekce pro uzivatele s roli ,,User®

Bl UC2 - Vytvoieni $ablony

Tento pripad pouziti popisuje proces vytvoreni nové sablony. Aplikace nabizi
dva zplisoby: kresleni a nahrani pfipravenych PNG obrazki. Kromé toho
existuji dvé moznosti ulozeni Sablony. Vzhledem k tomu jsou pripraveny dva
scénare.

Scénar A.

1. Uzivatel stiskne tla¢itko ,,Sablony“ ze seznamu dostupnych akei pro jeho

roli. (Obréazek

2. Uzivatel stiskne tlacitko ,, Novd Sablona“, a systém otevre okno, ve kterém
uzivatel zvoli moznost , Nakreslit Sablonu®. (Obrézek 2.5) System spusti
rezim vytvoreni sablony.

3. Uzivatel zvoli barvu a nakresli jednobarevny obrazek, ktery bude prvni
vrstvou Sablony. (Obrézek 2.6)

4. Uzivatel stiskne tlacitko ,, Pridat vrstvu®, coz zméni oblast kresleni na
,Vrstva 2. Zvoli jinou barvu, a vSe, co nyni kresli, bude nad predchozi
vrstvou.

5. Timto zptisobem nakresli nékolik vrstev, kde kazda je jednobarevn4.

6. Uzivatel stiskne tlacitko , UloZit Sablonu“. Systém nacte stranku se sezna-
mem vsech vrstev, kde u kazdé vrstvy je zobrazena jeji barva a velikost

tuzky. (Obrézek
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10.

11.

12.

13.

14.

2.6. Uzivatelské scénare

Pro kazdou vrstvu uzivatel nastavi dvé barvy: jednu pro zobrazeni vrstvy
uzivateli jako pozadi pro kresleni a druhou barvu pro kreslenim

Uzivatel prida sablonu do nékolika kategorii ze seznamu existujicich
kategorii.

Uzivatel stiskne tlacitko , UloZit a pridat do knihovny Sablon“. Systém
otevie okno, kde uzivatel zada jméno Sablony.

Uzivatel zada unikdtni jméno pro seznam Sablon vytvorenych timto
uzivatelem.

Stiskne tlacitko , Ulozit“. Systém vygeneruje vysledny obrazek této Sab-
lony a ulozi ho jako ukéazkovy. Tento obrazek uvidi uzivateli ve knihovneé
Sablon. Systém prid4 sablonu do vefejné knihovny a nastavi maximéalni
mozny pocet bodil za prekresleni Ssablony. Po nahrani do verejné knihovny
neni editace vrstev Sablony jiz mozna.

Uzivatel prejde na hlavni stranku.

Stiskne tlacitko ,,Sablony“ ze seznamu dostupnych akei pro jeho roli a
systém nacte vSechny jeho sablony.

Vybere jednu ze svych sablon a stiskne ,,Smazat®. Pokud v okamziku
smazani ma nulovy pocet stazeni, systém sablonu odstrani.

< MyTemplates Ge

Published Templates (]

X

this-is-fin... ¥,20 W freddy-fa..., 3K cute kitty  ,001

My Drafts

X

>

MyDraft1 @ flowers @ somethin MyDraft2 @_‘
>

<

;

Unfinished plays

> X

X

v

Obrazek 2.4: Seznamy sablon pro daného uzivatele. Kromé zobrazenych seznamu
jesté jsou: seznam “Nové stazené Sablony” a “Prekreslené Sablony”.

!Barvy musi byt riizné, aby uzivatelé mohli snadno pochopit, co pfesné maji prekreslit.

Napriklad, uzivatel mé nakreslit kruh zlutou barvou. Originalni vrstva slouzi jako pozadi
pro tuto kresbu a bude zobrazena cervenou barvou, aby tvar kruhu byl prehledny. Pri
verifikaci Sablony mize moderator zménit barvu zobrazeni vrstvy na pozadi, pokud povazuje
originalni barvu za nevhodnou.
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2. Analyza

Do you want to draw
new template or load
PNG-files as layers?

[ Draw here Load images ]

Cancel

Obrazek 2.5: Okno vyberu zpusobu vytvoreni sablony: Kreslit primo v aplikaci
nebo nahrat PNG-soubory.

< New Template ®

Stroke | v

Size

Thinning

-~
Smoothing
Color v

Ho—

1T N

Sp—

00

Veo—

@

new layer

©

clear layer

Obrazek 2.6: Kreslici rezim.

< New Template

Layers '

Order
number

Image Stroke size Draw color Show color

[ T3] [J =

>
m | ><| Em m E
=

B e [J H |
Categories: animals(x] nature (x]
|selecl category |v] [ add category ]
[ Save template as draft ] [ Save and publish template to library ]

-

Obrazek 2.7: Nastaveni parametrt Sablony a zpusoby uloZeni.
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2.6. Uzivatelské scénare

Prihlaseny uzivatel stiskne tlac¢itko ,,Nowvd sablona®, a systém otevie
okno, ve kterém uzivatel zvoli ,, Nacist soubory“. (Obrazek [2.5) Systém
otevie okno pro vybér soubort ze souborového systému zarizeni.

Uzivatel nahraje pripravené PNG obréazky a rozmisti je ve seznamu vrstev
v pozadovaném poradi. (Obrazek [2.8)

U kazdé vrstvy uzivatel nastavi dvé barvy: jedna barva ukazuje, jak
bude zobrazena originalni vrstva jako pozadi pri prekresleni, druha barva
ukazuje barvu, kterou uzivatel bude pouzivat pro prekresleni.

Uzivatel stiskne tlacitko , UloZit jako koncept®. Systém otevie okno, ve
kterém uzivatel musi zadat nazev Sablony. (Obrézek [2.9)

Uzivatel zada nazev Ssablony. Nazev musi byt unikatni pro seznam sablon
vytvorenych timto uzivatelem.

Utzivatel stiskne tlacitko ,, Ulozit“. Systém ulozi sablonu ve stavu , Draft.
Tato sablona bude dostupné pouze pro autora, ktery ji muze editovat a
nasledné ulozit do vefrejné knihovny.

< New Template

Load layers I

Order
number

><ED'

><EE]
CE | < @=E W B L

Categories: animals(x] nature x]

|select category |vl [ add category ]

Image Stroke size Draw color Show color

[ Save template as draft ] [ Save and publish template to library ]

Obrazek 2.8: Rezim vytvoreni Sablony pfes nahrani souboru.
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2. Analyza

A Web Page

> C |Q https://mytemplates

Enter name
of template

| simple-kitty

s

Obrazek 2.9: Zadani unikatniho nazvu sablony.

Il UC3 - Piekresleni $ablony
Tento pripad pouziti popisuje cely proces prekresleni Sablony.

1. Uzivatel otevie verejnou knihovnu sablon (Obrézek a vybere jednu
z nich. Systém nacte detaily této Sablony, zejména jeji nazev, ukazkovy
obrazek, galerii vyslednych pokusu jinych hraca o prekresleni této sablony,
komentare, hodnoceni a pocet stazeni. (Obrazek

a. Uzivatel stiskne tlacitko , Pridat do mé knihovny“. V této chvili se
Sablona pridéd k seznamu Sablon, které uzivatel ma rozpracované.
Pritom uzivatel mize pokracovat ve vybéru dalsich Sablon.

b. Uzivatel stiskne tlacitko ,, Hrdt“, a systém otevie rezim prekreslovani
pro hrace. (Dalsi scénar pokracuje s ohledem na tuto volbu).

2. Po otevieni rezimu prekreslovani uzivateli se zobrazi prvni vrstva Sablony
jako pozadi, a uzivatel ji prekresli. Momentéalné je uzivatel v prvnim

kroku hry. (Obrazek [2.12)

3. Uzivatel stiskne tlacitko ,, Dalsi krok*“. Tim uzivatel prejde do druhého
kroku, systém odstrani predchozi pozadi a nacte obrazek dalsi vrstvy nad
kresbou uzivatele. Pritom editovani predchoziho kroku uz neni mozné.

(Obrézek 2.13)

4. Uzivatel kresli kazdy dalsi krok stejnym zptisobem, pocet kroku se rovné
poctu vrstev u Sablony.

5. Po prekresleni vsech vrstev uzivatel stiskne , Dalsi krok“. Jelikoz zadna
dalsi vrstva uz neni, tento krok dovoli uzivateli nakreslit cokoliv a jakou-
koliv barvou na svém obrazku.
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10.

11.

12.

2.6. Uzivatelské scénare

Uzivatel stiskne tlacitko , Ukoncit“. Systém vypise pocet bodu presnosti,
ktery uzivatel dostal, a nabidne pridat vysledny obrazek do galerie
obréazku u Sablony. (Obrézek 2.14))

Uzivatel stiskne ,, Ano“ Systém ulozi obréazek.

Uzivatel otevie stranku Sablony a uvidi v galerii svlij obrazek.

Uzivatel pridé této Ssabloné znacku , Libi se“ jako hodnoceni a stiskne
, Pridat komentadr“.

Uzivatel vyplni pole komentare a stiskne ,, Pridat“.

Na strance sablony je odkaz na stranku autora. Uzivatel otevie stranku
autora a stiskne tlacitko ,Sledovat®. (Obrazek 2.15) Tim se prida autora
do seznamu svych sledovanych uzivatelu.

Uzivatel otevie sekce ,,Sleduju a zkontroluje, ze novy uzivatel se pridal
do seznamu.

App Library Rating Search Help G’Ie\
Library
|inpu( key words... |[ Search ]

Categories: animal(X] nature(X] forest(x]
|selec( category F] [ add filter ]

QO verified O not verified ® all

lion king cutie duck birds wild wolf

useri23 %20k animallov..%,18,7K useri23  Y17,4K Killerwolf  %,17,3K
wolfs in forest capybara capybara in lake birds
wiLLdwo... $,16,2K proCeyon %,157K missCap... 1,12,3K fiyingfish 12K

Obrazek 2.10: Verejna knihovna Sablon. Vyhledavani je mozné podle kategorii.
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2. Analyza

App Library Rating Search Help Q’Ie

Cutie duck

Author: animallover332
Maximal possible score: 30

Layers amount: 10 Difficulty: 3
Gallery
Add to my templates Play now
t\b 187K g/5103K BgM2K 12.03.2023 ( ) ( )
Comments
l enter your comment... | [ Publish ]
user22359 16:48 18.04.23

I'love this drawing! Its so cute!

Report Reply
qqwhhhrt 14:4312.04.23

Obrazek 2.11: Informacni stranka Sablony.

A

Cutie duck [ Finish ] [ Save as unfinished ]
Layer 1/5

Stroke v

Size
Thinning

Smoothing

®

next layer

©

clear layer

DOLT RN

Obrazek 2.12: Ukazka prvniho kroku v rezimu prekresleni.

< Cutie duck [ Finish ] [ Save as unfinished ]

Layer 2/5
Stroke v

Size

Thinning

Smoothing

®

next layer

©

clear layer

DOLTRN

Obrazek 2.13: Ukazka druhého kroku v rezimu prekresleni.
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2.6. Uzivatelské scénare

You finished redrawing
template.
Total points: 1,3/5

Do you want to add your result
image to gallery of this template?

[ Add and close ] [ Don't add and close ]

Obrazek 2.14: Ukonceni prekresleni.

App Library Rating Search Help G’Ie\
animallover332 user
Player rating points: 467
Creator rating points: 134
Amount of played templates: 146
Friends: 14

Created templates

(e >

Played templates

Obrazek 2.15: Ciz{ uzivatelsky profil.

B uc4- Nahlaseni
Tento pripad pouziti popisuje proces nahlaseni sablony.
1. PrihldSeny uzivatel otevie stranku néjaké Sablony.

2. Uzivatel stiskne tlacitko ,, Nahldsit sablonu®. Systém otevie okno vytvo-
feni nového nahlaseni a nabidne uzivateli vybrat jedno z preddefinovanych
oduvodnéni nebo napsat vlastni do textového pole.

3. Uzivatel napise vlastni duvod nahlaseni a stiskne , Nahldsit“. Systém
vytvori nové nahlaseni.

B UC5 - Blokace $ablony
Tento scénar popisuje proces blokovani Sablony na zdkladé nahléseni.
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2. Analyza

1. Moderator stiskne tlac¢itko ,, Nahldseni“ a systém nacte seznam vsech
otevienych nahlaseni (Obrazek 2.16).

2. Moderator vybere jedno z nich a z tohoto okna prejde primo na stranku
Sablony.

3. Na strance sablony v ukdzkovém obrazku uvidi obsah nepovoleny dle
pravidel platformy a stiskne tlacitko , Zablokovat® (Obrézek . Sys-
tém odstrani Sablonu z vefejné knihovny, bude dostupnd pouze pro
moderatory a administratory systému.

4. Moderator se vrati do seznamu stiznosti, uzavre tu, kterou vyresil, a
napise divod uzavreni.

App Library Rating Search Help Q'Ie
Reports
|inpul key words... |[ Search ]

®open QO closed QO al

Discrimination '
Date: 12.11.2023

Report type: template  |_OPen subject Reporter: aashhgkerd Open user profile

‘ Enter close reason... | l Close report ]
This guy is very very impolite! He writes rude comments on every my template i
and on my own page! I have no idea why is he doing it but I can't take it any

more I don't want to create any templates anymore because of him!

Date: 10.11.2023 ;

Report type: template Reporter: aashhgker4
Please check this template it has weird sample image I think it is breaking i

community rules.
Date: 12.11.2023

Obrazek 2.16: Seznam nahldseni, které vidi moderator.

App Library Rating Search Help <Me

birds
Author: user123

Maximal possible score: 30
Layers amount: 10 Difficulty: None Not verified

Gallery (Cshowall )
Report | Add to mytemplates | Play now
R o I M 12.03.2023 ( | | ]

Categories: animal(x, forest(x
|Select category |vl [ Add category ]

Comments

|enteryour comment... ‘ [ Publish ]

Obrazek 2.17: Prehled stranky sablony z G¢tu moderatora.
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2.6. Uzivatelské scénare

UCG6 - Verifikace sablon

Tento scénar popisuje proces verifikace sablony moderatorem. Za prekresleni
verifikované sablony uzivatel ziskava body, které se mu pripoc¢tou do globalniho
hodnoceni.

1.

10.

11.

Moderator stiskne tlacitko , Verifikace sablon“. Systém nacte stranku, na
které jsou neovérené sablony, sefazené podle data vytvoreni.

Moderétor vybere jednu sablonu a nacte se jeji stranka.

Moderator stiskne , Zobrazit galerii obrdzku“ a systém nacte vsechny
uzivatelské obrazky pro tuto sablonu.

Moderator uvidi obrazek s nepovolenym obsahem (Obrazek |2.18)), prejde
na stranku autora obrazku a stiskne , Zablokovat uzivatele®. Systém
zablokuje uzivatelsky tcet, a uzivatel nebude schopen prihlasit se do
systému, uvidi oznameni, ze jeho ucet byl zablokovan.

Moderator se vrati k obrazku a stiskne ,,Smazat obrdzek. Systém odstrani
obrézek.

Moderator ma dva zpusoby verifikace Sablony:

a. Moderator stadhne Ssablonu pro prekresleni jako obycejny uzivatel.
Dale scénar pokracuje tymto vybérem.

b. Na strance Sablony moderator muze stisknout tlacitko , Verifikovat*.
Tim se presko¢i etapu prekresleni Ssablony.

Nasledné moderator stahne sablonu pro prekresleni jako obycejny uzivatel.
Poté nasleduje cely proces prekresleni sablony jako v 3. pripadu uziti,
az po bod 7. V tomto kroku systém nabidne moderatorovi oteviit rezim
verifikace sablony. (Obrazek |2.19)

Moderator stiskne tlacitko ,, Verifikovat* a prejde na stranku verifikace
(Obrézek [2.20). Systém nacte stranku se seznamem vSech vrstev, kde
u kazdé vrstvy jsou zobrazeny dvé barvy: jedna pro zobrazeni vrstvy
uzivateli jako pozadi pro kresleni a druha barva pro kresleni. Moderator
muze zménit barvu pozadi vrstvy, pokud povazuje puvodni barvu za
nevhodnou.

Moderator zméni barvu u nékolika vrstev tak, aby sablona byla lépe
viditelna pro uzivatele.

Naésledné moderator vybere slozitost sablony. Existuji tti slozitosti: jed-
noduché (1), stfedni (2) a tézka (3). Moderéator vybere stiedni sloZitost.

Moderator zméni kategorii u sablony, protoze za dobu ¢ekani na verifikaci
v systému se pridali nové kategorie, které vyhovuji tématu Sablony.

27



2. Analyza

12. Moderator stiskne tlacitko ,, Dokoncit verifikaci a systém zméni stav
Sablony na verifikovany. VSichni uzivatelé, ktefi si Sablonu jiz prekreslili,
obdrzi body za prekresleni, vyndsobené slozitosti Sablony. Body se pri¢tou
k jejich globalnimu hodnoceni a globalni hodnoceni autora sablony se
také zvysi o stejny pocet bodu.

App Library Rating Search Help @

Author: berude
The best redraw you've ever seen ahahahaha

Score: 16,3
12.03.2023

1234 |@qz1
[ Report ] [ Delete image ]

|enter your comment... | [ Publish ]
Comments
user22359 16:48 18.04.23
This is not funny! Please ban him! (Report ) (Repy )
fhkkh 12:13 18.03.23
gl
Dislike! (Report ) (Repy )
mary1402 21:36 15.03.23
1 cant even imagine how it turned from lovely birds into this... (Report) (Repy)

Obrazek 2.18: Informacni stranka uzivatelského obrazku v galerii.

This template is not
verified yet.

Do you want to verify it now?

Obrazek 2.19: Systém nabizi moderatoru verifikovat sablonu.
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2.6. Uzivatelské scénare

< Verification

Layers

Order
number

Image Stroke size Draw color Show color

]« = =
2><12 E B
—

20 [ E L

1

3
Difficulty:

QO Easy ® Normal QO Hard
Categories: animals(x] nature (x]

|select category |vl [ add category ]
Obrazek 2.20: Rezim verifikace Sablony.

Il UC7 - Odblokovani

Tento ptipad popisuje proces odblokovani uzivatelského i¢tu administratorem
a zménu uzivatelského jména z dtivodu poruseni pravidel spolecenstvi.

1.

2.

Administrator otevie seznam zablokovanych uzivatelu.

Administrator zad4 uzivatelské jméno nebo email uzivatele, kterého po-
tfebuje odblokovat. Vedle jména zablokovaného uzivatele stiskne tlacitko
, Odblokovat”.

Nésledné prejde na stranku odblokovaného uzivatele a stiskne tlac¢itko
, Editovat ucet”. Systém nacte okno editace uzivatelskych tudaju.

Administrator zméni uzivatelské jméno tohoto uzivatele a stiskne ,, UloZit“.
Systém ulozi zmény a zasle email uzivateli s novymi prihlasovacimi udaji.

UCS8 - Sprava kategorii

Administrator stiskne tlacitko , Kategorie“. Systém nacte seznam existu-
jicich kategorii.

Administrator klikne na tlacitko , Vytvorit novou kategorii“ a systém
nacte okno pro vytvoreni.

Administrator zadd nazev kategorie a stiskne , UloZit“. Pokud je nézev
kategorie unikatni, systém ulozi novou kategorii.
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Kapitola 3
Navrh

B 3.1

Datovy model

class class
:1 TemplateUsage B
actualScore: double wenumeration» «enumeration»
cenumEES dateOfLastPlay: LocalDateTime UsageState Category Difficulty
L parent: Template [ . - strl
i player: User finished name: string easy (1)
- state: UsageState Tmetie £ medium (2)
e unfinishedDetails: UnfinishedUsage inprogress high (3)
administrator 0" 0.* 0-*
1 0.* «enumeration»
TemplateState
User - Template draft
email: String - categories: List<Category= published
followers: Set<User= 0..* 0.*|- comments: List<UserComment> verified
following: Set<User> - creator: User blocked
- globalCreatorRating: double - difficulty: intDifficulty deleted
<7 - globalplayerRating: double <>1 21-  dislikes: List<User>
1 isBlocked: bool " |- downloadsCount: long 0.1
o+ ownedTemplates: List<template> - images: List<Gallerylmage>
password: String - layers: List<Layer> UnfinishedUsage
playedTemplates: List<TemplateUsage> - likes: List<User>
— role: UserRole - maxScore: double actuallLayer: Layer
1 username: String - samplelmage: Sampleimage actualLayerAtch: Attachment
- state: TemplateState finishedLayeratch: Attachment
1 0.7 - templateName: String usage: TemplateUsage
0. - uploadDate: LocalDateTime
1 0..1 0.1
0.* 0.1 0.% 2 (31 N
Comment 4
UserComment 1.* 1 1 E
date: LocalDateTime
subjectld: Long dislikes: List<User> Layer Attachment
text: String likes: List<User>
type: CommentType replies: List<UsarComment: - brushColor: String - downloadLink: String
user: User - brushsize: int —<- extension: String
0.* - layerAtch: Attachment 1 1
4 - number: int 1
- showingColor: String
Report wenumeration» - template: Template 1
CommentType
authorUsername: String 0.% Templatelmage
closeDate: LocalDateTime template
closeReason: String galleryimage Gallerylmage = descphoodS e
isOpen: bool user - imageAtch: Attachment
o* reviewer: User actualScore: double
B author: User 1
o comments: List<UserCommeri >
- dislikes: List<User> Samplelmage
0.. likes: List<User=
0. uploadDate: LocalDateTime - tempRISUSIEE
usage: TemplateUsage

Obrazek 3.1: Datovy model aplikace.
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3. Navrh

Nékteré netrividlni tfidy a atributy z obrazku 3.1:
® Template (Sablona):

Atribut maxScore reprezentuje maximalni mozny pocet bodu, které
uzivatel muze ziskat za prekresleni této sablony.

® TemplateUsage (Vyuziti Sablony) - objekt, ktery vznikne, kdyz
uzivatel stadhne néjakou Sablonu, a je specificky pro daného uzivatele:

Atribut actualScore - aktualni pocet bodu, které konkrétni uzivatel
ziskal v konkrétnim datu (dateOfLastPlay) za prekresleni této sab-
lony. Pokud uzivatel znovu prekresli stejnou sablonu a pocet bodu
bude vétsi, aktualizuji se actualScore a dateOfLastPlay.

Atribut player - konkrétni uzivatel, ktery stahl sablonu.

Atribut parent popisuje sablonu, ke které se vztahuje objekt Tem-
plateUsage.

Atribut state - prekresleni Sablony muze byt ukonceno (finished),
kdyz uzivatel prekresli vSechny vrstvy, nebo neukonceno(unfinished),
pokud uzivatel ulozi rozpracovanou Sablonu pro ukonceni pozdéji
(atribut UnfinishedUsage unfinishedDetails). KdyZ proces prekres-
leni pravé probiha, nebo kdyz byla sablona priddna do uzivatelské
knihovny pro pozdéjsi prekresleni, stav objektu se zméni na in
Progress.

® UnfinishedUsage (Rozpracovana Sablona, Obrazek 3.2):
Atribut actualLayer - Obsahuje informace o tom, na které vrstvé

uzivatel ulozil rozpracované prekresleni.

Atribut finishedLayerAtch - odkaz na soubor, ktery reprezentuje
uzivatelské kresleni jiz vypracovanych vrstev této sablony.

Atribut actualLayerAtch - odkaz na soubor, ktery reprezentuje
rozpracovanou vrstvu, na které pravé uzivatel zastavil kresleni.

{ 3.

1.actualLayerAtch

2.actualLayer.layerAtch
3.finishedLayerAtch

Obrazek 3.2: Schematickd ukazka UnfinishedUsage.

®m Layer (Vrstva) - objekt, ktery reprezentuje jednu vrstvu Sablony a
definuje nastaveni barev a velikosti Stétce:
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3.1. Datovy model

Atribut number - poradové ¢islo vrstvy v Sabloné.

Atribut layerAtch - odkaz na soubor, ktery obsahuje zobrazeni dané
vrstvy.

TemplateImage (Obrazek, ktery patii k Sabloné) - abstraktni
tfida, obsahujici odkaz na soubor. Ma dva potomky: SampleImage a
GalleryImage.

SampleImage (Ukazkovy obrazek) - Reprezentuje ukdzkovy obrazek
sablony. Ukazuje, jak bude vypadat obrazek po piekresleni sablony.

GalleryImage (Obrézek z galerie) - Reprezentuje vysledny obrazek
kresby konkrétniho uzivatele, ktery je ulozen do galerie vysledku u
jednotlivé sablony. Tento objekt je spojen s objektem TemplateUsage,
protoze vznika, kdyz uzivatel dokonci kresbu.

Comment (Komentar) - reprezentuje komentéare jednotlivych uzivatelu.

M4 dva potomky:

UserComment (Uzivatelsky komentar) - Reprezentuje verejné
uzivatelské komentate u sablon, obrazku, atd.

Report (Nahlaseni) - Reprezentuje uzivatelské nahldseni. Se-
znam nahlaseni je dostupny pouze pro moderatory a administratory

systému.

Il 3.1.1 Diagram zmény stavii objektu typu TemplateUsage

[T templatelUsage was nn&
created, state is
INPROGRESS,
actualScore = 0.

[T templaetlUsage was
finished, and that is
reattempt of redrawing,
state is INPROGRESS,
actualScore = previous
finished score.

[T templatelUsage was B
unfinished, the last save is
not changed, state is
UNFINISHED, actualScore
= previous saved score.

Play nowiAdd to my library

(create TemplaielUsage)

INPROGRESS

User stopped redrawing
without saving.

User stopped redrawing

without 5aving new progress

actualScore=0

Start redrawing
(actualize)

Reattempt redrawing
zame femplate

-

INFROGRESS ]
actualScore =

previous

Save unfinished
progress
{saveAsUnfinished)

UNFINISHED
actualScore=0

User's progress saved

Score = 0

(actualize)
~
r FINISHED
actualScore=0
Finish redrawing k
(fimish)

@

Redrawing finished
Score = 0

‘Continue redrawing

(actualize)

Obrazek 3.3: Stavy TemplateUsage.
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Diagram [3.3| popisuje stavy, kterymi muze projit objekt TemplateUsage béhem
procesu prekresleni Sablony.

B 3.2 sekvenéni diagramy

V této podkapitole jsou predstaveny sekvencni diagramy, které popisuji nékteré
uzivatelské scénare z pohledu vlivu uzivatelskych vstupu na reakce systému.
V jednotlivych diagramech je zobrazena interakce uzivatele s uzivatelskym
rozhranim, komunikace mezi frontendem a vrstvou Spring Boot controlleri ze
strany serveru. Déle je zobrazeno pouziti ,,byznys® logiky. Pro zjednoduseni v
diagramu jsou vrstvy JPARepository a databaze spojené do jedné ,lifeline®,
protoze vétsina piikazi pouzivanych k volani metod vrstvy Repository a
databaze maji stejny nazev.

Il 3.2.1 Interakce uzivatele na strankach knihovny $ablon

sd template page

o
2 Flutter Ul Controller service Repository-Databese

addLike(id, type)

> addLike(user, template) | update(template)

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, addComment — — — — — - <=~~~ ~addComment~~~ "~ [ T TTTTTTT
addComment() (userCommentDte, id) (userComment, template) T

(id, dto) ! o temolat ]
| addReply(comment, i, template) | persisticomment)

> findByld(id) - findByld(id) -
= checkifUserFollows(principal, “<’ S % U
profileid) - findByid(profileid) o findByld[id) |
R N L U
follow (principal, id) -l follow(follower, following) i updatefuser) o !

¥ 8t gByld(id, pageable) | findFollowingByld(id, pageable) !

Obrazek 3.4: Stavy TemplateUsage.

Diagram predstavuje pruchodu uzivatelskym scénafem UC3, ktera
zahrnuje interakce, které muze uzivatel provadét na strance jednotlivych
sablon (napfiklad addLike, addComment) a strance jinych uzivateli (follow).
Déle je zobrazeno nacitani stranky se seznamy sledujicich a sledovanych
profili jednotlivym uzivatelem.

34



3.2. Sekvencni diagramy

B 3.2.2 Proces piekresleni Sablony uzivatelem

sd redrawing

% Flutter U1 Controller Service Repository-Databae
User
: T T T T
I I I 1
| Templatepage(d) L ! ! !
I | |
LT T —— I | |
I | |
getTemplatebata T getTemplatewithsamplelmage{id) 1 - | |
! findByld{id) |
fet mm e e e e R T
downlosdimagefid
ownioadimage(id) findByld(id) o
7777777777777777777 e B e
b oo <

templateUsage L T
|
T
i
i
I

intloop / getUsageByParentAndPlayer

(playerid, parentid) findTemplateUsageByPlayerAndparent

findTemplateUsageByPlayerAndParent
(user, template)

(user, template)

it t exist, not exist
altusage not oist,) - ] et U
createTemplateUsage(_) - T i
addNewTemplateUsage i addTemplateUsage | f
(templateUsageDto) | (user, template) ! H
! persist(templateUsage) !
e o] SRt E L LRt

e - e | |
i i ] i :
! I I I ]
| | | \ exist ]

i e ST
; T EEE 1T ﬂ< o
I
| I I 1
T T T
alt load unfinished usag getUnfinishedUsageByid(id) | ! !
4 » findByld(id) i !

T findByid(id)

! buildFinishedBackground les mm Ry

(templateUsageDto) (templateUsage)

; i
T i T i
! actualizeTemplateUsage ! actualizeTemplateussge ! !
| 1 | i

i

update(templateUsage)

gethllAttachmentsldByTemplateName
(name)

intloop downloadLayerimage(id)
buildBackground e o

! etLayersinfo(name| I I
getlayersinfolname) - findAlIByTemplateldid) i

findByTemplateld(id)
coloring s started 5 S RUUUUPUPRNE ) 5ApURpUypy Sy RpSyRyRpSpUy SRy | =

S —
int \oo!/ nextl)

load next layer
lee —__Joadnextlayer ____

finishTemplateUsage( ) i

finishTemplateUsage
(t lateU: )ta)

finishTemplateUsage
> (templateUsage)

update(templateUsage)

oo et ,,,,,,,,,,,,,,,,,:U

= T

alt add galleryimage . 4 jnewaalleryimage(id, I
T i

1

gallerylmageDto)

T
i
I
; U( q—\( > persist(galleryimage) o
‘ '~U< 77777777777777777 2
e
i

T

T

i

i

i

altway of saving /
saveAsUnfinishedl age)

{unfinishedUsageDto) saveAsUnfinished(templateUsage,

> unfinishedusage)
\_L—————————————————1‘3““““““““1

Obrazek 3.5: Stavy TemplateUsage.

update(templateUsage)

Diagram popisuje proces prekresleni od vybéru sablony az po ukonceni
samotného prekresleni. Diagram se vztahuje k prvni pripadu uziti UC3,
ktera se zabyva pravé prekreslenim.

Alternativni sekce popisuji bud zcela odlisny zptsob interakce nebo dopln-
kovou akci, ktera neovliviiuje dalsi prikazy. Jako piiklad prvniho vyznamu
alternativy muze uzivatel bud ukoncit prekresleni (finish Template Usage) nebo
ulozit Sablonu jako nedokoncenou (saveAsUnfinished), nikoliv udélat obé

35



3. Navrh

akce najednou. Jako doplnkové akce v diagramu je predstavena sekce pridani
obrazku do galerie (alt add gallery image).

Sekce ,,int loop“ oznacuji systémové provedeni iterace, kterd mize zaviset
na vnéjsich podminkach. Napriklad loop next() znamend nacitani dalsi vrstvy
pro prekresleni, kde akce presunu do dalsiho kroku provadi uzivatel.

H 3.2.3 Vytvoieni Sablony

sd create template /'

Y Flutter U Controller Service Repository-Databese

)

|

|

|

i
i

intload templates )je: magel ) ! findallSortedTemplatesByPlayer

findTemplateUsagessyPlayer
(user)

(player)

getAllTemplatesForUser{principal)

{user) | getFollowing().getOwnedTemplates |

choiceDialog( ) |

CanvasSizeAlertDialog

int drawing pmcesy

SavePage.showAlertDialog

getTemplat
””” iy | et i e,
= (templateDto) '
int foreach
= T
I 1
,,,,,,,,,,,,,,,,,,, | |
——————————————————— I 1
|| L i |
L 1 L 1
mnnaatempmy ! ! ! !
T T T T
deleteTemplate(templateDto) | . | | i
deleteT celtemplat
delete(template) i deleteftemplate) i

Obrazek 3.6: Stavy TemplateUsage.

Diagram 3.6/ popisuje uZivatelsky scénar V daném procesu se dvakrat
opakuje sekce ,load templates”, prestoze scénar zahrnuje krok odstranéni
Sablony. V druhém pripadé nebyl plné zkopirovan proces nacitani dat vsech
potfebnych sablon, pouze byla pridana ukazkova sekce, kterda ma stejny
vyznam jako jeji plna verze.

Kromé toho byla pro zjednoduseni ukazky zkracena ¢ast interakce uzivatele
s uzivatelskym rozhranim béhem kresleni. Jsou zde predstaveny pouze dulezité
interakce a presmérovani. Celkova kreslici sekce je oznacena jako ,int proces
kresleni*.
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3.3. Role v systému

. 3.3 Role v systému

uc useCase

System

Create/edit/delete
categories

Register/login

Save redrawing as
unfinished

Share result of
redrawing by adding
gallery image

Guest

Create/edit/delete
user profiles

Edit own profile ;

/
cortends exends s
! 7

[ —

Unblock template ‘Administrator

Redraw template Finish redrawing

wextends

T

wextend»
N

Report
template/gallery
mage/user/commen

Gain points (redraw
accuracy) for
redrawing template

Gain points for
creating template

Remove owned
template from library

Verify template

Draw layers in app

Block user

Add comment/reply
on comment

. N

P «include»

, \
wextend»

!
7
I
p
[
p
e

Set colors, stroke
size, name, maxScore
for template

wextends Edit existing template

Create new template < _

Add template to
categories

v
\\%
/

Moderator

«include»

Add template to
user's library for
redrawing later

1 Delete gallery image

wextend»
\

\
\
Load PNG images as

layers.

Block template

Follow other users

Add "Like" or "Dislike’
on template/gallery
image

Close/reopen report

Obrazek 3.7: Use Case diagram.

Jak je vidét z diagramu systém je rozdélen do t¥i hlavnich roli. Role
Guest se nepovazuje za plnohodnotnou roli, protoze predstavuje anonymniho
uzivatele. Ten muze prohlizet knihovnu, uzivatelské uc¢ty, obrazky, komentéare,
ale jinak nemiize interagovat s aplikaci, dokud neni prihlasen.

l User

Role zahrnuje vétsinu dostupnych funkei. Je to zakladni role, kterou dostane
uzivatel po prihlaseni do systému.
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3. Navrh

Il Moderator

Tato role zahrnuje vSechny funkce role User a zaroven obsahuje ¢dst adminis-
trativnich funkci. Hlavnim zamérenim této role je verifikace Sablon a spréava
nahléseni.

Il Administrator

Tato role zahrnuje vSechny dostupné funkce aplikace. Uzivatelé s touto roli
jsou spravci systému.
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Kapitola 4

Implementace

. 4.1 Serverova cast

Pro implementaci serverové ¢asti aplikace byl zvolen framework Spring Boot.
V dané praci byla pouzita verze frameworku 2.7.3.

B 4.1.1 Architektura

Pro danou aplikaci byla zvolena monoliticka architektura. Divodem vybéru
je to, ze pro potteby dané aplikace je toto TeSeni vhodné: aplikace neni velka
a objekty mezi sebou maji velké mnozstvi internich volani, a proto vykon
je lepsi pri pouziti monolitické architektury. Kromé toho je takovy vybér
vhodnéjsi z hlediska casové naroc¢nosti vyvoje serverové ¢asti v ramci dané
prace.

Takova aplikace je vyvinuta jako jeden balicek, pouziva jednu databazi pro
vSechny objekty. Tato architektura je vhodna pro vyvoj mensich aplikaci, a
protoze je zabalena do jednoho balicku, nasazeni neni tak slozity proces jako

vvvvv

B 4.1.2 Struktura

Aplikace ma nasledujici strukturu vrstev (balick):

Il Controllers

Tento balicek predstavuje vrstvu, kterd zpracovavda HT'TP pozadavky pri-
chazejici z klientské strany. Pozadavky mohou obsahovat klientska data ve
formatu JSON nebo MultipartFile. Vrstva mapuje prichozi data do vnitinich
entit, které nasledné jsou predany do byznys vrstvy na zakladé uzivatelského
pozadavku. Kromé toho, v této vrstvé vysledky byznys vrstvy jsou zabaleny
do objektu ResponseEntity, ktery se nasledné odesila klientovi.

B Service

Byznys vrstva zpracovava data dle logiky aplikace a pridava zpracovana data
do persistenéni vrstvy. Obsahuje validace vstupnich dat. Zaroven slouzi jako
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4. Implementace

valida¢ni nadstavba pro autorizace.

Il Repository

Predstavuje vrstvu aplikace, ktera slouzi ke komunikaci s databézi. Jako
implementace této vrstvy byla vytvorena rozhrani, kterda dédi od rozhrani
JPARepository. Toto rozhrani umoznuje zjednodusit vyvoj vrstvy pristupu k
dattum, protoze poskytuje sadu standardnich metod pro praci s databazemi a
také umoznuje priddvat vlastni dotazy bez primého psani SQL kodu.

l Model

Balicek obsahuje vsechny entity aplikace, popisuje datové typy, anotace, nazvy
databazovych tabulek a vztahy mezi entitami, realizované pres JPA anotace.

B Config

V daném balicku jsou ulozZeny konfiguraéni soubory pro Spring Boot aplikaci.
Obsahuje konfigura¢ni soubor pro celkové nastaveni aplikace, bezpeénostni a
databédzové konfigurace.

B Security

Balicek obsahuje tiidy, které se pouzivaji pro autentizaci do systému. Obsahuje
autentizacni token, zpracovani uzivatelskych prihlasovacich idajt, porovnani
hasovanych hesel, filtraci JWT.

M oOstatni

Ve zbytku aplikace jsou dopliikové balicky aplikace: Exceptions, Utils, Dto.
Exceptions obsahuje vlastni chybové hlasky aplikace, Utils ma dopliujici
funkcionalitu, Dto (data transfer object) predstavuje bali¢ek t¥id, které se
pouzivaji k prenosu dat mezi klientem a serverem.

cmp component
Flutter U1 @ Email Notification E Database E
\-) HTTP Request C EmailAp PostgresqlAPI
T AuthorizedUser UserAP UserAP
Request ‘33 \;):
Security Filter @ QO)>— Controller @ Templateap Service E TemplateAp Repository E
: Q> >
—0>— : :
AnonymousUser 4{_))7 %_))*
Request TemplateUsageAP TemplateUsageAP

Obrazek 4.1: Diagram komponent.
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4.2. Klientska cast

Celkovou strukturu aplikace ve zjednodusene podobe Ize vidét z diagramu
4.1l

B 413 Jwr

JWT (JSON Web Token) se v aplikaci pouziva k autentizaci uzivatele, coz
systému umoznuje ovérit identitu uzivatele, ktery token predlozil. Kromé
toho se JW'T vyuziva i k autorizaci, protoze na zédkladé obsahu tokent systém
urcuje, ke kterym zdrojim ma uzivatel pristup. Toto probiha prostiednictvim
filtrovani vsech prichozich pozadavka a urceni, zda je uzivatel autorizovan.
Pokud uzivatel je drzitelem néjakého tokenu, ovéruje se jeho platnost a
prislusné uzivatelska prava.

B 4.2 Klientska éast

Klientska aplikace byla vytvofena ve frameworku Flutter. Flutter projekt
obsahuje konfigura¢ni soubor pubspec.yaml, v némz jsou definovany verze,
SDK, knihovny a externi moduly.

B 4.2.1 Externi knihovny

Pro danou aplikaci byly pouzity néasledujici netriviadlni knihovny:

dependencies:
flutter:
sdk: flutter
flutter_hooks: ~0.20.1
perfect_freehand:
git:
url: https://github.com/astrynx/perfect-freehand-dart.git
ref: main
flutter_colorpicker: 71.0.3
dio: °5.3.3
cyclop: ~0.7.0

Listing 4.1: Knihovny

® Flutter Hooks [20] - knihovna, kterd poskytuje novy druh widgetu -
HookWidget, inspirovany implementaci React Hooks. Takové widgety
umoznuji vyuzivat hooky pro spravu stavu, efekt a dalsich aspektt bez
nutnosti vytvareni tfidnich komponent. Toto ¢ini kéd ¢istsim a snadnéji
udrzitelnym. Hooky lze snadno sdilet mezi riiznymi komponentami, coz
usnadnuje opétovné pouziti logiky bez potifeby zasadniho zasahu do
architektury komponent. V projektu jsou takové widgety pouzity pro
vyzkouseni jejich funkénosti a protoze na pevnych mistech aplikace byl

Vv,

41
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® Perfect freehand [21] - knihovna, kterd podporuje rozpoznani tlaku
pera na grafickém tabletu. Princip funkce této knihovny spociva v tom, ze
bod na platné obsahuje informace nejen o své pozici, ale také informace
od senzoru o tlaku tuzky v okamziku, kdy byl nakreslen. Knihovna
vypocita obrys puvodni krivky vzhledem k informacim o pozici a tlaku.
Kromé toho je ¢astecné simulovano chovani tlaku pro kresleni pomoci
mysi.
V projektu nebyla pouzita aktudlni verze této knihovny, protoze vydana
knihovna obsahuje chybu, ktera zptusobuje vytvoreni Spatného obrysu
kiivky pri kresleni z tlakové citlivych zatizeni. Kvili této chybé vypada
kresleni s tuzkou citlivou na tlak stejné jako kresleni s mysi. Autor
knihovny opravil tuto chybu ve zdrojovém koédu, ale nevydal novou
verzi knihovny, proto pripojeni k projektu je mozné pouze pres github
repozitaf. Nicméné, zdrojovy kéd knihovny byl zkopirovan (fetch) do
soukromého github repozitare pro zabranéni rozbiti projektu v pripadé,
ze autor knihovny aktualizuje ptivodni repozitar.

® Flutter_ colorpicker |[22]| - knihovna, kterd umoznuje provadét za-
jimavy a podrobny vybér barvy pro kresleni. V projektu je pouzity
predpripraveny nahled vybéru barvy poskytnuty autorem knihovny.

® Dio [23]|- knihovna nezbytnd k vylepSeni komunikace pomoci protokolu
HTTP se serverem, zejména pro vytvareni objektt FormData a Multi-
partFile. FormData umoznuje vytvorit data pro HI'TP POST pozadavek,
ktery obsahuje formularova data. Knihovna poté zajisti, ze tato data
budou spravné zakédovana a odeslana jako soucast HTTP pozadavku.
MultipartFile se pouziva pro pripravu a odesilani soubort v ramci HTTP
pozadavku jako soucast objektu FormData. V projektu jsou tyto objekty
pouzivany k odesilani vrstev s obrazky na server.

® Cyclop |[24] - knihovna, kterd poskytuje Eyedropper Tool. V projektu
se pouziva v malovacich tfidach pro ziskani barevni hodnoty tecky na
platné.

B 4.2.2 Struktura aplikace
Struktura projektu je rozdélena do 5 ¢asti:

B Balicek drawing obsahuje tridy, které se tykaji primo procesu kresleni
nebo vytvareni Sablon v aplikaci. Dana slozka zahrnuje proces vytvo-
feni Sablony (tfidy DrawModePage a DrawingPage), prekresleni Sablony
(RedrawModePage, ColoringPage). Ttida BasePage je abstraktni a slouzi
jako pfedek pro tiidy DrawingPage a ColoringPage. Ttida CanvasSi-
zeAlertDialog se pouziva pro vybér formatu platna pii vytvoreni nové
Sablony. LoadPngPage predstavuje proces vytvoreni sablony prostied-
nictvim nahrani predem ptripravenych PNG obrazka. Nakonec, tfida
SavePage slouzi k ulozeni Sablony na server.
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4.2. Klientska cast

® V balicku painters jsou umistény kreslici ttidy, které se pouzivaji bud
pro konverzi kresleni do PNG-obrazku, nebo pro samotné kresleni na
platné. Tyto tridy dédi od tiidy CustomPainter, ktera ve frameworku
Flutter slouzi k vytvoreni vlastniho grafického obsahu.

® Balicek templatesLibrary obsahuje zbytek viditelnych widgett aplikace
a logiku klientské strany. Napriklad ttida TemplatePage predstavuje
stranku obsahujici informace o sabloné: ukizkovy obrazek, informace
o autorovi, popis, komentére, obrazky, které jini uzivatelé sdileli po
prekresleni dané sablony. Také stranka dovoluje uzivateli zacit proces
prekreslovani nebo pridat Sablonu do vlastni knihovny pro pozdéjsi
prekresleni.

® model obsahuje datové modely, prevazné pouzivané pro ulozeni dat
ziskanych z odpovédi serveru.

® V balicku utils jsou pomocné tiidy. Trida AppBar poskytuje hlavni
hlavicku aplikace. SessionManager slouzi pro ulozeni JWT, ktery se
preposila serveru v hlavicce pozadavku jako zptisob prokazani autority.
Daéle balicek obsahuje pomocné t¥idy pro ulozeni a nastaveni kreslici
kiivky a tuzky (t¥idy Stroke, StrokeOptions, StrokePair).

B 4.2.3 Vytvoieni sablony

Vétsina procesu vytvoreni Sablony v aplikaci se odehrava v tfidach DrawMo-
dePage a DrawingPage (Obrézek 4.2)). DrawModePage predstavuje widget-
predek, ktery uchovava nastaveni pro uzivatelské kresleni, jako je napriklad
vybér tuzky a gumy, priblizeni, kroky zpét a vpred, odstranéni obsahu sablony,
nastaveni tuzky/gumy, vybér barvy a prepinani mezi vrstvami kresby.

DrawingPage je widgetem néslednikem, ktery predstavuje kreslici platno.
7 pohledu uzivatele tento widget obsahuje pouze samotné platno, na kte-
rém probihd kresleni, ale z pohledu systému tento widget zahrnuje vétsinu
logiky kresleni. Oba widgety mezi sebou komunikuji pro predani uzivatel-
skych nastaveni. Nicméné, nakreslené krivky, pouzité barvy a seznam vrstev
uchovava DrawingPage. Tato tiida ma funkce, které reaguji na interakce
vstupniho zafizeni: mysi nebo pera grafického tabletu. Jako vysledek téchto
interakei se vytvari kiivka typu StrokePair, ktera se skldda ze seznamu tecek
a nastaveni tuzky v momenté kresleni jednotlivé kiivky. Kazda probihajici
krivka je dynamicky vykreslovana widgetem buildCurrentPath pomoci t¥idy
SingleLinePainter, kterd dédi od t¥idy CustomPainter a slouzi k vykreslovani
grafického obsahu.

Kromé toho v tiidé SingleLinePainter neni vykreslena pouze kiivka, ktera
se skladd jen z puvodnich bodt, ale pro lepsi zazitek z pouzivani grafického
tabletu tato tfida vykresluje kiivku s ohledem na hodnotu tlaku grafického
pera. K tomu se pouzivd externi knihovna Perfect Freehand |[21]. Pfi kresleni
pomoci mysi je takové chovani simulovano knihovnou, protoze mys nema
zadné senzory tlaku.
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Jakmile uzivatel odstavi vstupni zatizeni a ukond¢i kresleni jednotlivé kiivky,
aktualni krivka je pridana do seznamu krivek bézné vrstvy. Pro vykresleni
celého seznamu kiivek aktudlni vrstvy se pouziva widget buildAllPaths a tfidu
CurrentLayerPainter. U vSech tfid, které vykresluji graficky obsah, je zptisob
vykreslovani kiivek stejny jako je popsano vyse u t¥idy SingleLinePainter.
Rozdil spociva v riznych vstupech t¥id a zpracovani kresby az po vykresleni
krivek. Napriklad CurrentLayerPainter v procesu prekresleni prijima na
vstupu cely seznam krivek a pfipadné se zabyva vykreslenim diive ulozeného,
rozpracovaného obrazu, pokud existuje.

Pro kresleni jedné vrstvy miize uzivatel pouzit pouze jednu barvu, coz je
nutné pro prekresleni sablony. Ve chvili, kdy uzivatel rozhodne o ptfidani dalsi
barvy, musi vytvorit novou vrstvu sablony. Tuto vrstvu prida tlac¢itkem a tim
padem je seznam krivek, nakreslenych v predchozi vrstvé, pridan do hlavniho
seznamu, ktery uchovava ktivky vsech vrstev. Pro vykresleni predchozich
vrstev se pouziva widget buildAllLayers a trida LayersPainter. Uzivatel je
schopen prepinat mezi existujicimi vrstvami, pridavat do nich dalsi kiivky,
ale zadné vrstva nesmi byt prazdna na vystupu.

Ve chvili, kdy uzivatel rozhodne dokoncit novou Sablonu a stiskne tlacitko
inter a nasledné SavePage (Obrazek , kde uzivatel zvoli posledni nutna
nastaveni Sablony a odesle data na server. Tiida SavePainter neni nasled-
nikem ClustomPainter, nicméné tato trida také zpracovava graficky obsah
vsech sablon, ale uklada vystup do jednotlivych soubort, které jsou nasledné
odeslany na server.

~

New Template

Layers List v

Stroke Options ¥
Color Settings ~

) 6 06 0 00 60

Obrazek 4.2: Ukazka kresleni vrstvy nové Sablony.
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€< New Template

Layers list

Layers order Image Stroke size Draw color Show color

| o =

Current max possible score: 50

Categories

select category

Obrazek 4.3: Ulozeni nové sablony.

Bl 4.2.4 Piekresleni podle existujici Sablony

Pro prekresleni se pouzivaji tfidy RedrawModePage a ColoringPage (Obrazek
4.4). Jejich zdkladni struktura je stejnd jako pouzivani t¥id v predchozi
sekce. RedrawModePage je ttidou-predkem, kde se nachazeji nastaveni kresby
a interaktivni prvky, zatimco ColoringPage je tiidou-naslednikem, ktera
predstavuje kreslici platno a zahrnuje logiku prekresleni.

Procesy vykreslovani grafického obsahu a zpracovani uzivatelského vstupu
jsou stejné jako v tridé DrawingPage, ale ColoringPage obsahuje dalsi zajimavé
funkce. Uzivatel, ktery prekresluje obrazek podle néjaké sablony, musi vidét,
jaké prvky ma nakreslit. Proto jsou ulozené vrstvy pivodni Ssablony nacitani
v ColoringPage jako pozadi, podle kterého uzivatel rozumi, co a kde presné
maé nakreslit. Barva kresby je v daném okamziku neménnd a je definovana
autorem Sablony. Obrazky pozadi se méni, kdyz uzivatel stiskne tlacitko
prechodu na dalsi vrstvu, az dokud nedojde ke konci pocet vrstev puvodni
Sablony. Poté nasleduje tzv. ,vlastni“ vrstva, kde uzivatel mize pridavat
libovolné kiivky libovolnych barev. Béhem procesu prekresleni neni mozné
prepinat mezi vrstvami. Uzivatel ma pristupnou pouze aktudlni vrstvu, a
ve chvili, kdy provede prechod na dalsi vrstvu, predchozi vrstvu uz nemuze
zmeénit.

Pro kazdou vrstvu je vypocitano procento presnosti prekresleni vzhledem
k origindlnimu obrazku, vice o tomto procesu je popsano dale (sekce 4.2.5)).
Kromé toho v ttidé ColoringPage probiha komunikace se serverem, kterd je
nutna k aktualizaci stavu serverového objektu TemplateUsage, viz diagram
3.3. Ve chvili, kdy uzivatel dokon¢i prekresleni stisknutim tlacitka ,, Dokoncit,
vygeneruje se vysledny obrazek celého prekresleni (Obrézek |4.5), ktery uzivatel
muze ulozit na server jako objekt typu GalleryImage. Déle se odesila na server
aktuélni stav pro dané prekresleni ( TemplateUsage).

Dalsi moznosti ulozeni stavu objektu TemplateUsage je ulozeni rozpraco-
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vané kresby. V tomto ptripadé se generuje obrazek finishedLayerAtch. Obrazek
obsahuje krivky, které se vztahuji k jiz nakreslenym vrstvam. Daéle se gene-
ruje obrazek actualLayerAtch, ktery odpovidd obsahu aktudlni vrstvy. Oba
obrazky jsou ulozeny na serveru. Pokud za néjakou dobu uzivatel bude po-
kracovat v uloZené rozpracované kresbé, nactou se obrazky finishedLayerAtch
a actualLayerAtch. Prvni bude neménny, ale druhy obrizek se dd zménit:
uzivatel mize dokreslit k¥ivky nebo smazat existujici.

& Template Redraw Finish Save as unfinished

Stroke Options v

) © 0 0 6 60

Obrazek 4.4: Prekresléni existujici sablony.

You finished redrawing
template.

y

Your will get 16.28 points
Do you want to add your result image to gallery of
this template?

Add and close | Dont add and close

Obrazek 4.5: Ukonceni prekresléni sablony.
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B 4.2.5 Vypocet piesnosti piekresleni

Pro kazdou vrstvu v tfidé ColoringPage se vypocita procento presnosti
prekresleni vzhledem k origindlnimu obrazku. Funkce postupné prochéazi
vsechny pixely origindlniho obrazku a obrazku vytvoreného z kresby uzivatele
a porovnava, zda pixely na stejnych pozicich jsou shodné. To se pocita
porovnanim priuhlednosti jednotlivych pixelt. Také, pokud v uzivatelském
obrazku néjaky pixel neni pruhledny a odpovidé pixelu z originalniho obrazku,
vypocita se jeho sousedni pixely do hloubky 3 a systém je zapocitava do
stejnych pixeli. Toto je provedeno proto, aby mél uzivatel moznost udélat
malé chyby. Podobnou presnost systém vypocitava na ziadost uzivatele a
také pro kazdou vrstvu, pak vypocitd stfedni hodnotu procenta presnosti
a dopocitava vysledné body za prekresleni z maximalniho mozného poctu
bodu.

Samoziejmé, algoritmus vypoctu presnosti momentilné méa trivialni rea-
lizaci. Duvodem je, ze béhem implementace tohoto projektu nebyl vypocet
presnosti stanoven jako prioritni tikol a dané reSeni slouzi pouze k ovéreni
zakladniho konceptu ohodnoceni uzivatelské kresby. Navic nedostatek casu
ovlivnil rozvoj této funkcionality. V budoucim vyvoji je vhodné zménit zptisob
vypoctu na presnéjsi reseni.
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Kapitola b

Nasazeni

. 5.1 Nasazeni Spring boot aplikace

Pro dcely uzivatelského testovani bylo zvoleno nasazeni serverové Spring Boot
aplikace na externi host. Jelikoz se nejedné o dlouhodoby, plny provoz aplikace,
host byl vybran s ohledem na jednoduchost nasazeni a bezplatnost sluzby.
V dtsledku toho byl vybran servis Render.com, ktery poskytuje neplacené
nasazeni Spring Boot aplikaci. Samozrejmé, vzhledem k neplacenym tarifiim
ma tato sluzba omezeni, napiiklad pro tento projekt jsou omezeni néasledujici:

B Server se vypina, pokud béhem 10 minut nejsou prichdzejici pozadavky.
Restart trva kolem 2-3 minut, jakmile prijde prvni pozadavek, ktery
server ,,probudi“.

B Server trvale neukladd soubory, vSechny ulozené soubory jsou k dispozici
jenom po dobu béhu serveru. Po vypnuti a restartu je tlozisté prazdné.

Proces nasazeni je velmi jednoduchy z pohledu programatora. Existuje vice
moznosti runtime prostredi aplikace, které se lisi riznymi typy runtime. Pro
tento projekt byl pouzit typ Docker.

Nejprve byl vytvoren .jar soubor. Poté byl vytvoren Dockerfile, jehoz Ren-
der.com pouziva k vytvoreni Docker image, ktery slouzi k spusténi Java
aplikace. Poté bylo na strankiach Render.com zvoleno vytvoteni nového webo-
vého servisu a pripojen GitHub repozitaf, ve kterém jsou umisténé vsechny
soubory aplikace, véetné .jar souboru a Dockerfile. V nasledujicim kroku
byla vybrana potrebna nastaveni: ndzev servisu, region hostingu, runtime
prostfedi a neplaceny tarifni plan. Kromé uvedenych nastaveni je mozné také
pridat nastaveni repozitafe (branch, root directory), proménné prostiedi a
dalsi nepovinné moznosti.

Hlavnimi klady této neplacené sluzby jsou:

® Pripojeni GitHub/GitLab repozitafe a automatické nasazeni aplikace.

® Automatické reakce na nové commity v repozitari a okamzité znovuna-
sazeni obsahu repozitare.

® Pristup k logim aplikace v redlném case.
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5. Nasazeni

® Neomezeny pocet vytvareni rtiznych webovych servisu.

Render.com ma své klady a zapory, ale pro icely uzivatelského testovani
poskytované sluzby jsou uspokojivé. Pred testovanim jsou testefi informovani
o omezenich, které ovliviiuji proces testii, napriklad ze prvni pozadavek na
server bude trvat 2 minuty, protoze server se rozjizdi.

. 5.2 Nasazeni databaze

Spring Boot aplikace pouziva PostgreSQL databazi a pro jeji nasazeni byl
také pouzit servis Render.com, ktery poskytuje omezeny neplaceny hosting
PostgreSQL databize. Omezeni zahrnuji:

®m Kapacita ilozisté je maximalné 1 GB.
® Dostupnost sluzby pouze 90 dnti od data vytvoreni.
B Existence pouze jedné PostgreSQL databéaze pro jednoho uzivatele.

® [P adresa, ze které je nutny externi pristup k databézi, musi byt zapsina
v nastaveni servisu.

Render.com byl vybran pro nasazeni databdaze, protoze interni spojeni
databaze a webového servisu je lepsi volbou nez hostovani databédze na
separatném servisu.

Vzhledem k omezeni béhu samotné Spring Boot aplikace vzniklo omezeni
databaze, které ovliviiuje proces testovani. Jedna se o to, ze po vypnuti
serveru vSechny soubory vytvorené za béhu serveru jsou smazany. Pritom
samotnda databaze neni automaticky vymazana, nevypiné se a je dostupna i
kdyz webova sluzba je vypnutd. V procesu nahravani soubori na server se v
databazi vytvari zdznam o jednotlivém souboru, ktery aplikace dale pouziva
pro ziskani cesty k souboru. Protoze vztahy mezi databdzi a ulozenymi soubory
nepredpokladaji, ze soubory mohou byt smazany néc¢im kromé prikaza v
aplikaci, Spring Boot aplikace je modifikovana tak, ze po kazdém restartu
jsou smazany vSechny zaznamy v databdazi. Toto omezeni se tyka pouze
nasazené aplikace a je udélano proto, aby neexistujici vztahy nezpusobily
chyby béhu celé aplikace béhem uzivatelského testovani.

B 5.3 Klientska aplikace

Pro tcely uzivatelského testovani byly vytvoreny dvé verze desktopové apli-
kace: pro opera¢ni systém Windows a MacOS. Testeri si stahli a nainstalovali
jednu z téchto verzi a pouzivali je k vyzkouseni funkei.

Vyvoj predpokladal vytvoreni pouze ,pocitacovych“ verzi aplikace: Flutter
poskytuje sestaveni aplikace pro pocitace, smartphony, prohlizece, ale v ramci
dané prace byla aplikace vyvijena pouze pro pocitace a prohlizece. Nicméné
verze pro prohlize¢ nebyla nasazena z duvodu nedostatku ¢asu na nasazeni.
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Momentalné je mozné ji spustit pouze na lokdlnim serveru, napiiklad pomoci
prikazu “python -m http.server 8000”. Desktopova verze potfebuje pouze
lokélni spusténi na pocitaci. Celkové jsou webova a desktopova verze stejné:
obé potrebuji trvalé pripojeni k siti, pouzivaji stejné bezpecnostni mechanismy
a maji stejné rozhrani. Verze pro smartphony neni pouzitelna, protoze nebylo
vytvoreno rozhrani pro takové typy zarizeni.

. 5.4 Schema nasazeni

deployment deployment

«device» «devicen
PC WebServer
wexecutionEnvironment» wexecutionEnvironments
Windows/mac0S/Linux Render.com Web Service

TemplateRedraw E

TemplateRedraw E

Desktop Spring Boot
Application Application

«executionEnvironment»

[ i »
Web Browser Local Server executionEnvironment

Render.com PostgreSQlL

TemplateRedraw E
Web Site

TemplateRedraw E
Database

Obrazek 5.1: Diagram nasazeni.

Diagram schematicky ukazuje provedené nasazeni aplikace.
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Kapitola 6

Testovani

Po implementaci aplikace bylo provedeno uzivatelské testovani. Cilem to-
hoto testovani bylo zjistit dostupnost aplikace pro uzivatele: pochopitelnost
interakce s aplikaci, zru¢nost pouzivani a prijemnost rozhrani. Testovani
zahrnovalo kognitivni priuchody predem definovanych scénéari a také celkové
hodnoceni aplikace, véetné doporuceni uzivatelti ohledné jednotlivych prvka
nebo funkci. Celkem se testovani ziicastnilo 5 testeri, coz je stfedni optimalni
pocet uzivatel, ktery muze identifikovat az 85% problému s pouzitelnosti
aplikace S ohledem na cilovou skupinu aplikace byla vétsina testert
vybrana ve véku od 12 do 17 let, ale zaroven nékolik testert bylo dospélych.

B 6.1 Scénaie kognitivniho priichodu

Pro tucely kognitivniho prichodu byly definovany 3 uzivatelské scénére, které
zahrnuji dilezité funkce aplikace. Kazdy scénar obsahuje konecny cil testovani,
jednotlivé akce, které uzivatel musi pokusit splnit v definovaném poradi, a 3
otazky pro kazdou akci, které jsou definovany pro ziskani dat o uzivatelském
zazitku pouziti aplikace. Otazky jsou oznaceny v grafu 6.3.1 zkratkami Q1,

Q2, Q3:
B Q1 - ,Je pro Vas zfejma spravna akce?*
B Q2 - , Jste schopni spojit danou akci s koneénym cilem prichodu?“
® Q3 - ,Dostal jste vhodnou zpétnou vazbu po provedeni dané akce?“

Déle jsou popsany jednotlivé scénére:

B 6.1.1 Vytvoieni viastni Sablony

Cil scénére: Vytvorit vlastni Ssablonu a ulozit ji do knihovny Sablon. Poradi
potrebnych akei:

1. Prihlasit se/vytvorit ucet.
2. Otevrit stranku ,Moje knihovna“ (,My Library“).

3. Zvolit rezim vytvoreni Ssablony, vybrat moznost ,kresleni v aplikaci®

93



6. Testovani

4. 'V prvni vrstvé nakreslit kiivku cervenou barvou a velikosti tuzky 20.

5. V druhé vrstvé nakreslit kiivku zelenou barvou a velikosti tuzky 10.

6. Ukoncit kresleni a prejit na dalsi stranku pres tlacitko ulozeni.

7. Na nové strance zménit autogenerované barvy pozadi pro kazdou vrstvu.
8. Pridat sablonu do nékolika kategorii, pokud s systému existuji.

9. Nastavit hodnotu bodt za prekresleni na 20 bodi.

10. Ulozit sablonu.

B 6.1.2 Prekresleni $ablony

Cil scénare: Piekreslit sablonu a ulozit vysledny obrazek do galerie. Potadi
potfebnych akei:

1. Prihlasit se/vytvorit ucet.

2. Vybrat si z knihovny sablonu, kterd obsahuje alespon 2 vrstvy, oteviit
stranku Sablony.

3. Zacit prekresleni sablony.

4. Prekreslit vSechny existujici vrstvy Sablony s libovolnym procentem
presnosti prekresleni.

5. Ve ,vlastni“ vrstvé nakreslit kiivku libovolné barvy.

6. Ukoncit (,,Finish®) prekresleni s pfidanim vysledného obrazku do galerie.

B 6.1.3 Hodnoceni $ablony
Cil scénare: Ohodnotit Ssablonu a obrazek v galerii. Poradi potfebnych akei:
1. Prihlasit se/vytvorit ucet.
2. Oteviit stranku libovolné Sablony obsahujici obrazek v galerii.
3. Pridat komentaf na strance sablony.
4. Ohodnotit (,,Like“/,Dislike*) Sablonu.
5. Overit stranku libovolného obrazku z galerie.
6. Okomentovat obrazek nebo odpovédét na existujici komentar.

7. Nahlésit obrazek s zadanim vlastniho duvodu nahldseni.
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. 6.2 Oteviené otazky hodnoceni

Kromé kognitivniho prichodu pfesné definovanymi scénari, testerim byly
postaveny oteviené otazky, oteviené otazky, zjistujici jejich osobni zazitek a
zpétnou vazbu:

1. Celkové hodnoceni aplikace: Je pro Vas zajimava, srozumitelna? Je pro
Vas pochopitelné uzivatelské rozhrani?

2. Co byste v aplikaci zménili nebo vylepsili? Popiste jednotlivé prvky a
funkcionality.

3. Pouzival byste aplikaci v bézném zivoté, pokud by aplikace byla plné
funkéni?

B 6.3 Vysledky

V grafti jsou uvedené ziskané kladné odpovédi na otazky v jednotlivych
scénafich. Kazdy graf predstavuje jeden scénaf.

Scénar 1

5

0 “ “ u u u h “ “
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Kroky scénéfe

Q1 HEEQ2 a3

S} © IS

Pacet kladnych odpovedi

-

Obrazek 6.1: Scénar 1.
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Scénar 2
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Obrazek 6.2: Scénar 2.
Scénar 3
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Obrazek 6.3: Scénar 3.

Jak je vidét z grafi, vétsinou jsou jednotlivé akce pro uzivatele zrejmé.
Funkce, které jsou podobné prvkim zndmym z jinych aplikaci (napiiklad tfeti
scénar, graf , nezpusobily uzivateliim zaddné problémy pri testovani. Naopak
funkce, které jsou unikatnéjsi nebo charakteristické pro kreslici aplikace, nejsou
tak zfejmé pro nékteré testery.

Dale jsou popsany odpovédi na oteviené otdzky. Odpovédi testeri na jednu
otazku jsou shrnuty do jednoho bloku, ktery popisuje celkovou zpétnou vazbu.

1. Celkové hodnoceni aplikace. Celkove testeri kladné hodnotili aplikaci,
vétsi Cast rozhrani a funkci byla pro né pochopitelna. Pro testery, ktefi v béz-
ném zivoté pouzivaji kreslici aplikace, byly funkce tykajici se kresleni vétsinou
ziejmé, protoze tito uzivatelé jsou na podobné akce intuitivné zvykli. Naopak
pro testery, ktefi nepouzivaji aplikace pro kresleni, bylo nékdy obtiznéjsi
propojit nazev akce s vysledkem jeji interakce, a prichody kreslicimi scénéri
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vyzadovaly pro takové testery vice ¢asu. Graf 6.1 dobfe ilustruje tuto situaci.
Akce, které jsou pro testery znamé z jinych aplikaci, které pouzivaji kazdy
den, nezpusobily zadné problémy. Je to vidét i z grafu (6.3l
V otézce designu méli testeri rizné nazory. Nékomu se design libil a byl
prijemny, nékomu chybél tmavy rezim aplikace.

2. Prvky a funkce, které by testefi v aplikaci zménili nebo vylepsili.
Béhem testovani bylo nalezeno nékolik chyb, které neovlivnily proces testovani,
ale byly viditelné pro uzivatele. O téchto prvcich testeri informovali autora
prace. Co se tyCe doporuceni pro zmény nebo vylepSeni existujicich prvki:

B Zvyraznit svétla tlacitka, aby je uzivatelé 1épe vidéli.

B Pridat klavesové zkratky pro funkce v rezimu kresleni, naptiklad prepinani
mezi tuzkou a gumou.

B Presunout pozici ,My Library“ z rozbalovaciho menu do hlavicky apli-
kace.

B 7Zménit tlacitko ,Me“ na avatar uzivatele.
® Pridat podporu ruznych jazykovych symbolt.

® Ukazovat seznam vSech objektti GalleryImage vytvorenych jednim uziva-
telem v ,My Library“

3. Jestli by testefi pouzivali aplikaci v béZném Zivoté. Testeri uvedli,
ze by aplikaci pouzivali ve svém zivoté, ale v rtiznych kontextech. Pro tii
uzivatele by takova aplikace slouzila jako soutéz s kamarady o ziskani nejvice
bodu presnosti za prekresleni jednou za néjakou dobu. V takovém pripadé
oni by aplikaci nepouzivali moc casto.

Jeden uzivatel, ktery ma rad kresleni, uvedl, ze by aplikaci pouzival k
sdileni své tvorby ne zcela standardnim zpusobem. Myslel tim, ze by rad
vytvarel slozité sablony, které by mohly ukéazat jeho kreslici schopnosti a
zaroven tvorily vyzvu pro uzivatele, ktetfi by chtéli takovou sablonu prekreslit.

Posledni tester uvedl, ze aplikaci by nejspis nepouzival, protoze nema rad
kresleni. Pouzil by ji mozné jenom na pozvani kamaradt a prekreslil by par
sablon. Jako ptiklad podobné situace z jeho zivota uvedl hru Gartic Phone
[26], kterou hraje jenom obcas na pozvani kamaradu.
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Kapitola 7
Zavér

Cilem této prace bylo analyzovat, navrhnout a implementovat kolaborativni
kreslici aplikaci. Na zakladé definovanych cili byla provedena analyza exis-
tujicich feseni a vyhodnoceni jejich vyhod a nevyhod. Déle byla provedena
reSerSe technologii, na jejimz zakladé bylo rozhodnuto vytvorit multiplat-
formni aplikaci. Poté nasledovalo porovnani multiplatformnich frameworkt
pro klientskou aplikace a na zdkladé vysledka byl vybran framework Flutter.
Vzhledem k tomu, Ze vybrany framework pouziva programovaci jazyk Dart,
byly popsény zédkladni prvky tohoto jazyka. Déle bylo provedeno porovnani
backendovych frameworku a vybran framework Spring Boot. Na zakladé
popisu aplikace byly definovany funkéni a nefunkéni pozadavky a uzivatelské
scénafe. S ohledem na pozadavky a scénare byly vytvoreny navrhy obrazo-
vek, které schematicky ukazuji uzivatelské rozhrani aplikace. Navrhy byly
pripraveny pro desktopovou verzi aplikace.

Dalsi ¢ast prace je vénovana navrhu aplikace. Byl vytvoren datovy model a
sekvenc¢ni diagramy. Sekvenéni diagramy byly vytvoreny pro popis komunikace
mezi lifeliny pro vybrané uzivatelské scénare.

V implementacni ¢asti byla popsana struktura realizované aplikace a nékolik
netrividlnich funkci. Byla predstavena serverova cast aplikace, vytvorena ve
frameworku Spring Boot, a klientska c¢ast, vytvorena ve frameworku Flutter.
Obé casti aplikace byly vyvijeny paralelné, coz umoznilo pribézné vyvojaiské
testovani jednotlivych funkeci.

V kapitole Nasazeni byly popsany vybrané technologie pro nasazeni systému
a nezbytna omezeni, kterd vznikla kvili nasazeni.

Nésledovala kapitola Testovani. Béhem této faze byli vybrani testefi mezi
détmi a mladezi a byly provedeny kognitivni prichody definovanymi scénéri.
Ziskana zpétna vazba od testert byla vzata v ivahu pro budouci pokracovani
v implementaci aplikace.

Vsechny cile, které tato prace kladla, jsou povazovany za splnéné. Vyvoj
aplikace bude pokracovat s ohledem na vysledky uzivatelského testovani.

. 7.1 Vyhodnoceni provedené prace

vvvvv

¢asti navrhu aplikace, popsané v zadani této prace. Nicméné, podarilo se
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7. Zavér

implementovat nékteré prvky rozsirujici zaklad aplikace. Vétsina téchto funkei
je implementovana pro ovéreni a otestovani myslenky ndvrhu a pro lepsi
uzivatelsky zazitek béhem fazi testovani.

Zaklad aplikace zahrnoval dle zadani implementaci nasledujicich c¢asti:

proces vytvoreni sablony pres kresleni v aplikaci
proces prekresleni sablony

knihovnu vytvorenych Sablon, pies kterou uzivatel je schopen zaéit proces
prekresleni

spojené s hlavnimi body nutné prvky, napiiklad uzivatelské ucty vcéetné
rozdéleni prav dle roli, kategorie sablon, ukazkové obrazky pro kazdou
Sablonu

Po implementaci hlavnich bodia byly implementovany néasledujici prvky
nad ramec puvodniho rozsahu:

hodnoceni Sablon a obrazka v galerii, které zahrnuje pridani znacek
,Like“ nebo ,Dislike“ a napsani komentare

nahldseni Sablon, obrazki a uzivatelskych ¢t a spojené s tim spravovani
nahléseni administratory a moderatory

vytvoreni Sablony pres nahrani predem pripravenych PNG souboru
vypocet bodu presnosti prekresleni sablony
uloZeni rozpracované kresby v procesu prekresleni

pridani do galerie obrazk, které vznikly z procesu prekresleni sablony

7.2 Vyhled do budoucna

Z dtivodu nedostatku ¢asu nebo nizsi priority nékterych ¢asti aplikace nebyly
implementovany néasledujici funkce, které ale nejsou obsahem ptvodniho
zadani:

uzivatelské rozhrani pro smartphony
globalni vyhledavani

proces verifikace Sablon a s tim spojené rozdéleni uzivatelskych ratingt
na celkovy a globalni. Momentalné se body za veskeré prekresleni zapo-
¢itavaji do globalniho ratingu uzivatele

blokace uzivatelu a sablon

vylepseni nékterych funkci, které obsahuji jenom zakladni implementace
myslenky, napriklad vypocet bodl presnosti, nastaveni vrstev

vylepsena validace uzivatelské interakce

Budouci implementace aplikace bude zahrnovat realizaci uvedenych funkci
a jejich nasledné testovani.
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Piiloha B

Ukazky obrazovek aplikace

Main Page

Library

Rating

Input key words...

Categories:

select category v

admin ! 2

@

test whitespaces

player123 ! 1

/W

w\’, .

cntriled edrlae distrbuted

aaa

player123 i1

Obrazek B.1: Verejnd knihovna.
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B. Ukazky obrazovek aplikace

< Main Page

Library Rating

Name: lil star

Author: admin
Description: it is smiling

Max possible score: 30.0
Layers amount: 3
Difficulty: not verified yet
Gallery:

¥1 1t50 Qo 07.05.2024 22:29

Categories:

simple colored

Add new comment...

admin 18.05.2024 14:35

Obrazek B.2: Stranka sablony.

< Main Page

Library Rating

Author: admin

Description: bad attempt :(
Accuracy: 5.81

09.05.2024 17:51

151Q)o

Add new comment...

admin 18.05.2024 14:34
i will try harder next time
|@0 Qlo Reply Report Delete

Obrazek B.3: Stranka obrézku z galerie.
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B. Ukézky obrazovek aplikace

< Main Page Library Rating Me

admin Report
Role: ADMIN Edit profile
Player rating points: 11.73 )
Creator rating points: 6.0 Block profile
Amount of played templates: 3 Delete profile
Followers: 0

Following: O Subscriptions

Published plays

\
/ 1

et bl ool s dstrbuse

test1 systems binary tree flower

admin ¥2 admin %0 admin ¥1 admin ¥1

FimiAakhaAd wlacA

Obrazek B.4: Uzivatelsky tcet.

Main Page Library Rating Me

Players Rating Creators Rating

Ne User Total points Created templates

admin 6.0 6

player123 2.0 2

0.0 0
4 o] 0.0 0
5 n 0.0 0
6 testModer 0.0 0

@OPEE®

@ -

Obrazek B.5: Seznam uzivatelskych ratingt.

67



B. Ukazky obrazovek aplikace

< Main Page Library Rating Me
Players Moderators Administrators Blocklist Register user
el . email11111 . gummer .
D ira111kirilenko@gmail.coom / D ira111kirilenko@gmail.co / D gummer@gmail.com /
h1 : i . j ,
O 7|0 7 | |0 /’
N n N newemtest1 R
O / O / O iral11kirilenko@gmail.com /
© N P N p1 .
-® b® b® 7 -
player123 . pre . q N
D @ player@player.player / D pre / D q@q.q /
r > S 3 t "
D r@r.r / D s@s.s / D tot.t /
Obrazek B.6: Seznam uzivatell, ktery vidi administrator.
< Main Page Library Rating Me
Open Closed All

delete this please
Report type: TEMPLATE

Open subject

Reporter: admin

Open user profile

Date: 18.05.2024 14:37

Close

closing report, template i okay.

it is suspicious
Report type: TEMPLATE
Open subject

Reporter: admin

Open user profile

Date: 18.05.2024 14:37

Close

test report
Report type: USER

Open subject

Reporter: admin

Open user profile

Date: 18.05.2024 14:37

Close

Obrazek B.7: Seznam nahlasSeni, ktery vidi administrator.
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