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Abstrakt

Obsahem této bakalarské prace je navrh a
implementace webové a mobilni aplikace
urcené k testovani
Webova aplikace umoznuje spravu ucitelu,
predméti, testovych otazek a zobrazeni
vysledkil ostrych testd uzivatelit mobilni
aplikace. Mobilni aplikace poskytuje
studentiim moznost stahovat vytvorené
predméty, ze kterych 1ze nésledné testovat
své znalosti za pomoci cviénych i ostrych
testi. Daéle nabizi moznost spravovat
vysledky svych testi.

Kli¢ova slova: vyvoj webovych aplikaci,
vyvoj mobilnich aplikaci, testovani
znalosti studentt, React.js, Node.js,
React Native, Android

Vedouci: Ing. Ivo Maly, Ph.D.
Praha 2, Karlovo namésti 13, E-425
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znalosti studentu.
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Abstract

The content of this bachelor thesis is
the design and implementation of a web
and mobile application designed to test
students’ knowledge. The web applica-
tion allows teachers to manage subjects,
teachers, test questions and display the
test results of mobile application users.
Mobile application for students allows
to download subjects and then test the
knowledge with both mock test and test.
It also offers the ability to manage their
test results.

Keywords: web application
development, mobile application
development, student knowledge testing,
React.js, Node.js, React Native, Android

Title translation: Mobile and web
application for testing user knowledge



Obsah

1 Uvod 1l
1.1 Motivace ...........ooinn... 2
2 Analyza 3
2.1 Vize projektu .................
2.2 Analyza konkurence............

2.2.1 Kritéria testovani konkurence. [fl

2.2.2 Testované subjekty .......... 6
2.2.3 Vysledky testovani .......... 0|
2.2.4 Vyvozeni poznatkt ..........
2.3 Modelovani pozadavki .........

2.3.1 Funké¢ni pozadavky webové
aplikace .......... ... ...

2.3.2 Kvalitativni pozadavky webové
aplikace ......... ... ... ... 9|

2.3.3 Funkéni pozadavky mobilni
aplikace ............ ... ... L. 9

2.3.4 Kvalitativni pozadavky mobilni
aplikace ......................

2.3.5 Spolecné kvalitativni pozadavky
aplikacl ......................

2.4 Uzivatelské role a pripady uziti .

2.4.1 Prihlaseny uzivatel webové
aplikace ......................

2.4.2 Administrator webové aplikace

2.4.3 Uzivatel mobilni aplikace ...
244 Vlastnik .................. 14l

2.5 Analyza platforem a vyvojovych

nastroji webové aplikace ........
2.5.1 Nativni aplikace ...........
2.5.2 Webova aplikace ...........
2.5.3 Izomorfni aplikace .........

2.5.4 Klientské cast webové aplikace

2.5.5 Serverova Cast webové aplikace

3 Navrh 21]
3.1 Struktura aplikace ............
3.2 Prototypovani ................
3.3 Testovani s uzivateli........... 22

ctuthesis t1606152353



3.3.1 Vysledky testovani ........

3.4 Architektura aplikace ........

3.5 Analyticky diagram t¥id ......

3.6 Datovd vrstva ...............

4 Implementace

4.1 Konfigurace prostiredi pro vyvoj
webové aplikace ...............

4.2 Konfigurace prostiedi pro vyvoj
mobilni aplikace ...............

4.3 Implementace serveru ........

4.4 Prezentacn{ vrstva ...........

4.4.1 Prezentacni vrstva webové

aplikace .....................

4.4.2 Prezentacni vrstva mobilni

aplikace .....................

4.5 Datovd vrstva ......... ... ..

4.5.1 Pripojeni k databazi.......

4.5.2 Tvorba modelt ...........

4.6 Vrstva aplikacni logiky .......

4.6.1 Aplika¢ni rozhrani REST ...

ctuthesis t1606152353

vi

4.6.2 Ukladani dat do databdze . ..

4.6.3 Zobrazovani dat z databaze .

4.6.4 Zobrazovani informacnich

hlaseni ................. ... ...

4.6.5 Implementace React stavi . .

4.6.6 Logicka vrstva webové aplikace

4.6.7 Logicka vrstva mobilni

aplikace ............ ... .. .....

5 Testovani

6 Zavér a mozné pokracovani na
praci

7 Ptilozené obrazky

Zadani prace

Literatura

& & &

2



Obrazky

2.1 Use case diagram mobilni aplikace

2.2 Use case diagram webové aplikace

3.1 Struktura webové aplikace.. .. ..
3.2 Struktura webové aplikace.. .. ..
3.3 Architektura aplikace. .........
3.4 Analyticky diagram t¥id........
7.1 Prototyp mobilni aplikace. . . ...

7.2 Prototyp webové aplikace - tvorba
predmétd .....................

7.3 Prototyp webové aplikace - tvorba
otdzek. ........ ... ...

7.4 Prezentacéni vrstva mobilni
aplikace......... ... .o L

7.5 Prihlasovaci obrazovka webové
aplikace........ ... .o oL

7.6 Domovsk4 stranka webové
aplikace............. ... ... ...,

7.7 Stranka pro pridavani otazek. ..

7.8 Stranka zobrazujici vysledky
testovani z mobilni aplikace. .. ...

vii

Tabulky

2.1 Tabulka testovanych subjekti ...

2.2 Verze webovych prohlizecu . . .. .. 9]

ctuthesis t1606152353



ctuthesis t1606152353



Kapitola 1

Uvod

Vzhledem ke zvysujici se poptavce webovych a mobilnich aplikaci se zvysuje
i jejich nabidka. Je velice dilezité nejen udrzet krok s konkurenci, ale v
idedlnim pripadé mit po technologické strance navrch. P¥i vytvareni aplikace
je cilem zanechat z pouzivani aplikace co nejlepsi uzivatelsky dojem, ktery se
projevi na celkové spokojenosti zakaznika. Mobilni zafizeni jsou spolecné s
tablety ¢im dal tim vice vyuzivany. Webové aplikace jsou ovsem stale dilezité.
Chceme-li, aby se nas produkt uzivatelim prijemné pouzival, velice zalezi na
konkrétnich tikonech, které budou uzivatelé pri pouzivani naseho produktu
vykonavat. Pokud budou napriiklad vytvaret data, pak je vhodnéjsi tuto
operaci provadét z webového prohlizece na osobnim pocitacéi ¢i notebooku.
Pro testovani si svych védomosti ve volné chvilce na cestach, se uzivatelim
bude hodit spiSe mobilni aplikace. Pfi vyvoji naseho softwaru bychom méli
zvazit pro jakou platformu nas software vytvorit, aby méli uzivatelé z jeho
uzivani co nejlepsi vyslednou uzivatelskou zkusSenost.

Vyvoj aplikaci podle presnych pozadavki klientt je vSak naroény a mnohdy
zdlouhavy. Vystup z vyvoje ve vétsiné pripada neni pii tvorbé nasich dalsich
aplikaci znovupouzitelny - kvili autorskym pravim vytvorené aplikace, které
vlastni nasi klienti. Kdyz se navic podivime na trh s mobilnimi aplikacemi,
po aplikacich Tesicich stejny druh problému, pak muzeme nalézt mnoho
aplikaci jejichz nabizend funkcionalita je prakticky totoznd. Ze své podstaty
to davéa smysl, kdyz tesi stejny problém. Dané aplikace se mnohdy lisi pouze
vzhledem, konkrétni cilovou skupinou a konkrétnim obsahem. Vezméme si
napiiklad aplikaci pro testovani znalosti uzivateltl. Aplikace na trhu fesici
tuto problematiku jsou zaméreny na konkrétni testovana témata - tim padem
jsou zaméreny pouze na konkrétni skupinu uzivatelu. Aplikace disponuji fixni
sadou otazek, u kterych casto neni provadéna ani jejich aktualizace.
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1. Uvod

Kdybychom dokézali vytvofit aplikaci pro testovani znalosti uzivateld,
kterd by nebyla zavisla na konkrétnim testovacim tématu, a tedy ani na cilové
skupiné uzivatelti. Pak by byl nas produkt vhodny pro vSechny uzivatele,
kteri problém testovani uzivateld fesi. Oteviely by se ndm tim nové moznosti
variability aplikace. Produkt bychom mohli rozdélit na webovou a mobilni
aplikaci. Testovana témata spolu se znénim jejich otdzek a odpovédi by bylo
mozné jednoduse spravovat z prostredi webové aplikace. Testovani uzivatela
by probihalo z aplikace v mobilnim zarizeni testovanych uzivatela. Cilem této
prace je takovy software vytvorit.

. 1.1 Motivace

Rozsahla technologicka vyspélost spolecnosti Facebook dala za vnik novym
modernim technologiim. Jednou z téchto modernich technologii je i javascrip-
tova knihovna React.js, kterda byla z pocatku vyuzivana pro interni vyvoj
spolec¢nosti. V roce 2012 byla pomoci této knihovny postavena celd klientskéa
cast aplikace Instagram.com a o rok pozdéji Facebook poskytl knihovnu k
volném pouziti jako open-source. To nam dovoluje ji vyuzit zcela k nasim
potfebam. Mohli bychom vyuzivat starsi technologie, ale je zbytecné vymyslet
kolo, kdyz méme k dispozici viiz. Prace s knihovnou React.js jiz vyzaduje
pokrodilejsi porozumeéni webovym technologiim a prvni pokusy o implemen-
taci nemusi byt viibec jednoduché. Toto prvotni usili na sebe vSak nenecha
dlouho cekat. Velice brzy se projevi, proc je znalost této knihovny, jiz po par
letech od jeji zptistupnéni, tak zadana.

Uzivatelé mobilnich aplikaci ovSem pouzivaji rozdilné platformy — nejcastéji
operacni systém Android a operacni systém i0S. Pokud se tedy nechceme
pripravit o zddnou skupinu téchto uzivateli, pak musi byt aplikace vyvijena
pro oba systémy. Ve svété vyvoje mobilnich aplikaci to vsak znamena vyvi-
nout dvé na sobé naprosto nezavislé aplikace. Z toho vyplyva dvojnasobné
mnozstvi vydaji potifebnych k vyvinuti koncového produktu. S prichodem
novych technologii mame i druhou moznost. Vytvorit aplikaci, ktera bude
multiplatformni - tedy logika a zakladni struktura aplikace bude nezavisla
na konkrétni platformé. Jinymi slovy kéd aplikace bude umoznovat jeho
kompilaci do nativni aplikace dané platformy.

Funkcionalita knihovny React.js byla v roce 2015 modifikovdna a rozsifena
pro vytvoreni jesté o néco komplexnéjsiho néstroje s nazvem React Native.
Tento framework je uréen pravé pro zminénou tvorbu kompletnich mobilnich
aplikaci nezavislych na platformé. K6d napsany za pomoci frameworku React
Native se totiz preklada do nativniho kédu platformy Android respektive iOS.

ctuthesis t1606152353 2



Kapitola 2

Analyza

B 21 Vize projektu

V této vizi si vymezime cile projektu a stanovime cilovou skupinu, pro kterou
budeme nas software primarné vytvaret. Vymezeni cilti projektu a cilové
skupiny ndm umoznuje vzdjemné porovnat vice (konkurenc¢nich) projektu -
at uz realizovanych ¢i nerealizovanych. Usnadniuje ndm také rychlou orientaci
v Tesené problematice. V neposledni fadé ndm bude vize slouzit jako pevny
bod, ke kterému se mizeme pri vyvoji projektu vracet.

B Cil projektu

Cilem tohoto projektu je analyzovat trh s mobilnimi aplikacemi, které se
zabyvaji testovanim uzivatelti za pomoci testovacich otdzek. Na zakladé této
analyzy bychom méli byt schopni vyvodit vhodné pozadavky, kterymi by méla
vyvijend aplikace disponovat. Nasledné je tieba zvolit adekvatni technologie
urcené pro vyvoj webové i mobilni aplikace. U pouzitych technologii budou
nastinény jejich hlavni vlastnosti a divod pouziti. Diky poznatkim ziskanych
pri analyze konkurence a s ohledem na pouzité technologie a jejich moznosti,
budou navrhnuty a modelovany potiebné pozadavky spolu s piipady uziti
systému obou aplikaci. Déle je zapotrebi dané modelované pozadavky prenést
do navrhu aplikace. Navrh aplikace bude obsahovat strukturu a architekturu
aplikace a jeji graficky design v podobé prototypt. Pro dosazeni zpétné

3 ctuthesis t1606152353



2. Analyza

vazby nezavislych uzivateli bude na vytvorené prototypy aplikace aplikovano
testovani s uzivateli. Vysledky testovani by meéli dat dostate¢né poznatky
vedouci ke zlepseni ndvrhu prototypu aplikace. Navrh aplikaci bude za pomoci
diagramt reflektovat strukturu jednotlivych c¢asti, ze kterych se aplikace sklada.
V neposledni fadé budou obé aplikace dekomponovany na mensi podproblémy;,
jejichz feseni bude postupné implementovano. Na zavér je potieba provést
fadu testovani prostirednictvim adekvatnich testovacich nastroji. Vysledné
testovani obou aplikaci prozradi pripadné nedostatky, které budou pred
vydanim aplikaci eliminovany.

B Cilova skupina

Vybér cilové skupiny je pro néas velice dulezity. Dava nam lepsi predstavu o
tom, jak bude projekt slouzit konkrétnim lidem, v konkrétnim prostiedi. Jako
cilovou skupinu si vybereme skolni prostiedi, jelikoz se v ném tvirce projektu
pohybuje a je mu tak blizké a dobrie zndmé. Uzivatelé, kteii budou v nasi
aplikaci vytvaret otdzky a testovat koncové uzivatele budou udéitelé. Naopak
koncovi uzivatelé, kteri budou testovani, budou studenti. Vymezenim cilové
skupiny se stavaji pozadavky na tvorbu aplikace méné abstraktnimi. Vybér
cilové skupiny ovsem neznamend limitaci vyuziti naseho produktu pouze na
danou skupinu uzivateli. Pokud vsak projekt nema cilovou skupinu, pak ma
jeho navrh a naslednéd implementace za snahu vyhovét vsem riznym typam
uzivateli. Je tedy snaha o to délat aplikaci co mozné nejvice univerzalni, a
tim se fesi mnohdy zbytecné, jindy nezadouci kompromisy, které je potieba
pii vyvoji aplikace vytvaret. Pri testovani s uzivateli se mnohdy zjisti, ze apli-
kace obsahujici nespocet kompromisi, tak aby vyhovovala vsem, nevyhovuje
vlastné vibec nikomu. Proto je treba vyvarovat se kompromisim a snaze o
univerzalnost projektu a je tfeba se zamérit na jednu az dvé cilové skupiny,
pro které budu projekt primarné vytvaret. Pokud se projekt osvédci, mohu
ho kdykoliv upravovat dle pozadavki a prani koncovych uzivateld jiné cilové
skupiny.

B Cilova platforma

Framework React Native nabizi moznost tvorby aplikace, kterd lze ptelozit
do nativni aplikace pro operacni systém Android i operacni systém iOS.
Tyto dva operacni systémy vSak maji odlisné konvence a standardy v oblasti
designu - vzhledu a rozvrzeni jednotlivych elementti. Proto bude mit vybér
platformy podobny divod, jako vybér cilové skupiny. Nebudeme délat zadné
kompromisy v tom, kterymi pokyny se v ndvrhu ridit. Vybereme si jednu
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2.2. Analyza konkurence

konkrétni platformu a zamérime se na jeji oficidlné doporucené designové
pokyny k navrhu vzhledu a rozmisténi komponent.

Za cilovou platformu si zvolime opera¢ni systém Android, a to ze dvou
divodu. Prvnim divodem je omezeni, které stanovila spole¢nost Apple. Ome-
zeni spoc¢iva v nemoznosti vyvoje pro platformu iOS, na jiném zafizeni nez
na macOS v prostfedi xCode [1]. Druhym duvodem je, Ze Android nabizi
podstatné vétsi moznosti emulace mobilniho zarizeni v osobnim pocitaci,
ktery budeme hodné vyuzivat pti vyvoji mobilni aplikace. Budeme se tedy
ridit tzv. Android Design Guidelines [2].

B 22 Analyza konkurence

Chceme-li vytvorit néjaky produkt nebo nabizet néjaké sluzby, musime
nejdrive uspésné analyzovat konkurenci. Na zakladé detailni analyzy kon-
kurence muzeme vyvodit hned nékolik dusledkii. Muzeme napriklad zjistit
jakym zptusobem konkurence pracuje, jaké jsou jejich postupy, v ¢em jsou silni
ziskat je zjiSténi, jestli je nas projekt, respektive vyvijeny software konkurence
schopny a ma v néjakém ohledu oproti konkurenci navrch. V opa¢ném ptipadé
uzivatelé uprednostni konkuren¢ni produkt, tim nas projekt na trhu propadne.

V nasem pripadé se jedna o aplikaci, ktera testuje znalosti uzivatelti pomoci
sady otazek a spravnych odpovédi formou cviéného a ostrého testu. Budeme
tedy hledat podobné aplikace. Po vybrani adekvatni mnoziny testovacich
subjektu budeme aplikace jednu po druhé testovat na zékladné urcitych
stanovenych kritérii. Z vysledku testovani vytvorime zhodnoceni shrnujici
nejdulezitéjsi poznatky, které z testovani aplikaci vyplynuly, a jenz bychom
méli zanést do navrhu nasi aplikace.

B 2.2.1 Kritéria testovani konkurence

Abychom mohli aplikace testovat a nasledné je adekvatné porovnat, musime
vymezit jednoznac¢na kritéria, na jejichz zdkladé bude evaluace jednotlivych
aplikaci probihat. Hodnoceni by jinak bylo prilis netransparentni a bylo by
obtizné z néj vyvodit redlné poznatky.
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2. Analyza

Mezi nase kritéria pro testovani aplikaci jako prvni zaradime grafické
rozhrani aplikace. P1i testovani se divime, jestli maji grafické prvky vhodnou
velikost a odsazeni dle oficidlnich standardi pro design aplikace, jestli k sobé
prvky vzajemné barevné ladi a zdali pouzita grafika odpovidé cilové skupiné
uzivateli. Obecné naptiklad plati, ze by se nemély michat rizné styly pisem
a mélo by byt pouzito pouze par k sobé se hodicich barev. Vyhodnotime také
vysledny graficky dojem z aplikace.

Dale budeme hodnotit uzivatelskou zkusenost s aplikaci. Otestujeme, jestli
se uzivatel dokaze v aplikaci orientovat a rozpoznat, jakou akci musi provést,
aby dosahl cileného dil¢iho kroku v aplikaci. Uzivatel by mél od aplikace
dostavat dostatecnou zpétnou vazbu, ktera by ho méla informovat o tispéchu
¢i netispéchu jeho akce v aplikaci. Zadana vlastnost je i asociace barev
s konkrétnimi akcemi uzivatele dle konvenci. Napiiklad cervend barva je
asociovana s mazanim dat.

Aplikace by méla zabranovat uzivateli udélat zbytecné chyby. Pokud néjaké
chyby nastanou, mél by byt uzivatel schopny se z nich zotavit. Dalsim poza-
davkem na dobrou aplikaci je jeji rychlost. Aplikace by méla byt dostatecné
rychld na to, aby uzivatel zbytecné necekal na to, az bude moci néjakou akci
provést.

Na zékladé téchto stanovenych kritérii, které vychazeji z obecné platnych
standardi testovani mobilnich aplikaci, budeme jednotlivé testované subjekty
evaluovat. Ocekavame, ze nam vysledky testovani pfinesou inspiraci a néko-
lik podnétii, na zdkladé kterych navrhneme a implementujeme konkurenci
schopnou aplikaci.

B 2.2.2 Testované subjekty

Aplikace uvedené v tabulce 2.1 byly zvoleny jako testovaci subjekty. Nasledné
byly jedna po druhé testovany na mobilnim zarizeni. Testovani aplikaci
probéhlo na zakladé danych kritérii, které jsme v dokumentu specifikovali.

B 2.2.3 Vysledky testovani

Mnoho testovanych aplikaci zobrazovalo reklamy. Nékteré z aplikaci vyka-
zovaly graficky design adekvatni vyrazné mladsi generaci, nez byla pred-
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2.2. Analyza konkurence

Avition exam English Test

TestBank Grammer Up

Driving Theory Firefighter
Test English AP Psychology
Life in UK Theory Genius
Smart CNA Zbrané kvalitné

Tabulka 2.1: Tabulka testovanych subjektt

pokladani cilova skupina uzivatelii. Casto méla aplikace mnoho piidavné
funkcionality, které vsak ve vétsiné pripadt udélaly aplikaci nepiehlednou.
Tim bylo znemoznéno piijemné pouziti aplikace k hlavnim ucelim, pro které
byla aplikace vytvorena. Casto chybéla zpétna vazba uzivateli o tom, jak do-
padla pravé provedend akce. Vyskytlo se i nékolik pripadii pada celé aplikace
pri jejim rutinnim pouzivani. Mnoho testovanych subjektu vyzadovalo k jejich
pouzivani registraci.

Definovand kritéria pro testovani zvladly tuspésné aplikace FireFighter,
Smart CNA a Zbrané kvalitné. P¥i ndvrhu a nésledném vyvoji mobilni aplikace
se jimi budeme inspirovat.

B 2.2.4 Vyvozeni poznatkii

Povaha nasi cilené aplikace vyzaduje koncentraci uzivatele. Reklamy odvadéji
uzivatelovu pozornost, coz muze vést ke zkresleni vysledkli jeho znalosti v
testu. Méli bychom se tedy zcela jisté nasazeni reklam do aplikace vyhnout a
veskeré finance z aplikace ziskat uz pri jejim prodeji.

Co by vsak mohlo uzivatele odradit v naprostém pocatku pouzivani aplikace
je registrace. Procesy nékterych registraci byly pfilis zdlouhavé. V mnoha
pripadech nepridavala aplikaci moznost, respektive nutnost registrace a na-
sledného prihl4dseni zadnou pridanou hodnotu. Vytvorime tedy aplikaci, ktera
bude pripravena ihned k pouziti bez zbytecné registrace.

Design aplikace hraje dilezitou roli. Kvili spatnému designu mtize byt
uzivatel odrazen od pouzivani aplikace nebo dokonce jiz od jeji instalace.
Navrhneme tedy jednoduchy elegantni design, ve kterém se uzivatel snadno
zorientuje. Pouzijeme barevné kombinace, vygenerované online barevnymi
generdtory jako je napfiklad néstroj Paletton.[3]
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Testované subjekty nabizeji rozdilné dil¢éi doplitkové funkcionality a odlisuji
se grafickym vzhledem, v principu vsak funguji velice podobné. Muzeme
nalézt dokonce témeér identické aplikace liSici se pouze tématikou testovani
a vzhledem. Neustale jsou tedy vytvareny rtzné aplikace, které resi stejny
problém - testovani uzivateli za pomoci otazek, a tak sdili mnoho spolecné
funkcionality. Tento fakt je pro nas velice dulezity. Predstavme si aplikaci,
ktera by byla fesenim na celou problematiku testovani uzivateli za pomoci
otazek a nebyla by zavisla na predmétu testovani, a tim padem ani na cilové
skupiné testovanych uzivatelti. Presné takovou aplikaci se pokusime v ramci
naseho projektu vytvorit.

B 2.3 Modelovani pozadavkii

B 2.3.1 Funkéni pozadavky webové aplikace

1. Systém bude umoznovat vytvareni uzivateli, ktefi budou moci po jejich
prihlaseni vytvaret dalsi uzivatele.

2. Systém bude umoznovat zaslani prihlasovacich idajt vytvorenému uzi-
vateli na email.

3. Prihldseny uzivatel bude moci vytvaret editovat a mazat témata, a
jednotliva témata priradit jednomu z uzivatelu aplikace.

4. Prihldseny uzivatel bude moci vytvorit a smazat otazky a k nim odpovi-
dajici odpovédi k jednomu z vytvorenych témat.

5. Systém bude umoznovat vytvorit otazky dvou typt. Prvni typ otazky
bude mit pravé jednu spravnou odpovéd. Druhy typ otazky bude mit libo-
volny pocet spravnych odpovédi, maximélné vsak rovny poctu celkovych
odpovédi. Maximalni pocet odpovédi se stanovi pri navrhu aplikace.

6. Prihlaseny uzivatel bude mit moznost si typ otdzky kdykoliv rozmyslet
a zmeénit otazku z jednoho typu na typ opacny, a to pri zachovani jiz
vyplnénych dat.

7. Systém bude ke kazdému vytvorenému predmétu generovat jeho kdd na
zékladé kterého si uzivatelé mobilni aplikace predmét spolu se vsemi
jeho otazkami a odpovédmi stdhnou do jejich mobilniho zarizeni.

8. Prihlaseni uzivatelé si budou moci zobrazit vysledky ostrych testu uziva-
teli mobilni aplikace.

ctuthesis t1606152353 8



10.

11.

2.3. Modelovani pozadavkii

Chrome Firefox Safari Edge
46.0 43.0 8.0 14.0

Tabulka 2.2: Verze webovych prohlizect

Prihlaseny uzivatel uvidi data, ktera souvisi s jeho osobou, graficky
odlisené.

Systém bude umoznovat prihlasenym uzivatelim, ktefi jsou zaroven
administratori, vygenerovat nové heslo. Heslo se automaticky odesle
prostrednictvim systému na email uzivatele, kterému bylo obnoveno.

Prihldseny uzivatel, ktery je zaroven administrator bude moci z aplikace
smazat jiz neaktualni uzivatele. Nebude vSak moci smazat vlastnika
aplikace a sebe samotného.

2.3.2 Kvalitativni pozadavky webové aplikace

Aplikace bude funkéni a optimalizovana v prohlizeéich Firefox, Chrome,
Safari a Edge v minimélnich verzich vyznacenych v tabulce 2.2

Aplikace bude disponovat vysokou rychlosti, kterou zajisti povaha jedno-
strankové aplikace spolu s asynchronni nacitani dat ze serveru.

Aplikaci bude snadné pouzivat a jeji pouzivani povede k snadnému osvo-
jeni si jednotlivych tkond. Ukony provadéné v aplikaci budou intuitivni
a transparentni.

Aplikace bude optimalizovand pro vétsinu obvykle pouzivanych monitori,
tedy monitort od sirky 1366px do sitky 2560px.

Plné pouzivani aplikace budou umoznovat i tabletové zatizeni - tedy
od sitky 768px vyse. Na tabletovych zafizenich vSak nemusi byt design
aplikace vzdy dotazen do detaili.

Aplikace bude odolnd proti zakladnim typtum dtokd na webové aplikace
jako je naptiklad SQL injection a Cross-site scripting (XSS).

2.3.3 Funkc¢ni pozadavky mobilni aplikace

Uzivatelé systému budou moci pridavat a mazat predméty. Systém auto-
maticky s pridanim predmétu ptida i jeho testové otazky spolu s jejich
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odpovédmi. Vsechny tyto data zlstanou uchovana v paméti telefonu
uzivatele.

2. Uzivatel bude moci jakykoliv pridany predmeét smazat. Systém s odstra-
nénim predmétu odstrani i jeho asociované otazky z paméti telefonu
uzivatele.

3. Systém umozni uzivateliim procvicit si otazky formou cviéného a ostrého
testu.

4. Systém nabidne uzivatelim po dokonceni cviéného respektive ostrého
testu prehled o tispésnosti testu.

5. Systém bude vysledky testii uchovavat v paméti uzivatele telefonu.

6. Uzivatel si bude moci zpétné zobrazit a pripadné smazat svoje lokalni
instance vysledkt dokoncenych testii.

7. Po dokonceni ostrého testu uzivatelem zasle systém vysledky testu do
webové aplikace, kde budou zobrazeny prihlasenym uzivatelim webové
aplikace.

B 2.3.4 Kuvalitativni pozadavky mobilni aplikace

1. Aplikace bude fungovat na verzi systému Android 4.4.2 a vyssi.

2. Aplikace nepresadhne velikost 25 MB pfi inicidlnim stavu komponenty
aplikace, tedy pfi neuloZenych datech aplikace v interni paméti telefonu.

3. Aplikace bude vyzadovat internetové pripojeni pouze pri pridavani nového
predmétu a pri absolvovani ostrého testu. Ostatni operace v aplikaci
budou na pouziti internetového ptipojeni nezavislé.

B 2.3.5 Spoleéné kvalitativni pozadavky aplikaci

1. Obé aplikace budou mit ¢isty prehledny kdd formatovany podle oficidlnich
standardii. Kéd bude ¢lenén do souborti a modulil. Jednotlivé nazvy
proménnych a funkci budou samovysvétlujici, psané konvenci camelCase,
kde jen to bude mozné.

2. Aplikace budou jednoduché na tudrzbu i pro jejich budouci rozsiteni o
pridavnou funkcionalitu.

3. Aplikace budou spliiovat aktudlni trendy moderniho vyvoje webovych
respektive mobilnich aplikaci.
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Meobilni aplikace

lMazani témat z
lokalniho dloZisté

Absolvovani
cviéneho testu

A

—_
UZivatel aplika{:e\

Absolvovani
ostreho testu

Mazani vy sledkl
testu z lokalniho
GloZiste

Obrazek 2.1: Use case diagram mobilni aplikace

B 2.4 uzivatelské role a pripady uziti

Aplikace bude rozliSovat nasledujici role:

8 Prihlaseny uzivatel webové aplikace - uzivatel, ktery se prokazal
spravnymi prihlasovacimi adaji.
Administrator webové aplikace - uzivatel, ktery ma stejné moznosti
a opravnéni jako prihldseny uzivatel webové aplikace. Navic ma moznost
mazani uzivateld z aplikace a generovani novych uzivatelskych hesel.

®m Uzivatel mobilni aplikace - kazdy uzivatel, ktery si stdhne mobiln{
aplikaci.

8 Vlastnik - clovék, ktery obé aplikace spravuje a vlastni.

Uzivatelské role a pripady uziti jsou zachyceny na diagramu 2.1 a 2.2
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Webova aplikace

Prihlaseni do

Editace tématu

| T

[Administrator aplikace

Uzivatel aplikane\-\

\N

Pfidani nového
uditele

Aktualizace
osobnich Odaji

Obrazek 2.2: Use case diagram webové aplikace

B 2.4.1 Pr¥ihlageny uzivatel webové aplikace

Prihlaseny uzivatel webové aplikace bude moci vytvaret uzivatele stej-
ného typu - kolegu, kterému pritadi jméno, uzivatelské jméno a email. Uziva-
telské jméno a email musi byt v systému unikdtni. Na zadany email uzivatele
jsou zaslany jeho prihlasovaci udaje, konkrétné uzivatelské jméno a systémem
vygenerované heslo. Aplikace bude zobrazovat aktualni uzivatele aplikace
vcetné jejich verejnych udaju.

Prihlaseny uzivatel webové aplikace uvidi data spojena s jeho osobou
graficky odlisené, respektive zvyraznéné. Graficky odlisen bude jeho ucet
v seznamu uzivatell, témata aktualné vyucovana jeho osobou a vysledky
uzivateld mobilni aplikace z jim vyucovanych témat. Pokud se zméni ucitel
tématu, pro které jiz existuji ve webové aplikaci vysledky, pak zlstane grafickd
asociace predeslych vysledkt s predeslym ucitelem. Jinymi slovy az nové
vysledky se budou graficky asociovat s novym ucitelem tématu.

Prihlaseny uzivatel webové aplikace miize vSechny své osobni tidaje aktua-
lizovat. Tedy jméno, uzivatelské jméno, email a heslo lze zménit ovSem stéle
za predpokladu, ze je uzivatelské jméno a email v systému unikatni.
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2.4. Uzivatelské role a pripady uziti

Dale bude moci vytvaret témata, u kterych je potieba zadat jejich nazev
a vybrat ucitele tématu ze seznamu uzivatel systému. VSechny témata lze
kazdym z uzivateli smazat nebo editovat jejich nazev ¢i samotného ucitele
tématu. Vytvorené téma je ihned po jeho tvorbé bez jakéhokoliv nacitani vidét
v seznamu témat, které zobrazuji nazev tématu, jeho ucitele a kéd tématu
vygenerovany systémem. Tento kéd mohou uzivatelé webové aplikace dale
distribuovat uzivatelim mobilni aplikace. Distribuce kdédu vsak jiz probiha
mimo systém.

Poté bude mit moznost vytvorit ke zvolenému tématu otazku s jednou
moznou odpovédi a otdzku s vice nebo zddnou moznou odpovédi. Primo
u tvorby otazky bude uzivatel vytvaret a oznacovat spravné odpoveédi na
dané otézky. Pocet odpovédi bude moci v pribéhu tvorby otazky kdykoliv
dynamicky ménit. Béhem tvorby otdzky bude moci kdykoliv zménit i jeji typ,
na coz aplikace adekvatné zareaguje zménou grafického rozhrani a elementu
pro zadavani opacného typu otazky. Uzivatel si bude moci prehledné zobrazit
otazky z ruznych témat, diky filtru témat v podobé vybérového boxu na
strance s otdzkami. Otazky bude moci uzivatel smazat.

V neposledni radé si uzivatelé webové aplikace mohou zobrazit vysledky
ostrych testt uzivateld mobilni aplikace, tedy ndzev tématu, ktery byl testovan,
uspésnost jejich spravné zodpovézenych otazek ku poctu spatné zodpovézenych
otazek, procentualni tspésnost a datum dokonceni testu. Tyto jednotlivé
vysledky bude moci uzivatel ze systému odstranit.

B 2.4.2 Administrator webové aplikace

Administrator webové aplikace muze v aplikaci délat totéz, co prihlaseny
uzivatel webové aplikace. Navic muze zazadat o obnovu hesla uzivateli, ktery
své heslo zapomnél. Systém na jeho zadost automaticky vygeneruje nové heslo
pro daného uzivatele a nové prihlasovaci iidaje zasle danému uzivateli na jeho
email.

B 2.4.3 Uzivatel mobilni aplikace

Uzivatel mobilni aplikace - bude moci pridavat predméty prostirednictvim
kodu predmétu, ktery byl uzivatelim sdélen jinymi dorozumivacimi prostredky.
Pridané predméty bude moci kdykoliv smazat.
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Uzivatelé mobilni aplikace si mohou procvicit otdzky formou cviéného testu,
ktery jim hned po zodpovézeni otazky sdéli jeji spravné odpovédi. Budou
moci absolvovat i test ostry, ktery jim nebude davat zadnou zpétnou vazbu v
pribéhu testu. Oba testy vsak uzivateli zobrazi informaci o celkovém vysledku
testu. Vysledky testt budou obsahovat totozné atributy, které jsou uvedeny v
popisu vysledku uzivatelské role Prihlaseny uzivatel webové aplikace.

B 2.4.4 Vlastnik

Vlastnik - mé vSechny vlastnosti administratora webové aplikace a dokéze
pomoci prikazu v konzolovém radku zalozit inicidlniho uzivatele, respektive
administratora webové aplikace.

B 25 Analyza platforem a vyvojovych nastrojt
webové aplikace

V této kapitole analyzujeme dostupné platformy a vyvojové nastroje pro
tvorbu webové aplikace. Nésledné provedeme vybér téch nejvhodnéjsich
technologii, které budou splnovat funkéni a kvalitativni pozadavky webové
aplikace.

B 2.5.1 Nativni aplikace

U mobilni aplikace chceme docilit prijemného a rychlého pouzivani. Chceme
docilit toho, aby uzivatel nemusel ¢ekat na nacitani ¢asti aplikace. Proto
byla uprednostnéna nativni aplikace pro konkrétni platformu, pred aplikaci
webovou. Diky tomu, Ze je nativni aplikace vytvorena pro konkrétni operacni
systém, dokaze vyuzivat hardwarovych schopnosti telefonu. Oproti webové
aplikaci ¢asto potrebuje pouze miniméalni nebo dokonce zadné internetové
pripojeni — Setti tedy mobilni data a je zpravidla rychlejsi na pouzivani.
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B 2.5.2 Webova aplikace

Pro dosazeni nezavislosti aplikace na daném tématu, respektive na konkrétni
cilové skupiné uzivateli, bude potieba jednotlivé testovaci témata vytvaret a
spravovat. Sprava témat zahrnuje vypliovani otazek a odpovédi, kterych muze
byt i velice mnoho. S touto operaci budeme pii vyvoji aplikace pocitat jako s
velice ¢asové naro¢nou. Dame si zalezet, abychom tvorbu otazek a odpovédi
udélali co moznd nejrychlejsi a nejintuitivnéjsi. Pro zadavani textovych dat do
aplikace se jako médium jevi nejrychleji osobni pocitac. Proto bude aplikace
pro vytvareni a spravu otazek vytvorena za pomoci webovych technologii.

B 2.5.3 lzomorfni aplikace

Pti vyvoji webovych aplikaci predstavuje hranice mezi klientskou a serverovou
stranou aplikace zed, na jejiz druhé strané je naprosto jiny svét. Typicky
chceme data z prezentacni vrstvy klientské strany webové aplikace dostat
do logické vrstvy webové aplikace. Ta je musi adekvatné zpracovat a poslat
modelové vrstvé, ktery zpracovana data ulozi do databaze. Pripadné chceme
naopak data z databaze zobrazit a tak aplikovat obraceny postup. Pokud do
celého procesu zapojime jesté mobilni aplikaci, pak mutze slozitost komunikace
a zpracovani dat neptijemné nartst.

My jsme vsak pri vybéru technologii s timto faktem pocitali. Proto jsme
vybrali pro implementaci klientské a serverové ¢asti webové aplikace tech-
nologie, které vyuzivaji stejny programovaci jazyk - Javascript. Aby toho
vSak nebylo mélo, tak i implementace mobilni aplikace probéhne za pomoci
Javascriptu. Takové aplikace se oznacuji za izomorfni. Izomorfni aplikace nam
dava znacné moznosti. Miizeme naptiklad prejimat kousky kddu z néjaké casti
nasi aplikace a sdilet jej do jiné ¢asti. Tuto schopnost ocenime predevsim pii
praci s daty. Je tim zaroven splnén dobry princip znovupouzitelnosti kodu z
objektové orientovaného programovani.
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B 2.5.4 Klientska ¢ast webové aplikace

B HTMLS5

HTML [4] Byl primdrné navrzen, aby popisoval dokumenty z hlediska séman-
tiky. Jeho postupna modifikace v pribéhu let vSak zptisobila, ze se pomoci
HTML zacali popisovat rizné typy dokumenti. HTML je definovan me-
tajazykem SGML a az do jeho verze 5 byl preklddan prohlizeci z divoda
kompatibility jako SGML dokument. Jeho pata verze z roku 2014 je verzi
aktudlné nejnovéjsi a prindsi mimo jiné pouziti novych API, jako je napriklad
Drag and Drop API. Pomoci jazyka HTML 5 budeme popisovat logickou
strukturu dokumentu webové aplikace.

B css3

CSS [5] je jazyk pro popis zpusobu zobrazeni HTML, XML a XHTML
elementt. Za vytvorenim CSS stoji téz komunita W3C. Tento jazyk pro
kaskadové styly se skldda ze selektorti, které vybiraji mnozinu elementt a
definuji jim atributy. Atributy nasledné urcéuji nejruznéjsi vizudlni vlastnosti.
Tteti verze jazyka CSS je plné zpétné kompatibilni a pfindsi se sebou mimo
jiné nové moznosti v oblasti vyuziti grafické karty za ucelem akcelerace
vypoctu, jako je napriklad hardwarova akcelerace pii pouziti 3D transformaci.
Pomoci kaskadovych styld vytvorime vizualni ¢ast webové aplikace.

B Javascript ES6

Jazyk Javascript od spolecnosti Netscape se svezl na tehdejSim Gspésném
programovacim jazyku Java a jeho nazev pouzil pfi vytvoreni jména nového
multiplatformniho jazyka [6]. Ackoli Javascript spadd do rodiny jazyku C,
C++, Java a je objektové orientovany, jeho sémantika je velice odlisna. Na-
misto t¥id pouzival az do své verze ES6 prototypovou dédi¢nost (kterd ovsem
s verzi ES6 zustava zachovana). Javascript dlouhé roky slouzil predevsim k
manipulaci s interaktivnimi prvky na strance. Byl tedy spoustén na klientské
strané, kde patficné modifikoval uzivateliv DOM [7]. V poslednich nékolika
letech se vsak Javascript zacal pouzivat pro celou skdlu technickych reseni.
To vsSe predevsim diky vzniku mnoha javascriptovych frameworkt. Za zminku
stoji i stale se rozsitujici zajem o pouzivani Javascriptu na serveru. Rozsifeny
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zdjem komunity zptsobila pfedevsim sada rozhrani a knihoven s nazvem

Node.js [8].

Jazyk Javascript je primarnim jazykem nasi webové a mobilni aplikace. Diky
podpurnym nastrojum muzeme vyuzivat jeho novou specifikaci ES6, ktera
jesté nebyla do webovych prohlizecu oficidlné implementovana. Podptrné
nastroje vsak implementuji polyfilly, které specifikaci ES6 prekladaji do starsi
verze jazyka Javascript jiz aktualné podporované webovymi prohlizeci.

B jQuery

jQuery je javascriptova knihovna, kterd si klade za cil usnadnit uzivateli zapis
Javascriptu. Knihovna jQuery definuje prehlednéjsi, 1épe pochopitelnou a
zapamatovatelnou syntaxi. M4 kvalitni dokumentaci a rozsahlou komunitu
uzivatelt. Diky témto aspekttim budeme knihovnu jQuery pouzivat, a to
predevsim na praci s klientskou DOM manipulaci.

B React.js

React.js novd moderni javascriptova knihovna pro webovych aplikaci. Tato
knihovna se zaméruje pouze na tvorbu uzivatelskych rozhrani. Diky své
specificnosti dokazala prinést velice robustni a propracované reseni na vétsinu
situaci, které s ndvrhem a implementaci uzivatelského rozhrani souviseji. Tim
se 1isi napfiiklad od relativné oblibeného frameworku Angular.js, ktery se snazi
diky své povaze aplika¢niho ramce obsahnout reseni pro komplexni oblast
problémii. To se odrazi na vysledné kvalité nékterych reseni, které nejsou z
nejruznéjsich divodt, dle nédzoru specialisti, uplné idealni. Nedotazena reseni
se stavaji obéti nejruznéjsich internetovych ¢lanku, které na tyto nedostatky
upozornuji [9].

Knihovna React.js je stézejni technologii, kterou pouzijeme pro implemen-
taci webové aplikace. Splni nase pozadavky na rychlost, jelikoz modifikuje
jen tu ¢ast aplikace, kterd se zménila. Nemusime tedy ¢ekat na zaslani celé
nové stranky, jako je tomu napriklad u PHP, ale veskera interakce uzivatele s
aplikaci bude probihat pouze za pomoci asynchronnich pozadavki na server.
Takova aplikace se anglicky nazyva Single Page Application [10].
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Bl Sass

Sass [11] je preprocesor jazyka CSS. Sass je ve své podstaté rozsifeni jazyka
CSS, ne ovSem ve smyslu novych atributi, které lze pouzit, ale ve smyslu
syntaktickém. Zprehlednuje a usnadnuje zapis jednotlivych styli napriklad
pomoci zanorovani selektorti do sebe. Nabizi toho ovsem mnohem vice, jako
je treba definice a pouzivani proménnych. K jeho kompilaci do jazyka CSS je
zapotiebi vyuziti externich néastroju, jako je napriklad Webpack.

B Yan

Je pomérné novy spravce javascriptovych balicki, nahrazujici starsiho spravce
balickt npm. Balicky obsahuji vétsinou néjakou knihovnu, kterou je mozno
si do projektu nainstalovat a vyuzivat jejich funkci. O proti npm je Yarn
vyrazné rychlejsi, nabizi vice moznosti a lepsi zabezpeceni. Pomoci Yarnu
budeme instalovat a spravovat balicky obou nasich aplikaci. To ndm da nad
aplikacemi a vyuzivanymi moduly znac¢ny prehled a kontrolu.

B Webpack 2.0

vvvvvv

vych aplikaci. Je to primarné balicek modult pro vyvoj Javascriptu. Lze
pomoci néj vsak transformovat i nase soubory, které se vyuzivaji na kli-
entské strané webové aplikace. V neposledni fadé dobfe zpracovava balicky
instalované spravcem balickt Yarn.

V nasem ptipadé vyuzijeme Webpack predevsim pro usnadnéni a urychleni
vyvoje prostfednictvim tzv. hot reload funkce, diky které se obnovi jen
zménéna Cast stranky a vysledek zmény je okamzité vidét bez dodatecného
¢ekani a nacitani stranky. Dale Webpack pouzijeme pro kompilaci Sass souboru
a zavedeni nastroju urcenych pro kompilaci nové specifikace javascriptu ES6
do jeho starsi verze.
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2.5. Analyza platforem a vyvojovych ndstrojii webové aplikace

B Twitter bootstrap

Popularni HTML, CSS a Javascriptovy framework pro tvorbu responzivnich
webovych aplikaci. Diky nému dosdhneme ve webové aplikaci skalovatelného
designu, ktery se bude prizptsobovat velikosti zobrazovaciho zarizeni.

B 2.5.5 Serverova ¢ast webové aplikace

B Node.js

N4&si serverovou ¢ast aplikace budeme implmenetovat sadé rozhrani a knihoven
obalujici implementaci Javascriptu Node.js. Tato sada dovoluje jednoduse
spoustét javascriptovy kod i mimo webovy prohlize¢. Node.js byl vydan v
roce 2009, stal se velice oblibeny a zastinil konkurenéni CommonJS. Nyni
se povazuje za standardnim TeSeni pro serverové vykonavani Javascriptu
[12]. Pouzijeme ho ke zpracovani pozadavki na serveru, abychom dosdhli
izomorfizmu aplikace.

Bl MongoDB

Pri vybéru databaze jsme se zamérili na to, s jakymi daty budeme pracovat.
Data budou dynamicky se ménici. Jelikoz budeme v obou aplikacich vyuzivat
javascriptovych objekta, tak by bylo idealni, kdyby data méli obdobnou
strukturu. Proto upfednostnime noSQL databézi pred databazi relac¢ni. Jako
konkrétni databazi zvolime databazi MongoDB a to predevsim diky dobrym
referencim vyvojara. MongoDB umoznuje snadnou tvorbu a integraci dat.
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Kapitola 3

Navrh

Provedli jsme nezbytnou detailni analyzu feseného problému, konkurence,
vyvojovych néstroji a pozadavka aplikace, abychom mohli vytvorit ade-
kvatni navrh aplikace. Na zakladé navrhu bude provedena implementace obou
aplikaci vychazejici z pozadavku zminénych v analyze. V této kapitole se
zamérime na navrh struktury a architektury aplikace. Vytvoiime graficky
prototyp aplikace, ktery nechame otestovat uzivatelskym testovianim. Na za-
kladé vysledkt uzivatelského testovani prototypy aplikace nalezité upravime
a navrhneme prezentacni vrstvu nasi aplikace. Na zavér vytvorime analyticky
diagram trid, ktery bude slouzit jako predloha pro navrh struktury databéaze.

B 3.1 Struktura aplikace

Navrh struktury aplikace nam dava predstavu o tom, jakym zptsobem lze
aplikaci prochéazet. Jinymi slovy popisujeme, z jaké obrazovky se mizeme kam
dostat. PTi ndvrhu jednotlivych obrazovek, kterymi bude uzivatel prochazet,
byla snaha o to, aby byly intuitivni a co nejjednodussi. Uzivatel se tim padem
nebude v aplikaci zbyte¢né zanorovat. Mélo by to vést ke zrychleni pouzivani
aplikace, tedy o nas pozadavek. Prihlaseny uzivatel webové aplikace bude
mit z domovské stranky ihned k dispozici sekci ucitela, témat, predméti,
otazek, vysledkd a osobniho nastaveni. Uzivatel mobilni aplikace bude mit
ihned po spusténi aplikace otevienou zalozku cvi¢ného testu a bude moci
prejit primo do sekce ostrého testu, predmétti a svych vysledki. Navrh
struktury obou aplikaci je nastinén na obrazcich 3.1 a 3.2, které byly vytvoreny
prostiednictvim aplikace draw.io [13].
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Cviény test

Ostry test Témata Vysledky

Obrazek 3.1: Struktura webové aplikace.

FrinlaSovaci
obrazovka

Domovska stranka

v v v v Y

s ™
[ Otazky } { Témata } Otazky [ Vysledky } { Mastaveni }
\ J

Obrazek 3.2: Struktura webové aplikace.

B 32 Prototypovani

Na zakladé pozadavkl byly vytvoreny prototypy webové a mobilni aplikace
pomoci online néstroje NinjaMock [14]. Z toho vyplynula zédkladni predstava o
tom, jak by aplikace mohla vypadat. Tato predstava vsak musi byt otestovana
nezavislymi uzivateli, kteri ndm mohou dat zpétnou vazbu. Zpétnou vazbu
nasledné zohlednime pri ipravach obou prototypii.

Prototypy mobilni aplikace zachycuje obrazek 7.1. a prototypy webové
aplikace jsou zobrazeny na obrazku 7.2.

. 3.3 Testovani s uzivateli

Oba prototypy aplikace jsme nechali podrobit uzivatelskému testovani. Uzi-
vatelé méli na kazdou obrazovku jasné stanoveny cil, kterého méli dosdéhnout.
Testovano bylo 8 uzivatelt. Kazdy mél na priichod testem stanovenych 15
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3.4. Architektura aplikace

minut. JelikoZ jsou prototypy pouze v podobé tiskové grafiky, probéhlo tudiz
testovani uzivateli metodou Wizard of Oz [15].

B 3.3.1 Vysledky testovani

7 vysledkt testovani jsme ziskali zpétnou vazbu, kterd vedouci k odstranéni
chyb a nedokonalosti, kterych jsme se pri tvorbé prototypt dopustili. Uzivatelé
jsou v tabulce oznaceni pismenem u a prifrazenym cislem. Na zdkladé vysledki
testovani prototypt webové aplikace jsme zjednodusili proces vytvareni otazek.
Obdobny test byl proveden pro prototyp mobilni aplikace, na jehoz zakladé
jsme zjednodusili orientaci v aplikaci.

Akce ul  u2 w3 uwd ub ub u7
Orientace v aplikaci je intuitivni ano ano ano ano ano ano ano
Proces vytvareni otdzek je pochopitelny ano mne ne ano ne ne ano
Aplikace reaguje oc¢ekavané ano ne ano ano ano ano ano
Tabulky s daty jsou prehledné ano ano ano ano ano ano ano

Tabulka zachycujici testovani prototypt webové aplikace.

B 3.4 Architektura aplikace

Pri ndvrhu architektury webové aplikace jsme Tesili primarné problém hosto-
vani aplikace. Serverova ¢ast totiz bude napsana v Node.js. Ceské hostingové
spolec¢nosti vsak tento typ aplikaci nepodporuji. Nabizely se tedy dvé moz-
nosti jak aplikaci tispésné umistit na internet. Prvni moznost byla pronajem
VPS neboli virtudlniho privatniho serveru. Zahrnovalo by to ale kompletni
konfiguraci serveru od tovarniho nastaveni. Vyuzili jsme tedy radéji moznost
hostovani aplikace na serveru spolec¢nosti Heroku. Ta ma jiz pro tento tcel
vytvoreny kontejner na Node.js aplikace. Byli jsme tedy uSetfeni naroc¢né
konfigurace serveru od tovarniho nastaveni.

Dalsi problém byl v otazce pristupu mobilni a webové aplikace ke spolec-
nému médiu za ucelem vymény dat. Na zdkladé doporuceni vedouciho prace
a odbornika na danou problematiku bylo nakonec zvoleno aplika¢ni rozhrani
REST [16]. Diky nému muzeme provadét CRUD operace, neboli operace
vytvoreni, ¢teni, aktualizace a mazani dat. Aplika¢ni rozhrani REST bude
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Server
Node.js
REST API < » Mongoose driver > MongoDB
Y
A
Y
React.is React Native
h 4 h 4
Views - »  Application Logic Views - »  Application Logic

Obrazek 3.3: Architektura aplikace.

umisténo na serveru, respektive jeho implementace bude provedena pomoci
serverového Node.js. Rozhrani REST bude tedy umoznovat vyménu dat mezi
databazi MongoDB a obéma aplikacemi.

Data budou z grafickych rozhrani aplikaci predavana do jejich ridici logiky,
odkud budou odesilany na aplikacni rozhrani REST. Aplika¢ni rozhrani
zavola prislusné metody modelt a ty nasledné v databazi provedou dané
ukony, popripadé vrati vysledek opa¢nym procesem zpét. Pri zobrazovani
dat z databaze zasle logicka vrstva aplikace pozadavek na aplikac¢ni rozhrani
REST, které ziské z databaze pozadované data a vrati je zpét logické vrstve,
ktera zasle ziskana data do pohledové vrstvy k jejich zobrazeni uzivateli.

Obrazek 3.3 popisuje architekturu aplikace.

B 35 Analyticky diagram t¥id

Do analytického diagramu trid jsme zachytili entity, které v nasi aplikaci
figuruji a naznadcili jsme vazby mezi nimi. Analyticky diagram trid ndm bude
slouzit pri navrhu modelové vrstvy aplikace. Mél by také slouzit k rychlé
orientaci ve vazbéch a atributech modelovanych objektii, do kterych ukladame
data. Pro ndzvy entit, atributi a relaci jsme v diagramu pouzili anglicka
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3.6. Datova vrstva

Users Questions
+name: String + questionMumber: Number
+username: String +answersCount: Number
+ passward: String ) + correctAnswersCount: Number

Creating

+email: String » + multichoice: Boolean
+isAdmin: Boolean + guestion: String
+ schoolld: String + topicld: Schema. Types.Objectld
+addUser() +addQuestioni()
+ getAllUsers() + getAllQuestions()
+ deletelUser() + getAllQuestionsToTopic()
+ changePassword() + deleteQuestion()
+editUserData()
+ checkLogin() )

Teaching Has

Produces
Topics
A 4
Results +name: String

+subjectName: String +hash: String

+teacherld: Schema.Types.Objectld +downloaded: Number
"l + teacherld: Schema.Types.Objectld

+ guestionsCount: Number

+ guestionsCorrectCount: Number +addTopic()

+ percentageSuccess: String + getAllTopics()

+ createdAt Date + getTopicFromHash()

+field: type + getTopicWithAllHisCuestions()
+addResult() + editfopich)

+ deleteTopic()

+ getAllResults()

+ deleteResull()

Obrazek 3.4: Analyticky diagram tvid.

slova.

Analyticky diagram tiid je zachycen na obrazku 3.4

. 3.6 Datova vrstva

Jelikoz je nase databdze objektova, nemtzeme v ni vytvorit klasické vazby
znamé z relacnich databazi. Tedy vazby, které vyuzivaji priméarni a cizi klice.
Entity naznacené v analytickém diagramu tiid se staly modely a maji podobu
javascriptovych objektti. Nase modely vyuzivaji pro vyménu dat format s
nazvem JSON [17]. JSON z velké ¢asti nahradil vyménu dat predeslého XML,
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3. Navrh

predevsim diky své jednoduché strukture a javascriptovému zapisu. Data v
JSON zapisu maji strukturu kli¢:hodnota.

Nase modely, na misto cizich a primarnich klicd, vyuzivaji atributy k
uchovavani si jednoznac¢ného identifikdtoru modelu, se kterym maji vazbu.
Tento model, jehoz identifikator je ulozen v atributu jiného modelu, o vazbé
standardné nevi. Databdze MongoDB slouzi k zachyceni surovych dat v
textovych souborech uskupené ve formatu JSON. Umoziiuje ndm to mit
volnou ruku pfi navrhu struktury modelt databédze. S touto volnosti zaroven
prichazi riziko toho, ze navrh modelt nasi databaze nebude efektivni.
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Kapitola 4

Implementace

V této kapitole popisujeme implementaci navrzenych aplikaci. Nejdrive nakon-
figurujeme vyvojové prostiedi a implementujeme prezenta¢ni vrstvu webové i
mobilni aplikace. Poté néasleduje propojeni nasi aplikace s databéazi. Jednot-
livé databazové modely implementujeme dle ndvrhu datové vrstvy. Nasledné
vytvorime logiku aplikace. Za¢neme s implementaci aplika¢niho rozhrani
REST. Poté zprovoznime odesilani a prijem dat z prezentacni vrstvy do
vrstvy datové a naopak. Nactena data uzivateli adekvatné zobrazujeme a pro
jeho lepsi prozitek z pouzivani aplikace implementujeme stavy komponent
knihovny React.js. Nastinime implementaci hlavnich funkcionalit webové apli-
kace, jako je napriklad tvorba testovych otazek a odesilani emaili. Nasledné
provedeme privatizaci webové aplikace. Omezime tedy jeji pouzivani pouze
pro prihlasené uzivatele, pro které vzapéti aplikaci personalizujeme. Déle
nastinime implementaci hlavnich funkcionalit mobilni aplikace, jako je sprava
predméti, testovani a vyhodnocovani otazek pomoci ostrych a cviénych testii.
V neposledni fadé v mobilni aplikaci implementujeme perzistentni tlozisté
pro uchovavani stazenych predmétt a dosazenych vysledku uzivatele i po
ukonceni aplikace.

. 4.1 Konfigurace prostredi pro vyvoj webové
aplikace

Nainstalovali jsme si program Node.js kvuli moznosti vyuziti spravce ba-
lickh npm. Skrze npm jsme nainstalovali nas cileny spravce balicka Yarn.
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Pochopitelné byla potieba nainstalovat i balicky jako je React.js, Webpack 2,
Bootstrap a dalsi potifebné spolu se vSemi jejich zdvislostmi.

Konfigurace vyvojového a produkéniho prostiedi byla provedena v konfi-
guracnich souborech webpack.dev.config.js a webpack.prod.config.js balicku
moduli Webpack. V téchto souborech jsme definovali vstupni cesty souboru
urcenych ke kompilaci, pluginy a loadery, taktéz potiebné ke kompilaci, véetné
umisténi soubort, které budou vystupem kompilace.

Vytvorili jsme si tcet v aplikaci Heroku. Vybrali Node.js kontejner a
nainstalovali databazi MongoDB. Pomoci spravce balicku Yarn a balickt
modultt Webpack jsme vyprodukovali build aplikace, ktery jsme diky systému
spravy verzi Git nahrali na server Heroku. Git ndm tedy zajistil i pravidelné
zélohy aktualniho stavu kédu aplikace.

B a2 Konfigurace prostiedi pro vyvoj mobilni
aplikace

Pti konfiguraci prostredi pro vyvoj mobilni aplikace jsme se plné ridili navodem
uvedenym v oficidlni dokumentaci React Native [18]. Misto doporu¢eného
npm jsme vSak vyuzili jiz zavedeny Yarn. Po instalaci a nastaveni softwaru
Android Studio jsme instalovali emulator Android aplikaci Genymotion [19],
ktery funkce Android studia rozsifuje. Vyvijenou aplikaci jsme tedy mohli po
kazdé zméné ihned v emulovaném zatizeni zobrazit a ndmi provedené zmény
otestovat.

B a3 Implementace serveru

Vytvorili jsme server napsany v Node.js. Server rozlisuje zda-li k nému pristu-
pujeme z vyvojového nebo produkéniho prostiedi. Pokud je do néj pristupo-
vano z vyvojového prostiedi, pak se zapoji tzv. Webpack Hot Middleware [20].
Tim je zajisténo, aby se po ulozeni naseho kédu zména projevila ve webovém
prohlize¢i okamzité, bez nutnosti obnovovani stranky. Hlavni pouzity modul
serveru je framework Express [21], ktery praci s Node.js velice usnadriuje.
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4.4. Prezentacni vrstva

. 4.4 Prezentacni vrstva

Do defaultni metody render postupné implementujeme HTML kéd ve formé
zapisu JSX. Ten nam dovoluje psat znackovaci jazyk HTML do naseho
javascriptovéo kédu, coz je opacny pristup nez zaujima vétsina sablonovacich
jazyk.

B 4.4.1 Prezentadni vrstva webové aplikace

Nejdrive bylo vytvoreno zakladni rozvrzeni domovské stranky, tedy pozice,
velikost a vzhled navigacni listy a umisténi obsahu stranky. Vytvorili jsme
jednotlivé komponenty odpovidajici obrazovkam v navrhu aplikace. Do téchto
komponent jsme implementovali tabulku pro zobrazovani dat a ovladaci
prvky slouzici k vyvolani konkrétni akce uzivatelem. Komponentu, ve které
probiha tvorba otdzek, jsme dekomponovali do mensich komponent. Déle
jsme vytvorili ivodni stranku s prihlasenim do aplikace a domovskou stranku.
Ta se bude objevovat bezprostiedné po prihlaseni do aplikace.

Pro umisténi formulaia s uzivatelskymi vstupy jsme zvolili vyskakovaci
okna. Ty jsme implementovali pomoci frameworku bootstrap, ktery tzv.
modal okna nabizi ve svych komponentach [22]. Pro dosazeni responsivity
na pozadovaném rozsahu monitori jsme pouzili opét framework Bootstrap,
konkrétné jeho Grid system [23]. Ten stranku pomérové rozdéluje do fadkn a
dvanécti sloupeckt. Na zavér jsme vytvorili vzhled emailové obou emailovych
sablon.

Prezentacni vrstva mobilni aplikace je zobrazena na obrazku 7.4.

Cést prezentacni vrstvy webové aplikace je znazornéna na obrazku 7.9.
Obrazovky prezentacni vrstvy mobilni aplikace jsou zndzornény na obrazcich

7.5 az 7.8.

B 4.4.2 Prezentaéni vrstva mobilni aplikace

Vytvorili jsme si zakladni React Native elementy dle prototypu mobilni
aplikace. Poté jsme k nim pridavali styly pomoci defaultni komponenty
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StyleSheet. Diky této komponenté jsme za pomoci jejiho atributu Flexbox
provedli zékladni rozlozeni elementt na strankach. Komponenta StyleSheet
nam umoznila priradit styly elementtim obdobnym zptsobem, jako umoznuje
jazyk CSS ve vyvoji webovych aplikaci. V komponenté StyleSheet jsme
tedy pouzili mnozinu atributt, které lze pouzit v klasickém CSS. Pomlckova
notace atributit pouzivand v jazyku CSS byla vsak v komponenté StyleSheet
vymeénéna za camelCase notaci.

Pro prepinani jednotlivych zdlozek jsme vyuzili komponentu Scrollable Tab
View [24]. Funkcionality posouvani obsahu po strénce pii situaci, kdy se neve-
jde na jednu obrazovku, bylo dosazeno za pomoci React Native komponenty
ScrollView.

. 4.5 Datova vrstva

Tato kapitola popisuje nas postup pripojeni se k databazi a tvorbu databa-
zovych modeli, ve kterych budeme uchovavat data aplikace. Pro usnadnéni
prace s databazi MongoDB jsme vyuzili modul Mongoose pro elegantni mo-
delovani MongoDB objektu v Node.js [25]. Mongoose tedy zaobaluje nasi
jednoduchou databazi do komplexnéjsi vrstvy.

B 4.5.1 Pr¥ipojeni k databazi

Ve webové aplikaci jsme si vytvorili funkci pro pripojeni se k databdzi. Mon-
goDB poskytuje pro tcely ptipojeni se k databazi standardni URI pfipojeni,
které ma podobu textového Tetézce. V textovém rfetézci je obsazen nazev data-
béze, uzivatelské jméno a heslo pro pripojeni se do databaze. Naprosto totozné
funkce jsme implementovali i v aplikaci mobilni. Tim se zacaly projevovat
vyhody izomorfni aplikace a spravnost vybéru pouzitych technologii.

B 4.5.2 Tvorba modeld

Jelikoz je databaze MongoDB ze své podstaty pouze tlozisté textovych
dat, nerozlisuje datové typy. Abychom nasi databézi rozsifili o moznost
datovych typt a o moznost kontroly unikatnosti zdznamu, vyuzili jsme schéma
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poskytované modulem Mongoose. Na serveru, na kterém je umisténa webova
aplikace, jsme si vytvorili slozku models, do které jsme postupné pridavali
jednotlivé modely. Kazdy model byl reprezentovan jednim javascriptovym
souborem, ve kterém se definuje pomoci Mongoose schéma daného modelu.
Déle jsme v modelech na zakladé pozadavkt obou aplikaci implementovali
jednotlivé funkce provadéjici operace s daty a operace s databazi MongoDB.

B 4.6 Vrstva aplikaéni logiky

Vrstva aplikaéni logiky mé na starosti propojeni prezentacni vrstvy s vrstvou
datovou. Je zde implementovana veskera logika aplikace. V nasledujici kapitole
popisujeme postup implementace aplikacniho rozhrani REST. Je také popsdna
tvorba logiky, ktera ma na starosti operaci s daty. Implementaci React stavi
jsme uzivateli zptijemnili praci s daty a celkovy dojem z pouzivani aplikace.
Nasledné byla provedena implementace specifickd pro mobilni a webovou
aplikaci.

B 4.6.1 Aplikaéni rozhrani REST

V souboru obsahujici nas server jsme implementovali koncové body URL.
Tyto body zachycuji pozadavky typu POST a pozadavky typu GET na
jednotlivych URL adresach, které jsme si stanovili. Koncové body prijimajici
pozadavky typu POST, maji URL adresu ve formétu api/topic/add, kde topic
je konkrétni ndzev podstranky a add je konkrétni operace, kterou chceme
provést. U pozadavki typu GET je URL adresa definovana standardné ve
formétu /api/topics, kde topics jsou data modelu, které chceme ziskat.

Nasledné v téchto koncovych bodech volame exportované metody nasich
modeli a posilame jim jako parametry data, ktera jsme prijali od nasich
aplikaci. Vsechny chybové hldseni i hlaSeni o ispésné provedenych operacich,
které vzniknou v modelech, nechavame probublat koncovymi body aplika¢niho
rozhrani REST. Hl4seni jsou nasledné aplika¢nim rozhranim zpracovina a
aplikacim je zpétné zaslana informace o Uspésnosti pozadovanych operaci.
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B 4.6.2 Ukladani dat do databaze

Pro ukladani dat do databaze jsme vyuzili technologie AJAX, coz je techno-
logie pro zasilani asynchronniho pozadavku na server. Zjednoduseny zapis
metody ndm umoznila knihovna jQuery. Formulafi, zobrazenému ve vyskako-
vacim okné, jsme nejdrive zabréanili jeho defaultnimu synchronnimu odeslani.
Nésledné jsme na formulaf navésili funkei asynchronniho odeslani pozadavku
na server a ulozili si obsah formuldfe pomoci jQuery DOM selektorti. V
asynchronnim pozadavku jsme definovali jednotlivé koncové body totozné
s koncovymi body na nasem serveru. Déle jsme definovali data ulozena z
formulafovych poli a pozadavek odeslali na jiz implementované aplika¢ni
rozhrani REST.

B 4.6.3 Zobrazovani dat z databaze

AJAX umoznuje odesilani i pfijimani pozadavku podle deklarace typu POST
respektive GET. Pri implementaci byla ovSem zjisténa i alternativa funkce k
funkci AJAX, a to novéjsi funkce Fetch. Ta se #idi podobnymi principy. Jeji
zapis je vSak jednodussi. Pro nacitani dat, které poskytuje aplikac¢ni rozhrani
REST, byla tato funkce Fetch pouzita. Ta ndm zprostredkovala aktudlni data
poskytovana rozhranim. Tyto data jsme si v nasi aplikaci ulozili do lokalnich
proménnych (pozdéji do stavii komponent) a na patfiénych mistech jsme je v
aplikaci vykreslili.

B 4.6.4 Zobrazovani informaénich hlaseni

Pri ukladéni, modifikaci a pripadném zadani o konkrétni data ze serveru,
nam aplikacni rozhrani vraci informace o vysledki nami zddanych operaci.
Tento fakt jsme pouzili pro implementaci hlaseni, které uzivatele informuji o
vysledku pozadovanych operaci. Pii implementace informacnich hlaseni byly
pouzity vyskakujici upozornéni frameworku Bootstrap [26].

B 4.6.5 Implementace React stavii

Pro zmeénu stavu komponenty aplikace React pouziva tzv. State Lifecycle [27].
Diky tomu méame k dispozici objekt stavu aplikace stejné jako definované
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4.6. Vrstva aplikacni logiky

funkce zpétného volani zivotniho cyklu komponenty. Ve funkci zpétného volani
componentDidMount, kterd se automaticky zavold po vykresleni komponenty
nac¢teme aktualni data ze serveru funkci Fetch. Ziskana data si ulozime do
objektu stavu komponent aplikace. Nasledné data v komponenté vykreslujeme
v metodé defaultni metodé render, kterd slouzi pro vykresleni HTML obsahu
komponenty z vyhodnoceného javascriptového kédu napsaném ve formatu
JSX.

Stavy aplikace maji jednu dobrou vlastnost. Pokud jsou jejich hodnoty
logickou vrstvou zménény, pak se zmény projevi i v jiz nactené strance, a
to automatickym prekreslenim pouze téch HTML znacek, které zménéné
hodnoty obaluji. Tuto schopnost jsme napri¢ webovou i mobilni aplikaci hojné
vyuzili. Vsichni ucitelé, predméty a otazky tak v adekvatni tabulce pribudou
bezprostredné po jejich vytvoreni. Obdobné je tomu u i jejich smazani.

B 4.6.6 Logicka vrstva webové aplikace

V této podkapitole jsme implementovali moznost prepinani jednotlivych
podstranek webové aplikace v reakci na uzivatelem prepinané zalozky v navi-
gacnim menu. Déale byla na zdkladé stanovenych pozadavkt implementovana
logika vsSech podstranek. Provedli jsme privatizaci aplikace a omezili tak
pouziti aplikace pouze na prihlasené uzivatele. Prostredi aplikace jsme prihla-
senym uzivatelim dostatecné personalizovali. Na zavér implementace logiky
webové aplikace jsme vytvorili systém pro odesilani elektronické posty.

B P¥epinani podstranek

Abychom docilili jednostrankové aplikace, vyuzili jsme modul React Router
[28], ktery ndm umoziuje vykreslovat komponenty na zdkladé zmény URL
adresy. Kliknutim na odkaz na strance zménime URL v prohlizeci. Na tuto
akci zareaguje modul React Router a vykresli adekvatni komponentu. Tim je
zajistén efekt prepindni stranek.
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B Tvorba otazek

Jednou z hlavnich funkcionalit webové aplikace je tvorba otazek. Na misto
pouze jednoho vyskakovaciho okna typu modal je vytvoreni otdzky rozdéleno
podle jejiho typu do dvou samostatnych vyskakovacich oken. Jako zéklad je
v modal oknu k vyplnéni pouze znéni otézky a pocet spravnych odpovédi,
ktery se vybere ze SelectBoxu. Na zménu hodnoty SelectBoxu je navésena
metoda, ktera vykresli adekvatni poc¢et komponentti odpovedi. Ktera konkrétni
komponenta odpovédi se v otdzce vysvétli, zavisi na typu otazky. Pro otazku s
pravé jednou spravnou odpovédi se vykresli komponenta odpovédi obsahujici
tlac¢itko typu Radio. Pro otédzku s vice spravnymi odpovédmi je vykreslena
komponenta odpovédi s tlac¢itkem typu checkBox.

Nésledné jsme vytvorili funkci, ktera dokdze ménit typ otazky z jednoho
typu na druhy a obracené. To pri zachovani jiz vyplnénych dat, které se v
pribéhu zmény typu otazky mohou dale modifikovat. Realizaci metody jsme
provedli prenesenim dat ze zdrojového modal okna do cilového modal okna.

B Autentizace a autorizace webové aplikace

Modifikujeme korenovou komponentu aplikace tak, aby nam informace o stavu
prihlaseni uzivatele a o jeho totoznosti probublédvala do jednotlivych kom-
ponent aplikace. V aplikaci jsme vytvorili v koncovych komponentach novy
stav, do kterého je probubland informace o prihlaseni ulozena. Na zakladé
tohoto stavu zobrazime budto prihlasovaci obrazovku, nebo celou aplikaci.
Formuléf umistény na prihlasovaci obrazovce napojime na aplika¢ni rozhrani
a na serverové strané ovérujeme, zda uzivatel s takovym uzivatelskym jménem
a heslem existuje. V opacném piipadé zobrazime uzivateli informac¢ni hldseni
o neplatnosti prihlasovacich tdaji. Nasledné jsme na serveru privatizovali
vsechny koncové body aplika¢niho rozhrani, které vyuziva webova aplikace.
Vyuziti koncovych bodii je podminéno tspésnym prihlasenim uzivatele. Infor-
maci o tom, Ze je uzivatel prihlasen, uchovivime nejen na klientské strané,
ale i na strané serveru. Vyuzivime k tomu komponentu Express Session [29].
Koncové body mobilni aplikace nechavame vefejné, jelikoz k vyuzivani mobilni
aplikace nepotfebuje byt uzivatel prihlasen.
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B Personalizace uZivatele webové aplikace

Na zakladé schopnosti rozpoznat prihlaseného uzivatele v jednotlivych kom-
ponentach jsme jiz mohli aplikaci personalizovat. V renderovacich metodach
jednotlivych komponent jsou vytvoreny podminky, které pti cyklu vykreslo-
vani jednotlivych dat porovnavaji, zda neméa aktualné prihlaseny uzivatel s
pravé vykreslujicimi se daty néjakou spojitost. Pokud ano, priddme HTML
elementtm obalujicim tyto data specialni tridu, kterda patri¢né modifikuje
vzhled elementu. Pii tvorbé prezentac¢ni vrstvy jsme tuto tfidu definovali v
souborech obsahujicich styly aplikace.

B Implementace mailového systému

Zalozili jsme si novy soubor obsahujici komponentu pro odesilani emaili.
Vytvorili jsme funkci, kterda odesila email po vytvoreni registrace a funkci,
kterd odesila email pro obnovu hesla. K implementaci obou funkci jsme vyuzili
modulu Nodemailer [30]. Do atributu pro HTML podobu emailu jsme vlozili
sablony emaili vytvorené pri implementaci prezentac¢ni vrstvy. Predtim jsme
vsak Sablony pomoci zédpisu JSX modifikovali. Vlozili jsme do HTML sablony
patii¢né javascriptové proménné. Pomoci téchto proménnych vykreslujeme
udaje konkrétnich uzivatell, kterym je email zasilan.

B 4.6.7 Logicka vrstva mobilni aplikace

Implementace specifickd pro mobilni aplikaci zahrnovala tvorbu cviéného a
ostrého testu, jejich vyhodnoceni a ukladani uzivatelskych dat do lokdlniho
ulozisté zarizeni.

B Sprava témat

Pri implementaci prezentacni vrstvy mobilni aplikace bylo vytvoreno textové
pole spolu s odesilacim tlacitkem, na které navésime metodu provadéjici
stazeni predmétu. Tato metoda se pomoci funkce Fetch dotdze serveru na
existenci tématu se zadanym kédem. Pokud takovy kéd server v databézi
témat nenajde, odpovi chybou, kterou aplikace zpracuje a uzivateli zobrazi
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adekvatni chybové hldseni. Pokud je vsak téma nalezeno, aplika¢ni rozhrani
serveru zazadd model o vSechny otazky patiici pod stejny kod predmétu,
ktery modelu zasle v parametru metody. Model aplika¢nimu rozhrani vrati
pole objektt otdzek. Aplikac¢ni rozhrani toto pole vlozi do objektu tématu a
zasle modifikovany objekt tématu zpét do aplikace. Prijaté téma je néasledné
ulozeno do stavu komponenty aplikace a zobrazeno uzivateli v seznamu témat,
odkud lze po stisknuti ikony popelnice téma ze stavu komponenty aplikace
odebrat. Tim je dosazeno automatického prekresleni aplikace, respektive
odstranéni elementu tématu ze zobrazené struktury aplikace.

B Ostry test

Na zaloZce s ostrym testem si lze zvolit téma, ze kterého chce byt uzivatel
testovan. Po kliknuti na vybér konkrétniho tématu je objekt tématu nacten
ze stavu komponenty aplikace. Déle jsou inicializovany pomocné proménné
uchovavajici stav testu. Pole otazek obsazené v objektu tématu néasledné
iterujeme a pro kazdou iteraci zobrazime znéni otazky spolu s adekvatnimi
odpovédmi. Uzivatel se odpovédi na otdzku presune do dalsi iterace pole
otazek. Podoba odpovédi zavisi na typu aktudlni otazky. Pokud na otazku
existuje pravé jedna odpovéd, pak jsou jednotlivé odpovédi zobrazeny tmave
fialovou barvou a kliknutim na jakykoliv z nich je otdzka povazovina za
zodpovézenou. Pokud na otazku existuje 0 az n spravnych odpovédi, pak jsou
elementy podbarveny svétle fialovou a pod poslednim elementem se zobrazuje
tlacitko pro potvrzeni svych odpovédi. Kliknutim na tento typ odpovédi se
otazka nevyhodnoti jako zodpovézena, ale zavola se funkce, kterd odpovédi
prida ¢i odebere ikonu zaskrtnuti. Nasledné lze své odpovédi na otazku
potvrdit prostrednictvim tlacitka umisténého pod posledni odpovédi. Pokud
probihé posledni iterace otazky, pak je po jejim zodpovézeni test povazovan
za uzavreny, zresetuji se pomocné proménné testu, a jsou zobrazeny vysledky
testu.

B Cviéni test

Cvi¢ny test je ve skutecnosti implementovan jako rozsiteni testu ostrého. Z
tohoto divodu v aplikaci nelze provadét oba typy test najednou. Kdybychom
uzivateli tuto moznost nezakazali v aplikaci, pak by si testy navzajem pre-
pisovali pomocné proménné. Rozsireni spociva v implementaci mechanizmu,
ktery uzivateli graficky zvyrazni spravnost odpovédi v momenté, kdy by za
normalnich okolnosti mélo dojit k iteraci na dalsi otdzku.
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U otazky typu 0 az n jsme ihned po potvrzeni odpovédi na otdzku vsechny
odpovédi otazky graficky zvyraznili. Podminky v komponenté, kterd odpovedi
vykresluje, byly nasledujici. Nezaskrtnutym odpovédim, které by mély byt
zaskrtnuty a zaskrtnutym odpovédim, které nemély byt zaskrtnuty priradime
tridu incorrect. Ta zaridi, Ze pozadi odpovédi bude zvyraznéno cervené.
Obdobny postup byl pouzit pro vykresleni spravnych odpovédi.

U otazky s pravé jednou spravnou odpovédi jsme ihned po vybéru nékteré
z odpovédi graficky zvyraznili jeji spravnost ¢i nespravnost. Uzivatel ma tedy
moznost zkouset dalsi odpovédi, dokud nenarazi na odpovéd spravnou. Az
po vybéru spravné odpovédi je uzivatel presmérovan na dalsi otazku, a to po
¢asovém limitu 600 milisekund. Bez vytvofeni ¢asového limitu by uzivatel
zvyraznéni spravné odpovédi nemél ¢as postiehnout. Aby nedoslo ke zkresleni
vysledku testu je po prvnim pokusu o zodpovézeni otdzky vyhodnocena
spravnost odpovédi na danou otazku a celé hodnoceni odpovédi je uzamceno.
Tim padem dalsi pokusy uzivatele uz na vyhodnoceni testu nemaji zZadny
vliv. Pokud se tedy stane, Ze uzivatel vybere hned po spravné odpovédi
nedopatienim odpovéd chybnou, pak tato odpovéd jiz neni zohlednéna.

B Vysledky testi

Po zodpovézeni posledni otazky je z pomocnych proménnych testu inicializo-
vany objekt vysledku testu, ktery je naplnén potrebnymi daty. Do objektu
vysledku testu je ulozen nazev testovaného tématu, pocet spravné zodpovéze-
nych otazek, celkovy pocet otazek tématu a procentudlni ispésnost testu.

Objekt testu je ulozen do stavu komponenty aplikace a vykreslen do sablony,
kterd uzivateli vysledek testu prezentuje. Pokud se jednalo o dokonceni ostrého
testu, pak je tento objekt odeslan na aplika¢ni rozhrani serveru. Ze serveru je
vysledek ostrého testu nacitdn do prezentaéni vrstvy webové aplikace.

B Perzistentni lokalni GloZisté

Aby uzivatelé pri zavieni aplikace neztratili pridana témata a dosazené vy-
sledky, implementujeme pro tyto tcely perzistentni lokaln{ tilozisté AsyncSto-
rage [31]. Pomoci jednoduchych get a set metod do lokalni databéze ukladdme
objekty tématu a objekty vysledku. Jelikoz tato databaze umi uklddat pouze
textové Fetézce, ale ne javascriptové objekty, tak si pred uloZenim do databéze
prevedeme jednotlivé objekty do podoby Tetézci. To ndm umozni metoda
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JSON.stringify. Pri ziskavani dat z lokdlni databdze aplikujeme obraceny po-
stup. Jakmile ulozime témata, respektive vysledky do stavii komponent nasi
aplikace, provedeme i vlozeni téchto objektu do lokalni databaze. Pti spusténi
aplikace se nejprve dotazeme lokdlni databaze na existenci témat a vysledki,
a pripadné ziskané data ulozime opét do stavu komponenty aplikace.
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Testovani

Prubézné testovani syntaxe zdrojového kédu bylo dosazeno za pomoci nastroju,
které byly soucasti naseho vyvojového prostredi mobilni a webové aplikace.
Kompletni kontrolu syntaxe kédu webové aplikace zajistoval Yarn v kombinaci
se sadou balicki Webpack. Byly ndm poskytnuty piehledné vypisy jak do
konzole bash, tak do samotného okna webové aplikace. Spravnou syntaxi kodu
mobilni aplikace nam zajistovali tzv. JavaScript Syntax Transformers, které
vyuzivaji kompildtor Babel a jsou soucasti defaultniho vyvojového prostiedi
pro vyvoj v React Native [32].

P1i vyvoji webové aplikace byla jeji korektni funkcénost testovana hned
nékolika zptisoby. V prvni fadé bylo testovani funkcionality provadéno za
pomoci priitbézného vypisu stavu proménnych a vysledkil operaci do javascrip-
tové konzole prohlizece Google Chrome. V konzoli prohlizece jsme mohli
vidét i pripadné chybové hlaseni a varovani nespadajici pod kontrolu syntaxe,
kterou provadél Yarn spolu se sadou balickt Webpack. Spravnou funkciona-
litu aplikace jsme na nasem lokalnim serveru testovali pfimo ve webovém
prohlizeci. K rychlému testovani pridané funkcionality ndm pomahala funkce
Hot Reloading. Prubézné jsme také nahravali build aplikace na server Heroku.
Tak jsme méli moznost aplikaci otestovat v produkénim prostredi spolu s
moznosti kontroly automaticky vytvarenych logu serveru.

Funkcionalitu mobilni aplikace jsme testovali z pohledu uzivatele v simu-
latoru Genymotion, ktery nam dovoluje zapnout vzdédlené ladéni aplikace v
nastrojich pro vyvojare prohlizece Google Chrome. Diky tomuto faktu jsme
mohli aplikovat stejné postupy, jako pri testovani webové aplikace. Prubézné
jsme vytvareli build aplikace, ktery jsme nahrali a otestovali na reilnych
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zalizenich s operacnim systémem Android.

Naésledné jsme monitorovali provoz sité v zalozce Network, umisténé také
v nastrojich pro vyvojare. Diky moznosti monitorovani sité, jsme tak mohli
vidét stav jednotlivych asynchronnich pozadavki, které odesilame na server.
Mohli jsme i napriklad vidét, jaké konkrétni data ¢i chybové hlasky nam
posila server zpét do aplikace.

Pr1i testovani jsme zjistili, ze zasilani pozadavkl na server z prihlasovaci
stranky webové aplikace se provadi az prilis rychle. Tohoto faktu by nékdo
mohl zneuzit a zkouSet rizné kombinace jmen a hesel. Vytvorili jsme tedy
alespon zakladni ochranu, kterd po deseti netspésnych pokusech o prihlaseni
do aplikace dalsi moznost odeslani formulafe zablokuje.

V zavéru testovani jsme pomoci zalozky Network nasimulovali pomalé
internetové pripojeni. Na zakladé tohoto testovani jsme do webové i mobilni
aplikace dodatecné implementovali grafickou zpétnou vazbu indikujici nac¢itani
dat z externi databaze.
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Zavér a mozné pokracovani na praci

Hlavnim cilem této bakalarské prace bylo vytvoreni webové aplikace, ktera
by umoznovala rychlé vytvareni a spravu otézek, predmétia a ucitelt. Déle
bylo cilem bakalarské prace vytvorit mobilni aplikaci pro testovani uzivateli.
Ta by pracovala s vytvorenymi otdzkami aplikace webové a umoznovala by
uzivatelim provadét cviéné a ostré testy.

Nejprve byla stanovena vize projektu a provedena analyza konkurencnich
aplikaci. Na zakladé vyhodnoceni analyzy konkurence jsme stanovili funkéni
a kvalitativni pozadavky webové a mobilni aplikace. Uréili jsme jednotlivé
uzivatelské role a jejich moznosti byly modelovany do diagramu pripadu uziti.
Na zakladé stanovenych pozadavki jsme analyzovali platformy a vyvojové
nastroje, které budou pro vyvoj aplikaci zapottebi.

Navrhli jsme strukturu a vytvorili prototypy obou aplikaci, které byly
pouzity pro ucely testovani s uzivateli. Testovani poskytlo prvni cennou
zpétnou vazbu o tom, jakym smérem se m&a navrh aplikace déle ubirat.
S ohledem na vybrané technologie byla navrzena architektura aplikace a
analyticky diagram tiid, ktery nasledné slouzil jako predloha pro navrzeni
datové vrstvy nasich aplikaci.

Podle naseho navrhu aplikace jsme postupné implementovali modelované
pozadavky obou aplikaci. Po tispésné implementaci vétsiny pozadavka jsme
aplikaci podrobovali testiim a dodatecné implementovali nékteré funkce, které
opravily objevené nedostatky aplikace.
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Kvili naroénym pozadavkim, které vyustily v obtiznou a zdlouhavou
implementaci obou aplikaci se v mobilni aplikaci nestihlo implementovat
zpracovani chyb pii pokusu o stazeni predmétu bez internetového pripojeni.
Nésledné se nestihla implementovat jedna minoritni funkcionalita - evidence
poctu stazeni mobilni aplikace, kde by se na aplika¢ni rozhrani zaslal iidaj o
stazeni dané aplikace a prislusnd metoda modelu by zaridila onu inkrementaci
atributu stazeni aplikace.

Pti pokracovani na préaci by byly tyto drobné nedostatky jednoduse elimi-
novany. Nasledné by se mohly obé aplikace rozsirit o moznost dalsiho typu
otazky, kterd by vyuzivala pii testovani uzivatell i obrazkova data. Dalsi
praktické rozsireni, by mohla byt implementace modelu skoly a prislusnych
metod, které by dovolovaly pouziti webové aplikace nékolika skoldm najednou
pri zachovani oddéleni jejich dat. Aplikace by mohla byt nasledné nabizena
nékterym skolam za Ucelem ziskani zpétné vazby z produkéniho prostredi,
které by vedly od vylepseni aplikace k jeji distribuci na trh.
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Prilozené obrazky
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Obrazek 7.3: Prototyp webové aplikace - tvorba otézek.
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7. Prilozené obrazky

Questions Smoothly Questions Smoothly

Practice Test Topics ETS Practice Test Topics

Choose 2 most consumed fruits in the USA. [ #MJKbpn }

General knowledge
© Oranges I

#7BgaNn

Time
#HNrVOj

© Lemons

S — N
= =
O AR
Grapes
————— I World history
Pineapples #MLrZle

W
1]
| 7S W
0]
W

Next Mathematics
#JQ7eib

Questions Smoothly

Questions Smoothly

Practice Test Topics Results Practice Test Topics Results

Subject: Time

Correct answers: 2/6 @
Score: 33¢

Tested: 20.6.2017 24:21

Subject: Food Subject: Food
Correct answers: 6/9 Correct answers: 6/9 @
Your score: 67% Score: 67%
Tested: 21.5.2017 13:52
ﬂuu Subject: World history
Your Practice result has been saved Correct answers: 2/9 [@

You can find itin Results tab Score: 22%
Tested: 21.6.2017 13:52

0k, close the Practice result

Subject: Mathematics
Correct answers: 3/7 @
Score: 43%

Tested: 21.6.2017 13:53

Obrazek 7.4: Prezentacni vrstva
mobilni aplikace.
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7. PriloZzené obrazky

Password

Obrazek 7.5: Prihlasovaci obrazovka webové aplikace.

QUESTIONS SMOOTHLY

Test your students from various school topics
allinmodern way that st its will appreciate

Obrazek 7.6: Domovska stranka webové aplikace.

Creating new question for topic General knowledge

Question

How many threads does Java support?
select number of answers

4

Answers

Correct?  Answer:

yes |1

2
3

4

‘& Change to multiple-choice Ccancel Create question

Obrazek 7.7: Stranka pro pridavani otazek.
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7. Prilozené obrazky

Teachers
Topics
Questions

Results

Settings

Log out

Results

# Subject Name

1 Mathematics
2

3 Video games
4 Video games
5 Mathematics

6 Video games

7 Video games

8 General knowledge
9 Mathematics

10 PDA

1" Time

Correct / Total
217
178
8/10
4/10
217
3/10
010
2/8
317
172

2/6

Success of test
29%
13%
80%
40%

29%

Created
20.5.201719:43

20.

017 19:43

20.5.201719:51

20.5.2017 21:10

20.5.2017 21:13

20.5.2017 21:14

20.5.2017 21:15

20.5.2017 21:45

20.5.2017 21:49

20.5.2017 21:50

21.5.2017 0:21

Delete

x

x

X X X X X X X X X

Obrazek 7.8: Stranka zobrazujici vysledky testovani z mobilni aplikace.

ctuthesis t1606152353

48




TECHNICKE
V PRAZE

/“%;?/g e ZADANI BAKALARSKE PRACE
I. OSOBNI A STUDIJNi UDAJE

4 N
PFijmeni: Vorac Jméno: Sebastian Osobni ¢islo: 420366
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Il. UDAJE K BAKALARSKE PRACI

Nazev bakalarské prace:

Mobilni a webova aplikace pro testovani znalosti uzivatel(

Nazev bakalarské prace anglicky:

Mobile and web applications for knowledge examination

Pokyny pro vypracovani:

Analyzujte trh s mobilnimi aplikacemi, které se zabyvaji testovanim znalosti uzivatell pomoci otédzek formou cviéného,
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