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Abstrakt

Tato prace je zaméfena na vyvoj administra¢niho rozhrani pro projekt Vénnych
meést ceskych kraloven. Soucasti této prace je analyza funkénich a nefunkénich
pozadavkl a pripadi uziti. Tato prace se zaméiuje i na analyzu frontendovych
technologii a vybér jedné z nich pro pouziti v tomto rozhrani. Dale pak je
soucasti navrh uzivatelského rozhrani, jeho uzivatelské testovani a implemen-
tace prototypu.

Klicova slova Vénnd mésta Ceskych kraloven, administrace, frontend, Ul

Abstract

This thesis is focused on the development of the administration frontend for
Dowry Towns of the Queens of Bohemia project. Parts of this work are analysis
of functional and non-functional requirements and use-cases. This work also
contains analysis of the frontend technologies and process of selecting one of
them. Other parts include user interface design, user testing and prototype
implementation.

Keywords Dowry Towns of the Queens of Bohemia, administration, fron-
tend, Ul
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Uvod

Projekt Veénngch mést ceskyjch krdloven se zabyva ¢eskym déjinnym fenomé-
nem kralovskych vénnych mést. Jeho cilem je primarné prezentovat tuto ¢ast
déjin Siroké verejnosti, pricemz jednou z podob m& byt pruvodce ve formé
mobilni aplikace a informac¢niho portalu obsahujicich historicky vérné modely
budov a dalsich objekttt v téchto méstech. Tyto modely budou vyuzivany
i pro pouziti ve virtualni realité, ¢emuz se vénuji dalsi studenti na Fakulté
informac¢nich technologii CVUT.

Pro spravu téchto modelil je nutné vytvorené administracni rozhrani, aby
bylo mozné s témito modely jednoduSe manipulovat a schvalovat je, coz je
¢innost, kterou se budou zabyvat lidé z nékolika obort pro optimalni vysledky
jak z hlediska grafické, tak i historické spravnosti.

Pro tyto tcely budu tedy vyvijet administra¢ni rozhrani, jehoz analyzou,
jakoz i analyzou pouzitelnych technologii se budu zabyvat v této préaci. Dale
pak budu navrhovat samotny schvalovaci proces a uzivatelské rozhrani pro
manipulaci s témito modely. Toto rozhrani budu nésledné implementovat a
testovat jeho pouzitelnost.






KAPITOLA

Cil prace

Cilem této diplomové prace je tvorba webového administraéniho rozhrani
pro projekt Vénna mésta Ceskych kraloven. Tento projekt ma vytvorit his-
toricky vérny, virtualni model téchto mést napri¢ ¢asovou osou od 14. stoleti
do soucasnosti. Na tomto tkolu se dohromady podili vice lidi — grafici navr-
huji modely, historici je reviduji a tyto modely pak maji byt ulozeny centralné,
aby byly dostupné uzivatelim. Pro tyto tucely je nutné vyvinout administraéni
rozhrani.

V této praci se tedy budu zabyvat analyzou pozadavkid na toto adminis-
trac¢ni rozhrani. Na zdkladé analyzy pak bude navrzeno uzivatelské rozhrani
pro manipulaci s modely a jejich metadaty vcetné jejich schvalovani. Dalsi
¢asti navrhu je i samotny schvalovaci proces 3D modeld mezi grafiky a histo-
riky.

Pro implementac¢ni ¢ast je rovnéz vhodné analyzovat pouzitelné techno-
logie a knihovny pro tvorbu webového frontendu a zobrazovani 3D modeld,
¢imz se v této praci budu rovnéz zabyvat.

Na zakladé analyzy a ndvrhu budu nésledné implementovat toto adminis-
tra¢ni rozhrani a provedu uzivatelské testovani.






KAPITOLA 2

Analyza

2.1 O projektu a strukture Vénnych mést ceskych
kraloven

Cilem projektu Veénngch mest ceskijch krdloven (dale jako VMCK) je vyzkum
a experimentalni vyvoj okolo ¢eského déjinného fenoménu kralovskych vénnych
mést, které tvori specifickou kategorii mezi ¢eskymi historickymi mésty. Pro-
jekt se zaméruje na prezentaci tohoto kusu historie Siroké vetrejnosti pomoci
nastroju historické geografie a pocitacové grafiky. Hlavnim vystupem tohoto
snazeni ma byt mobilni aplikace a informacni portal s historickym privodcem
vcetné vyhotovenych zrekonstruovanych 3D modeld budov a dalsich artefakta.
Mobilni aplikace by méla nabidnout jedineény zazitek pomoci rozsirené rea-
lity, kdy bude mozné si prohlédnout podobu mésta napti¢ c¢asem piimo na
misté. [1]

Tento projekt je viceoborovy a proto se na jeho realizaci podili vice sub-
jekti, jednim z nich je i skupina na Ceském vysokém uceni technickém v Praze
na Fakulté informacnich technologii, kterd zodpovida za technickou ¢ast to-
hoto projektu a ma na starosti jak vyvoj mobilnich aplikaci véetné rozsitené
reality, systému na uklddani 3D modeli a dalsich dat, tak i vyvoj dalsich po-
mocnych nastroji. Jednim z nich je administra¢ni rozhrani pro potteby spravy
a schvalovéni, jehoz vyvojem se budu v této préci zabyvat. Zabyvam se Cisté
klientskou ¢&sti, toto rozhrani se méa opirat o privatni API (Application Pro-
gramming Interface), jez v bylo v dobé psani této prace rovnéz ve vyvoji. Déle
je ve vyvoji virtudlni realita (déle pod zkratkou VR), aplikace pro pohyb v
meésté a VR aplikace pro zobrazovani mensich objekti. Mimo to je ve vyvoji
i Android aplikace pro smisenou realitu pro zobrazeni budov, ¢i modul pro
rozpoznani obrazu a urceni polohy.

Pro pochopeni dalsich ¢asti mé prace si dovolim popsat, co se bude v ad-

ministra¢nim rozhrani spravovat. Podstatou celého tohoto systému budou 3D
modely budov a jinych historickych artefaktd jako napr. kasen, soch, cest,
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mostil atd. Tyto vSechny artefakty budou zastieseny entitou structure. V
systému ale nemusi byt pouze jeden kompletni 3D model tohoto artefaktu.
Cilem je totiz nabizet podobu napfi¢ ¢asem, takze budou v systému vyhoto-
veny 3D modely podob z riznych historickych obdobi. Pro co nejvétsi zazitek
se rovnéz budou tvorit rizné varianty jednotlivych model napt. zasnézend
varianta, varianta v desti atd. O téchto variantach a historickych verzich bu-
deme mluvit jako o jednotlivych entitach 3D object. Takze entita structure
bude mit v koneéné podobé celou fadu vymodelovanych podob v podobé entit
3D object a na zédkladé aktudlniho pocasi a vybraného historického obdobi se
koncovym uzivateltim zobrazi spravny model 3D object.

2.2 Funk¢ni pozadavky na aplikaci

Jako pozadavek bereme v potaz cokoliv, co mé vliv na navrh aplikace. Téchto
pozadavku je vicero typu. Existuji business pozadavky, uzivatelské pozadavky
¢i napr. funkéni pozadavky, kterymi se budu v této sekci zabyvat. Funkéni
pozadavky popisuji, chovani a rozhrani aplikace za definovanych podminek.
Jejich cilem je popsat, co bude nutné naimplementovat, aby rozhrani umoznilo
naplnit uzivatelské pozadavky.[2] Proto v této sekci popisu nutné funkcionality
administrac¢niho rozhrani pro projekt VMCK.

F1 Prihlaseni

Uzivatel se mize prihlasit do administra¢niho rozhrani pomoci e-mailu a hesla.
Po prihlaseni prebird minimélné jednu ze 4 roli — Historik, Grafik, Modeldr a
Admin. S roli Admin mtze uzivatel vyuzivat veskeré funkce aplikace nehledé
na omezeni roli.

F2 Registrace

Uzivatel v roli Admin muze registrovat dalsi uzivatele, editovat a mazat jejich
profily a prirazovat jim uzivatelské role.

F3 Zobrazit entity structure a metadata k nim

Prihlaseni uzivatelé mohou zobrazit vSechny entity structure, napt. reprezen-
tujici budovy, véetné jejich metadat. Tato data mohou taky filtrovat podle
stavu schvéleni a radit dle jejich jména a/nebo data pridéni.

F4 Vytvareni structure

Uzivatelé v roli Historik mohou vytvorit novy zaznam structure véetné jeho
metadat.
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F5 Editace metadat

Historici mohou editovat metadata k structure.

F6 Nahravani 3D modelt

Modeldri mohou nahravat nové verze modela k structure, textury a dalsi sou-
visejici soubory.

F7 Schvalovani modelt

Modely vytvotené Modeldri prochazeji schvalovanim ze strany Grafikid a His-
toriki, kteri zkontroluji spravnost modelu a pripadné model vrati Modeldri s
pripominkou k prepracovani. Po zapracovani oprav dochéazi znovu ke kontrole
a pripadné dalsim opravam az k findlnimu schvéaleni.

F8 Generovani variant

Uzivatelé v roli Grafik mohou generovat varianty pomoci automatického trans-
formacniho systému pomoci definovanych tranformaci.

F9 Administrace sekvenci tranformaci

V rdmci systému jsou definované sekvence tranformaci s vychozimi hodnotami,
toto nastaveni mohou editovat Admins.

F10 Mazani dat

Uzivatelé v roli Admin mohou smazat libovolny objekt.

F11 Odhlaseni

Uzivatel se muze odhlasit.

F12 Zména hesla a osobnich informaci

Uzivatel ma v administracnim rozhrani vlastni profil, ktery mtze ménit véetné
hesla.

2.3 Nefunkc¢ni pozadavky na aplikaci

Nefunkéni pozadavky jsou dopliikem funkénich pozadavki, popisuji vlast-
nosti aplikace, podle kterych se ma chovat, a definuji omezeni na spolehli-
vost, pouzitelnost, platformu, vykonnost a mnoho dalsich. Mohou se tykat i
uzivatelského rozhrani.[2] Pro administracni rozhrani jsem uréil po dohodé se
svym vedoucim tyto nefunkéni pozadavky:



2. ANALYZA

N1 Podpora prohlizect

Aplikace bude podporovat béh v téchto prohlizec¢ich: Google Chrome 56, Fi-
refox 60, Microsoft Edge 16, Safari 11, iOS Safari 11, Chrome for Android
64.

N2 Responzivita

Aplikace bude podporovat zobrazeni i na mobilech, tabletech a jinych médiich,
které budou moci pouzivat internetové prohlizece vypsané v N1.

N3 Bezpecnost

Mimo prihlaseni budou veskeré akce vyzadovat autentizaci uzivatele. Nékteré
akce budou vyzadovat autorizaci. Komunikace se serverem bude vyuzivat
sifrované komunikace a aplikace bude oSetfovat znamé bezpec¢nostni mezery
pro zabranéni potencionalnich ttokt napt. XXS (Cross-site scripting), CSRF
(Cross-Site Request Forgery), Clickjacking a podobné.

N4 Pouzitelnost

Administrativni rozhrani bude mit jednoduché rozhrani dostupné v ceském
jazyce.

2.4 Pripady uziti

Pripady uziti slouzi k lepsimu a presnéjsimu popisu pozadavku. Popisuji jak
uzivatelé budou pouzivat systém, co pro né systém déla, a umoznuji ziskat
prehled, co systém musi umét, aby tyto pripady uziti naplnoval. Piipady uziti
se Casto mimo c¢isté textové formy doplnuji diagramy popisujicimi pripady
uziti. [3]

Diagram pripadu uziti je vyobrazen na obrazku a sklada se pro prehled-
nost z nékolika ruznych modull, do kterych jsou vlozeny jednotlivé pripady
uziti. V ramci diagramu je vicero aktérid, jeden z nich je aktér Transfor-
mation System, ktery zndzornuje sluzbu, jez se bude starat o automatické
vytvareni variant ze zdkladniho modelu. Tyto varianty budou zobrazovat mo-
del ku prikladu zasnézeny, v desti, zestarly a podobné. Zbytek aktért pak
slouzi ke znézornéni jednotlivych uzivatelskych roli. Zakladni aktér je UZivatel,
ktery dokaze provadét zakladni interakce jako prihlaseni, sprava vlastniho pro-
filu, zobrazeni Structure, coz jsou interakce sdilené se vSemi podrolemi. Aktér
Historik se stard o vytvareni zaznami, pripravu a predavku materidlu k mo-
delovani a schvalovani modelu z hlediska historické spravnosti. Aktér Grafik se
stara o schvalovani modeli z hlediska grafické spravnosti, generovani a schva-
lovani variant zakladniho modelu. Aktér Modeldr vytvari na zakladé materidla
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2.4. Pripady uziti

model a ma moznost vyjadiovat se k zadani. Aktér Admin pak muze provadét
vsSechny interkace aktéri Historik, Grafik a Modeldr a spravovat systém — spra-
vovat uzivatele, sekvence tranformaci pro generovani variant, manipulovat s
daty.

Tyto pripady uziti se mapuji na funkéni pozadavky popsané v kapitole
Cilem je propojit a sjednotit obé dvé casti, které svym zplsobem popisuji
pozadavky na systém, a taky zajistit pokryti vSsech funkcnich pozadavkt pripa-
dy uziti. Mapovani pripadil uziti je zobrazeno v tabulce ve které jsou
horizontalné zaneseny funkéni pozadavky. Vertikalné jsou zanesené pripady
uziti a jejich pokryti funkénich pozadavki, kde znak + znaci, ze dany pripad
uziti popisuje dany funkéni pozadavek.

Tabulka 2.1: Pokryti funkénich pozadavkl pripady uziti.

Funkéni pozadavky
1121314567 (8|9 1011 ]12
UcCo1 +
Uco2 +
ucos3 +
UcCo4 +
UcCo05 +
UcCo6 +
uco7 +
ucCos8 +
uco9
UC10
UC11
UC12 +
UcC13
UcCi14
UC15
UuC16 +
ucCi1r +
UC18 +
UcC19 +
UC20 +
UC21 +
UC22 +
uc23
UucC24
ucC25

Piipady uziti

+ 4|+

4]+

4]+
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UC14: Pfijmout Zadost o
modelovani

Modelovani

UC15: Odejit z prijatého

o UC16: Nahravat model
modelovani

UC17: Komentovat zadani k
modelovani

UC18: Zobrazit pfehled
modelovanych véci

Sdilené

UCH1: Pihlasit se

Modelaf

UC2: Odhlésit se

UC3: Zménit heslo a osobni

udaje

UC4: Zobrazit vSechny structure

s modely a historii schvalovani

Generovani

UC19: Generovat varianty

modelu

UC20: PoZadat o modelovani

varianty

Schvalovani

UC9: Piijmout zadost o

schvaleni

UC10: Odejit z pfijatého

Uzivatel Grafik

Admin

UC21: Zakladat a spravovat

uzivatelské udty

UC22: Spravovat sekvence

transformaci
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schvalovani

UC12: Zobrazit

(oteviené/uzaviené) schvalovaci
procesy

UC13: Podat Zadost o

vymodelovani

Structure

Historik

UC23: Mazat structure

UC24: Mazat modely

>rio

Admin

UC25: Rusit schvalovaci procesy
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UCS: Vytvoreni structure

UCe: Editace structure

UC7: Zobrazit zaloZené structure,

UCS8: Zobrazit rozpracované

structure

Obrazek 2.1: Diagram pripadl uziti.

Tranformation System



2.5. Analyza workflow systémii

2.5 Analyza workflow systémiu

Podstatna ¢ast administra¢niho rozhrani resi schvalovaci proces mezi historiky
a grafiky. Coz neni nic nového a pro tyto ucely je vyvinuta fada feSeni. Schva-
lovani i jiné procesy lze Tesit pomoci workflow systémili. Samotné workflow
je schéma /postup néjaké komplexnéjsi ¢inosti/procesu, jako v tomto pripadé
schvalovani. Pro jeho definici, spravu a fizeni jsou vyvinuty worfklow systémy,
které umoznuji zaznamenavani pribéhu provadéni iloh, pfedavani informaci
¢i dokonce samotnou spravu digitdlniho obsahu, jimz se procesy ¢asto zabyvaji.
Tak je tomu i v piipadé projektu VMCK, kde se schvaluji vytvorené modely.

V této kapitole se budu zabyvat, jak vypada typicka funkcionalita téchto
schvalovacich systému a zda by schvalovaci ¢ast administraé¢niho rozhrani ne-
mohla byt FeSena pres néjaky existujici schvalovaci systém. Do porovnavanych
systému jsem zahrnul ELO a Process Street.

2.5.1 ELO

ELO je ECM (Enterprise Content Management) systém, tedy systém primarné
urceny pro spravu digitdlniho obsahu. Obsahuje mimo jiné i propracovany
workflow systém a vSemozné pluginy pro dalsi pouziti, napi. jako HR systém.
S timto softwarem mam osobni zkusenost, protoze jsem se o néj staral v obecné
prospésné spole¢nosti Clovek v tisni, kde ho vyuzivali k uklddani vSech do-
kumentt, jako jsou napf. smlouvy a faktury, jejichz schvalovani a manipulace
probihalo pres workflow. Sprava tohoto systému, navrh a doprogramovavani
chybéjici funkcionality bylo mou tlohou.

V systému ELO bézi kazdé worklow nad eviden¢ni kartou, coz je entita,
kterd obaluje v systému soubor ¢i slozku a ktera k nim mé prifazeny typ a me-
tadata. Workflow mohou byt dvojiho typu — jednoduchy ad hoc, pouzitelny pro
schvaleni nebo informovani nékoho, nebo workflow ze sablon. Tyto worklow
ze Sablon jsou urceny pro komplexnéjsi procesy. Zminované Sablony se tvori
pres Workflow Designer, ktery je vidét na obrazku Ten obsahuje v oblasti
1 seznam vsech sablon. V oblasti 2 je samotny navrh worklow diagramu. V
oblasti 3 je prepinani néstroj. V oblasti 4 je editor uzld, ze kterych je worklow
sestaven. A v oblasti 5 je status bar. Uzli mize byt vicero typi, jsou startovaci
a ukoncovaci uzly, pak uzivatelské uzly, ve kterych jde oznacit uzivatele nebo
celou skupinu uzivatelu, ktefi maji danou tlohu za tikol, uzly pro odesilani do
vzdalenych archivii, spousténi dalsich workflow a podobné. Z téchto uzli lze
rovnéz spoustét skripty, které pak mohou provadét napr. manipulaci s meta-
daty, ¢i editaci workflow uzla pro aktudlné spusténé workflow. Systém muze
nabizet jak ¢isté sekvencni, tak i paralelni worklow.

Tyto workflow se spoustéji bud’ ruéné, nebo automaticky navazanim napi.
na vlozeni souboru daného typu. Pii spusténi vznika de facto kopie Sablony,
kterd je pak naddle samostatné meénitelnd a do které se zapisuji detaily o
prubéhu. To lze zobrazit, jak je patrné na obrazku Jednotlivé uzly jsou
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| Workflow designer X
Templates s 1 - o
Rl oe 4O - Y
Claims \ =1
Invoice
b Sub
2 3
Leave Request W 0%
Test 1
f 1
1 - Owner .
|
A node3
Owner
A
.
o & >
New Copy
: = =3 node
Versions (1) | Permissions oy .
a =] » \\ e
Load Save A noge s
- x :)::'9"2 s » Transtation variable
POF output Delete " I o
r
@  Templale ID: 1. Version: 1.0 (Working version) | Apply Cancel
s .
Obrazek 2.2: ELO Worflow Designer.
" Workflows for this entry “Invoice Centelo GmbH"
Status. User Start date Display
D Active [] Passed deadiines only Filter & | ® Owner from
Finished Load index fields Any
_ ‘ £ Mlusers I: : to
o All workflows Active node
Name « - Templ: # Editworkfiow E
- » T
| Invoice Contelo
Byte N
Max - 0:0:1 B .
Start : Apr 12, 2018 1:41 PM
A node 1
Bite
Start: Apr 12, 2018 1:41 FM Node
Y
General
[y node 2 .
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»
Use
A node 3 A node 4
a4 Byte & Bvie i
‘ o » Priorit
(7] Cancel

Obrazek 2.3: ELO Workflow zdznam.
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M Pass forward workflow 00

node 1

Comment

Pass forward workfiow

node 2 I

Obrazek 2.4: ELO Posun workflow.

dle typu zpracovavany bud automaticky systémem, nebo je nutnd interakce
a provedeni tikolu ¢lovékem. Bud' to dostane za tikol jeden konkrétni ¢lovék,
nebo celd skupina uzivatell, treba jedno oddéleni spolecnosti. Ti ho pak vidi
mezi svymi tkoly, a pfed stanovenim samotného tikolu ho priradi sobé, aby se
zamezilo nékolikandsobnému provadéni téhoz tikonu. Po provedeni tikonu ho
presunou do dalstho uzlu/uzlia pomoci jednoduchého formuléfe viditelného na
obrazku [4]

Worflow systém, ktery nabizi ELO, je zna¢né bohaty a diky moznostem
skripti psanych v RhinoJS umoznuje velkou variabilitu, manipulaci s daty a
podobné. M4 v sobé implementovanou jiz i pokrocilejsi spravu, zastupitelnost
konkrétnich lidi ¢i predavani workflow déale jinym lidem. Nevyhodou ale je
to, ze je silné provazany se zbytkem ELO softwaru, nad kterym je postaven.
Jsou sice jisté moznosti integrace — bud externim API, nebo pies databazi.
Pro vyuziti GUI workflow systému by bylo ale nutné pouzivat piimo vlastni
nastroje ELO, jako je napt. Java Client, jelikoz integrace primo do webové
aplikace by nebyla mozna. Je nutné podotknout, ze GUI neni uplné intuitivni,
jak lze vidét tfeba na obrdazku [2.4] a pro jeho pouzivani je nutné zaskoleni.
Dalsim tskalim je absence podpory zobrazovani a inspekce 3D objekti, které
jsou nutnou nalezitosti schvalovani v projektu VMCK.

2.5.2 Process Street

Process Street je specializovand online aplikaceﬂ pro jednoduchou spravu pro-
cesti a workflow. Nabizi moznost jednoduse spravovat opakujici se procesy v

'bézici na https://www.process.st
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4p  Home inbox @  Checkiists s 14 days left n your Standard trial ww B9
3¢ Conditional Logic Discard changes
x CONTENT v |
{2t Home: 1

Record project details

q " i =
Graphic Design Approval Checklist Template Text
9 )
Run this checklist whenever you need to manage graphic design & Assign © Due @ Remove stop &a Permissions & Image
production.
0 Video
% = = =~ - A~ - 0O File
Introduction: B I U ¢ : 2 7
3 i= Subtasks
Information:
Firstly, you should use the form fields below to record basic project & Send Email
Bl Record project details 5 information for future reference.
o <> Embed
Preparation:
” Client first name FoRMS v
Schedule meeting with client @ Short Text
Something will be typed here.
Meet with client ' Required g Long Text
. 2 Email
Prepare project design brief = [ x]
Client last name & website
Finalize contract
Something will be typed here. 0 File Upload
Approval: Contract p— o one
Creating design: 5 bropdown
Client email
Create multiple moodboard concepts 7 Multi Choice
& | e.g., ned@stark.com -
Approval: Choose one moodboard concept ® Hidden
' Required
52 Members

Design draft mockups

. Basic project notes
Schedule meeting with client to discuss mockups

Something will be typed here.
Conduct meeting with client 9 P
Design second draft Required

Annraual Qanand draft dacian

Obrazek 2.5: Process Street — editace formulare kroku.

ramci tymu, vytvaret postupné dokumenty i je nasledné schvalovat.

Zakladem v této aplikaci jsou Sablony procesu. Tato Sablona obsahuje sled
krokt v daném procesu. Kazdy krok se miize sklddat z dalsich podkroki,
soucasti tohoto kroku muze byt formular, nahrani souboru, ¢ schvaleni. K
tomu je mozno pridat libovolné popisky, obrazky ¢i video. To, jak se jednot-
livé kroky nastavuji, je patrné na obrazku kde lze zrovna vidét editaci
formulére v konkrétnim kroku.

Pripravené sablony se spoustéji — vznika instance se svym vlastnim béhem,
ve které se ukladad postupné plnéni jednotlivych kroku i s vyplnénymi de-
taily. Jednotlivé kroky lze iikolovat na tymy ¢i jednotlivé cleny. Toto pritazeni
uzivatelu lze pripravit i v Sabloné. Ve vychozim nastaveni se za¢ina od prvniho
kroku, po jeho splnéni se postupuje na dalsi krok. Lze nastavit paralelni soubéh
vice krokll zaroven. Zobrazovani a postup krokil 1ze nastavovat jesté slozitéji,
napr. na zakladé vyplnéni formuldre urcitymi hodnotami je mozné zobrazovat
urcité kroky viz obrazek [5]

Uzivatel ve svém tuctu vidi seznam krokt, které se maji aktudlné zpracovat,
jak je ukdzéno na snimku 2.7 K témto krokum lze prifadit datum s ¢asem,
do kdy maji byt hotové. Jednim klikem se pak muze dostat na dany kol
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Conditional Logic

Hide tasks by default... @

If Date of initial client meeting ~ i Wed Apr 22 at 12:16PM

Then  show 1 task: Design second draft

Search tasks...
Q Learn more about Conditional | e s m————" ——-—
Design draft mockups
Schedule meeting with client to discuss mockups
Conduct meeting with client
Design second draft
Approval: Second draft design
Finalize design

Approval: Final design

SelectAll  Clear All

Obréazek 2.6: Process Street — nastaveni toku krokt.

,' Home Inbox Checklists Bets 14 days left in your Standard trial Upgrade
Q Inbox (1) Upcoming All +  Assigned to Me ~
No Due Date

g Michal Martinek's 12:08PM checklist o2
Graphic Design Approval Checklist Template b

Obrazek 2.7: Process Street — seznam ukolu.

15



2. ANALYZA

” Home Inbox @ Checklists Beta 14 days left in your Standard trial

1} Home > + Complete checklist

Graphic Design Approval Checkiist Template Record project details |

. . " Checklist options... v
Michal Martinek's 12:08PM checklist 2 Assign Q@ Due P
@ Subscribe
&5 Archive this checklist
Introduction: N ) R
Firstly, you should use the form fields below to record basic 1@ Delete this checklist...
~ project information for future reference.
Information: & Edit checklist template...
Client first name * & Print this checklist...
3 [ Record project details >
2 Michal
; Show more Updated by Michal Martinek a few seconds ago Who's working on this?
Client last name * )
Martinek

& Assign users...
Updated by Michal Martinek a few seconds ago

Client email * Due date Click here to set
B | test@ads.cz m
Updated by Michal Martinek a few seconds ago Share link off

Basic project notes

lorem| > ] 5

Updated by Michal Martinek a few seconds ago Search checklists -

Michal Martinek's 12:08P

+ Complete Task Next >

[> Run another checklist...

Write a comment... Type @ to mention other users.

Obrazek 2.8: Process Street — vyplnéni formuléte kroki.

(krok, ktery mé za ukol) a muze napt. vyplnit formulaf, jak je zobrazeno na
obrazku nebo schvalit jiny krok, jak je vidét na obrazku Pokud je
krok zamitnut, viz obrézek [2.9] vraci se zpét i s pozndmkou o jeho zamitnut{ a
je potieba ho prepracovat a znovu potvrdit jeho provedeni. Timto zptisobem
je nalezité naimplementovany schvalovaci proces.

Probéhlé procesy pak lze spravovat, archivovat, tisknout a podobné. V
nabidce je rovnéz napojeni na radu dalsich aplikaci ¢i export ve formatu CSV.
Dalsi praktickou véci jsou stovky jiz predpripravenych Sablon, které lze pouzit
jako zéklad a doupravit pro konkrétni pouziti. [6]

Aplikace Process Street je tizce specializovand na spravu procesi a work-
flow a tuto ¢innost dle mého minéni déla velmi dobre. Pro jednodussi pripady
nebo skromnéjsi pouziti nabizi vSe nutné s uzivatelsky piijemnym a jasnym
UL Problematicka je vétsi customizace — v pfipadé projektu VMCK je to
chybéjici podpora zobrazovani 3D modelu, slozitéjsi schvalovaci proces, jeho
efektivita a napojeni do vlastni aplikace.
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” Home Inbox @ Checklists Beta 14 days left in your Standard trial

£} Home > + Complete checklist

Graphic Design Approval Checkiist Template Finalize contract |

. . = Checklist options... v
Michal Martinek's 12:08PM checklist & Assign @ Due P
@ Subscribe
5 Archive this checklist
Introduction:

[T Delete this checklist..

This task has been rejected by Michal a few seconds

Information: Martinek & Edit checklist template...

ago
& Print this checklist...
v

MM Michal Martinek commented:

Preparation: q .
P! . P . . Who's working on this?
e nutné pfedélat sekci o smlouvé.

o Ma MM
v It's very important that the contract is made clear so there isn't )

any miscommunication when edits and revisions arise in the & Assign users...

rocess.

v p

Use this task to communicate a final draft of the contract with Due date Click here to set

“G B Finalize contract > the client, and get their approval.
Upload the contract to this task. 0
off
i Show more ESnarelink
Contract *

Screenshot 2020-04-17 at 13.59.49.png > 2 D
4 Download
X Remoave
Search checklists -

Updated by Michal Martinek a few seconds ago

Michal Martinek's 12:08P..

+ Complete Task Next »
[> Run another checklist...

Write a comment... Type @ to mention other users.

Obrézek 2.9: Process Street — zamitnuty krok.

2.5.3 Srovnani

Systémy ELO a Proccess Street nabizeji oba velmi bohaty systém pro spravu
workflow, kazdy svym vlastnim zptsobem. ELO je zaméfené vice na spravu
digitdlniho obsahu, coz je blizsi potfebdm administra¢niho rozhrani VMCK,
ale kvili problémum s integraci a velmi specifickym potfebam pro manipulaci
s 3D modely je tento systém neuchopitelny. V téchto ohledech neni vhodné
ani aplikace Process Street, kterd je zamérend na spravu procesu a vytvareni
jednoduchych dokumentd, svym proménlivym definovanim workflow by ale
rovnéz schvalovaci proces administra¢niho systému byla schopna obsdhnout
mimo kontrol 3D model.
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Checklists Beta

Inbox @

” Home

14 days left in your Standard trial

£t Home

Graphic Design Approval Checkiist Template

Michal Martinek's 12:08PM checklist

Introduction:

Information:

Approval: Contract
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‘Waiting for approval
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> + Complete checklist
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@ Subscribe
&5 Archive this checklist
il Delete this checklist..
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Y Screenshot 2020-04-17 at 19.57.27.png
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P ‘Who's working on this?
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Next » «9 Approve 1 ©) Reject1 O & Assign users...
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> =] D
Comment | @Attach X
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Obrazek 2.10: Process Street — schvalovani.

2.6 Analyza webovych technologii a pristupt k
vyvoji frontendu

V diplomové préaci se budu zabyvat pouze frontendem této administrace, je-
likoz backendem se aktudlné zabyva Dan Vancura ve své bakalarské praci,
pricemz samotny zaklad jiz postavil Jindfich Méaca. Jako kontrakt pro ko-
munikaci slouzi definice v technologii OpenAPI v3 (novéa verze specifikace
pro Swagger), kterd slouzi k popisu rozhrani API. K tomuto kontraktu se
dostaneme pozdéji v kapitole Tedy je nutné se zabyvat pouze analyzou
technologii pouzitych pro tvorbu frontendu.

Samotna administrace bude typu Single-page application (SPA), ktera fun-
guje na tom principu, ze po prvotnim stdhnuti kostry stranky v HTML,
prislusnych kédu v JavaScriptu a CSS (Cascading Style Sheets) a dalsich
souboru se stranka jiz dynamicky prepisuje misto vychoziho nac¢itani celych
novych stranek. Tento pristup funguje na zékladé prepisovani DOM (Docu-
ment Object Model) pomoci JavaScriptu. Ten taky obstaravd komunikaci
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2.6. Analyza webovych technologii a pristupi k vyvoji frontendu

s backendem pro stahovani potfebnych dat a pripadnou manipulaci s nimi.
Tento pfistup méa ty vyhody, zZe aplikace pak nabizi moznost lepsi odezvy pro
uzivatele, chovani blizici se nativnim aplikacim a mensi datovy prenos.

Tento typ aplikaci ma ale rovnéz nékolik nevyhod, vétsina z nich je spojena
se SEO (Search Engine Optimalization), kvuli tomu, ze jednotlivé stranky apli-
kace jsou slozité&ji indexovatelné pro vyhledavaée, nebot kostra HTML neobsa-
huje pti prvotnim nacteni zadné podstatné informace, do DOMu se standardné
zapise obsah az diky JavaScriptu. Toto se typicky fesi pomoci Server-Side
Renderingu/Prerenderingu, kdy se provede JavaScript jiz na serveru, takze
v poslaném HTML je jiz obsah a na tyto prvky v DOMU se pak navaze
JavaScript aplikace. Indexace obsahu neni pro nase administrativni rozhrani
dilezita, protoze veskery obsah bude stejné zobrazen az po prihlaseni. Tedy
tato nevyhoda neni pro nasi administraci podstatna. Dalsi nevyhodou SPA je
velikost vSech soubort, které se musi stahnout pfi prvotnim nacteni. Toto se
negativné projevuje i v SEO a tento obsah vétsinou byva vétsi nez nacteni
normalni webové stranky, jelikoz JavaScripty obsahuji veskerou logiku a dalsi
zobrazitelné prvky pro aplikaci, které tfeba nejsou ani aktualné nutné. Toto se
fesi napr. postupnym nacitanim moduld s danou funkcionalitou na vyzadani,
tzn. az je v aplikaci redlné potieba. Jelikoz se ale predpokladé, ze uzivatelé
budou do aplikace chodit pres pocitace, a nikoliv pres mobilni zarizeni jako te-
lefony a tablety, kde se da ocekavat lepsi internetové pripojeni. A taky je zcela
ocekavatelné, ze budou v rozhrani travit vice casu, pak je trochu delsi prvni
nacéteni akceptovatelné, zvlast kdyz se zrychli dalsi prace s touto administraci.

Po srovnani vyhod a nevyhod SPA lze vidét, ze v piipadé tohoto adminis-
trativniho rozhrani prevazily vyhody nad nevyhodami. Z obdobnych diavodu
se ¢im dél castéji vyvijeji nejen podobné systémy jako aplikace typu SPA.
Proto existuje i spousta knihoven a framework pro jejich tvorbu, na jejichz
vybér se dale zamérim.

Jak jiz bylo zminéno, existuje fada knihoven, frameworki a rozdilnych
pristupt pro tvorbu webovych aplikaci, mysleno téch, které se staraji o ma-
nipulaci s DOMem a samotné zobrazovani dat. Mimo to existuje celd fada
dalsich, které se zabyvaji napt. state managmentem, praci s 3D modely a po-
dobné, jimiz se budu zabyvat pozdéji. Do Gvahy jsem vzal pristup framework-
less[7], tedy psani de facto v ¢istém JavaScriptu s pouzitim malych knihoven
a pak nejrozsirenéjsi frontend frameworky — Angular, React, Vue.js a Ember.

2.6.1 Frameworkless

Frameworkless razi pristup vyvoje webovych aplikaci bez pouziti frameworku.
Je to z toho duvodu, ze vyvoj pomoci frameworku mé signifikatni vliv na
vysledny kéd. Rozdil mezi frameworkem a knihovnou je v tom, Ze knihovny
zaobaluji ¢ast funkcionality, kterou zprostiedkovavaji skrz funkce. Tyto funkce
Ize jednoduse pouzivat v kédu a v naprosté vétsiné pripadti neméa na jejich
pouziti vliv pouziti dalsich knihoven ¢i frameworki. Takze kod, ktery vyuziva
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dané knihovny, muze vypadat prakticky jakkoliv a nahrazeni jedné knihovny
za jinou nebyva az tak problematické. Zatimco frameworky funguji tak, ze je
kéd volan funkcionalitou frameworku. To ovliviiuje samotny kéd a prepsani
z jednoho frameworku do druhého casto v podstaté znamend prepsani velké
casti aplikace. Rovnéz nékteré ¢asti frameworku jsou zadratované hluboko do
aplikace, takze neni napr. pro dany kus funkcionality mozné pouzit jiné reSeni
tfeba v podobé jiné knihovny.[7]

I kdyZz se to nezda, tak pouziti frameworku nebyva zadarmo. Pro reSeni
urcitych problémt neni nutné znovu implementovat stejné kusy funkciona-
lity, nybrz pouziva se k tomu cizi kéd, ktery vsak nikdy nebude zcela op-
timalni a optimalizovany pro feseni konkrétnich problémiu v té konkrétni apli-
kaci. Kazdy framework obsahuje rovnéz sviij technicky dluh, ktery si ¢astecné
zavadime dal do aplikaci. Dalsi cenou je zavislost kodu na daném frameworku,
a tedy mozny zdroj budoucich problému. D4 se ocekavat, ze obecné bude apli-
kace pouzitelna roky. V proménlivém svété JavaScriptovych technologii to ale
nutné neznamend, ze framework bude za roky jesté aktivné vyvijen, nebo se
aspon budou opravovat chyby a bezpecnostni mezery. Ukazkovym prikladem je
framework AngularJS z dilny Googlu, ktery vznikl v roce 2010. Jednu dobu byl
prakticky standardem ve webovych frameworcich, byl souc¢asti napt. MEAN
stacku technologii. Google ale pfisel v roce 2016 s novou verzi tohoto fra-
meworku — Angular 2, ktery se v mnoha aspektech diametralné lisi. Jistou
dobu probihal paralelni vyvoj obou verzi tohoto frameworku, ale v roce 2021
konéi oficidlni podpora ptivodniho AngularJS. Ptejit na novéjsi verzi Angularu
je netrividlni problém a prakticky znamené prepsat podstatnou ¢ast aplikace,
coz vyzaduje nemalé zdroje.

Proto je mozné obejit se bez frameworku a vybudovat webovou aplikaci v
¢istém JavaScriptu ¢i jiném jazyku, ktery se do JavaScriptu transpiluje, jako
napt. TypeScript, ktery se stava ¢im dal oblibenéjsim. TypeScript pridava do
sveéta JavaScriptu typovani a typovou kontrolu v pribéhu transpilace. K tomu
lze samoziejmé pouzit i jiz existujici knihovny. Podstatnou ¢asti funkcionality,
kterou nabizi frameworky typu Angular, Vue.js ¢i React, je pouziti komponent
jako stavebnich blokt, na zakladé kterych je sestavena cela aplikace. Pro toto
dobrou podporu v prohlizecich, ke dni 13. 3. 2020 tuto technologii podporuje
91,15% prohlizect, s polyfilly jesté vice. [§]

Web components se skladéji ze tti hlavnich technologii:

e HTML templates prinasi podporu template tagu. Pomoci tohoto tagu
lze zapisovat znovupouzitelné kusy HTML koédu, které ale nejsou piimo
renderované, je vSak mozné je pouzit v DOMu.

o Custom elements umoznuji vytvaret vlastni DOM elementy s rozlicnou
funkcionalitou.
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e Shadow DOM izoluje komponentu od vnejstho DOMu a zjednodusuje
znovupouzitelnost.

I diky této technologii je mozné vytvaret moduldrni aplikace nativné bez
frameworku[9]. Na strankich https://www.webcomponents.org je k dis-
pozici celd fada jiz vytvorenych komponent.

2.6.2 React

React je JavaScriptova knihovna pro deklarativni vytvafeni a pouzivani kom-
ponent a jejich naslednou manipulaci v DOMu. Na poc¢atku byl vyvinut Fa-
cebookem pro interni tcely, ale nakonec byl uvolnén v roce 2013 pod open-
sourcovou licenci a vznikla kolem ného velkd komunita vyvojara a spole¢nosti.
Byl také inspiraci pro fadu frameworkt a knihoven jako napf. Vue.js, Preact. [10]

React sice sim sebe predstavuje jako knihovnu, ale zplisob psani kompo-
nent a celych aplikaci je natolik uréujici pro samotny zapis a fungovani kédu,
ze je diskutabilni, jestli se jesté porad da povazovat za knihovnu a skutecné
byva ¢asto zatazovan jako framework. Pro¢ tomu tak je, bylo bylo zminovano
v sekei 2.6.71

Zaklad Reactu tkvi v komponentach, které zaobaluji samostatnou ucele-
nou ¢ast aplikaci. Ty se pak skladaji v celé stranky a aplikace. Komponenty
si navzajem predavaji data, jejichz zmény funguji pouze jednosmérné (one-
way binding). Tato data byvaji vétsinou standardni JavaScriptové entity —
typicky objekty. To umoznuje drzet stav mimo DOM. Ke kazdému DOM ele-
mentu existuje v Reactu odpovidajici VirtualDOM entita, kterd je reprezen-
taci skutetného DOM elementu a kterd obstaravéa jednosmérny tok dat pres
komponenty a aktualizaci skutecného DOM elementu pouze v piipadé, ze se
zménila data, kterd se vykresluji. To zaruc¢uje minimalni zmény v DOMu a za-
branuje prerenderovani celé stranky. Je to z toho dvodu, ze zapisy do DOMu
jsou relativné pomalé, a timto se zrychluje aktualizace obsahu.

Komponenty se sklddaji ze standardnich DOM elementt jako je napf. div,
p, h1 atd. Ty jsou ale zaobaleny ve specialnich funkcich kvili VirtualDOMu
a podobné. Pro to, aby jejich pouziti bylo pro webovy vyvoj prirozené, vy-
vinul React tym syntax sugar v podobé zapisu JSX (JavaScript XML), coz
je rozsireni JavaScriptové notace o pouziti XML znacek primo v kdédu, pro
zaznaceni vyse zminénych DOM elementi. [11]

Ekosystém okolo Reactu je dost poznameny funkciondlnim paradigmatem
a inspiruje se v jinych technologiich a jazycich jako Haskell, EIm ¢i OCaml.
Proto se v posledni dobé oprostuje od psani komponent jako statefull tiid a
sméruje se k psani ¢istych funkci. Lze najit spoustu dalsich prikladd — rfada
state managementil, které se vyvinuly puvodné v React komunité, je inspi-
rovana myslenkami funkciondlniho programovani — neménitelnymi datovymi
strukturami, ¢istymi funkcemi, funkcemi vyssich rada.
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2.6.3 Angular

Angular je open-source framework vyvijeny Googlem od roku 2010. Tento
framework obsahuje cely ekosystém néastroji a funkcionalit, pomoci kterych
lze vyvijet webové aplikace, bez nutnosti hleddni dalsich knihoven. Angular
nabizi vytvareni a manipulaci s komponentami véetné obousmérného datového
navazani, routingu, funkcionality modulu (téz jejich postupného zavadéni (lazy
loading)), Dependency Injection.

Mimo téchto funcionalit obsahuje néstroje pro urychleni vyvoje. Jednim z
nich je vlastni CLI (Command Line Interface), pomoci kterého lze generovat
kostry jakykoliv novych konstruktu jako napr. komponenty, moduly, sluzby a
podobné. Tento generator je postaven na technologii zvané Schematics. Je to
koncept generdtoru kodu, jenz podporuje komplexni logiku pro slozité trans-
formace projektu pres virtudlni souborovy systém a ve kterém je mozné pra-
covat i na urovni AST (Abstract Syntax Tree). Je mozné psat vlastni Sche-
matics ke knihovnam, které je mozné pouzit tfeba pro automatickou migraci
na novejsi verzi. Dalsim ¢astym prikladem pouziti je automatické zavedeni
knihovny do projektu nebo generovani vlastnich typa komponent.[12]

Zvlastné prvni verze frameworku — AngularJS byla dost oblibend. Po
vydani druhé verze, kterd nebyla zpétné kompatibilni a prinesla prakticky
jiny framework, hodné vyvojaia odeslo jinam, hlavné k Reactu s Fluxem ¢i
Reduxem. I pfesto ma sirokou uzivatelskou zdkladnu a mnozstvi knihoven.
Nabizi velmi dobrou podporu Material Ul, Boostrapu ¢i oficidlni generator
kédu z Swaggeru. Je cely naspany v TypeScriptu, ktery je vychozi volbou
pro nové projekty, ale obsahuje podporu i pro ¢isty JavaScript ¢i Dart, coz je
dalsi projekt Googlu. V posledni dobé tento framework 1dka na optimalizova-
nou kompilaci a maly a efektivni vysledny kod. Dalsi zajimavou véci, kterou
Angular nabizi, je vytvareni Web Components pomoci Angular Elements.

Angular aplikace se skldada z moduld, které zaobaluji ¢ast funkcionality.
Tento modul je definovan pomoci obsazenych komponent, sluzeb ¢i direk-
tiv, importl dalsich modult. Rovnéz lze nastavit, které ¢asti jsou pro interni
pouziti a které véci z tohoto modulu budou pristupné dalsim modulim. Pak
miuzeme do jednoho modulu naimportovat druhy, ze kterého lze pouzivat ex-
portované komponenty atd. Angular aplikace obsahuje miniméalné jeden mo-
dul, a to kofenovy.

Komponenty obsahuji kostru psanou v Sablonovacim systému Angularu a
mimo to dodatecny kéd v TypeScriptu. Ten slouzi hlavné k predavani dat do
sablony, prepoctim dat, zpracovavani interakce a podobné.

Mimo samotnych kompent lze, jak jiz bylo naznaceno, definovat sluzby a
direktivy. Sluzby jsou inspirované Command vzorem. Jsou uzitecné tfeba pro
stahovéani ¢i odesilani dat pres API, nebo jakékoliv jiné ziskdvéani ¢i preddvani
dat. Angular se hodné opird o knihovnu pro reaktivni programovani Rx.js,
ktera se pouziva dost ¢asto ve sluzbach, napt. i pri pouziti Angular knihovnich
funkci pro HTTP komunikaci. Sluzby slouzi rovnéz k odstinéni komponent od
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samotnych modelt. Direktivy umoznuji ménéni vzhledu nebo chovani jinych
DOM elementii.

Kazdy objekt v Angularu se definuje jako tfida, kterd se obaluje do de-
korati, ty pak urcuji o jaky typ objektu, treba komponenta, se jednd a dode-
finovava jeho Céasti. V téchto tfidach pak lze injektovat dalsi ¢asti jako napf.
sluzby pomoci DI. To zmensuje zavislosti a jejich predavani. Rovnéz kéd je
jednoduseji testovatelny.

V jistych aspektech se Angular podoba navrhovym vzorim jako MVVM
¢i MVP ve vztahu zobrazovaci vrstvy a Sablony a odstinéni od modeli. Mimo
to ma Angular velmi dobrou podporu pro reaktivni programovani, ke kterému
inklinuje i diky zabudované knihovné Rx.js.

2.6.4 Vue.js

Vue.js je dalsi JavaScriptovy framework pro tvorbu uzivatelskych rozhrani a
webovych aplikaci. Vytvoril ho Evan You, ktery pracoval pro Google s Angula-
rem, a rozhodl vzit z Angularu to, co se mu libilo, a vytvorit vlastni odlehceny
framework, ktery by umoznoval tvorbu komponent a jejich vzajemnou kom-
pozici. S prvnim vydanim prisel v roce 2014. Vue.js se samo oznacuje jako
Progressive JavaScript Framework, coz ma znamenat, ze je postaveno jako
dodatecné znaceni ke HTML, které umoznuje délat Ssablony k modelim, jez
reaguji na zmény v modelu.[I3]

Tento framework mé za posledni roky velky nartst oblibenosti[I4], a to
i diky tomu, Ze je relativné jednoduchy na nauceni. Samotny zaklad Vue.js
obsahuje jen zobrazovaci vrstvu, tedy technologie pro tvorbu, komunikaci a
skladani komponent. Tento zdklad je pomérné maly, okolo 20 KB. Pokrocilejsi
véci jako state management, routing, server-rendering ¢i tooling pak resi dalsi
oficidlni samotné balicky.[11]

Zaklad Vue.js je rovnéz v komponentach. Piistup k nim je velice podobny
jako v pripadé Reactu. Tyto komponenty se zapisuji rovnéz do jednoho sou-
boru, a bud’ se miize kostra komponenty psat do samostatného template ele-
mentu, nebo dokonce umi pouzivat JSX notaci. Za Vue stoji rovnéz Virtual-
DOM, ktery se snazi o optiméalni prekreslovani a minimélni zmény v DOMu
kvuli rychlosti.

2.6.5 Ember

Ember je webovy framework orientujici se na webové aplikace, ktery byl vydan
jiz v roce 2011. Ember obsahuje zajimavy ekosystém, ktery se sklada z CLI,
EmberData a samotného Ember.js. Stejné jako u Angularu plati, Ze pokud
vyhovuje tento framework a jeho pristup k aplikaci, mize byt produktivita
vyvoje velmi vysoko, tieba kvili generovani kédu a predpripravanych funkci-
onalitam.
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Ember se nejvice hodi pro aplikace ve kterych je tenky klient a server, na
kterém je fesena vétsina logiky. Ember je postaven na MVVM architekture.

Vse za¢ind u routeru, kde jsou zavedené jednotlivé cesty, podle kterych
se zvoli prislusny pohled a kontroler. V cesté se predava model vykreslené
sabloné, jelikoz v Emberu ma pristup k modelu pouze cesta a kontroler. Model
obsahuje samotna data, kontroler slouzi jako jeho rozsiteni v podobé Single-
tonu a obsahuje aplikacni logiku spjatou s modely. V sabloné se pak vykresluji
data z modelu. Je silné oddéleni zajmt mezi modelem a pohledem, jak tomu v
MVVM architekture byva. Samotné modely jsou pak uloZeny ve Storu, ktery
obstarava i jejich stahovani a aktualizaci pfes API. Store slouzi jako jeden
zdroj pravdy a obsahuje veskeré modely, které jsou pak vklddany cestdm,
paklize si o né feknou.[I5]

2.6.6 Srovnani

7 popsanych pristupt k vyvoji webovych aplikaci je nutné vybrat pouze jeden.
Zde nastava ten problém, Ze jednotlivé pristupy nejsou zcela porovnavatelné,
jelikoz jde o rizné kategorie technologii.

Pro samotné porovnani nakonec byla pouzita vicekriteridlni analyza va-
riant, a to bodovaci metoda s vahami. U kazdého kritéria budeme podle
danych metrik bodovat kazdy pfistup na stupnici od 1 do 10. Témto metrikdm
nasledné pridélime vahy a na zakladé toho ziskdme koneény pocet bodi. Ne
u kazdého kritéria lze ziskat data pro vsechny varianty, proto porovnavani na
konci rozdélime na vyhodnoceni téch kritérii, pro néz jsou dostupna data u
vSech variant a celkové, aby to bylo adekvatni a zadna varianta nebyla ,pena-
lizovana“ za nedostatek dat.

2.6.6.1 Dokumentace

Dulezitou soucasti kazdého softwarového projektu je dokumentace. Ta pod-
statné ovliviiuje jak samotny proces uceni, tak i dohledavéani dalsich uzite¢nych
informaci. Hodnotil jsem u vsSech pristupu oficidlni dokumentaci jako zdroj
zaruc¢enych a aktualnich informaci v ruzenych kategoriich. Vyhodnoceni to-
hoto kritéria je uvedeno v tabulce

Frameworkless Pristup Frameworkless mé ze své podstaty mnoho variant
a kombinaci, jak vyuzit dostupné technologie a knihovny. Z tohoto diivodu
neexistuje zadna komplexni dokumentace pokryvajici toto téma. Je vsak o
tom vydano nékolik knih a rovnéz k jednotlivym knihovndm a technologiim,
jako napr. Web Components, je k dispozici jednak bohaté literatura, jednak
online zdroje. Ziskavani informaci je kvili rozttisténosti slozitéjsi a naro¢néjsi.
Samoziejmé je na kazdé povazované téma hodnoceni fada ¢lankd ¢i knih, ale
tak je tomu i u ostatnich technologii, proto jsem se rozhodl povazovanou do-
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kumentaci omezit na komplexni knihu vénovanou tomuto tématu[l6] a rovnéz
na MDN web docs[17].

React React nabizi jednodussi dokumentaci, kterda vsak pokryvéa vsSechny
aspekty této knihovny a je plné zivych ukazek a odkazi na dalsi zdroje. Exis-
tuje jisty prostor k vylepseni sekce premysleni v Reactu a osvédcené postupy.
Obsahuje ale vSechna dtlezitd témata mimo Server-Side Renderingu.

Angular Angular obsahuje komplexni dokumentaci popisujici dikladné vse-
chny jeho soucasti. Zahrnuty jsou i navody pro korektni provedeni, styleguide,
bezpectnost ¢i dikladné probrand technika testovani, kterou ma Angular im-
plementovanou i diky vlastnimu kusu technologie na vysoké urovni. Zda se
mi, ze co se tyka propojeni frameworku s knihovnou Rx.js, mohla by na tom
byt dokumentace trochu lépe a zabyvat se tim dukladnéji.

Vue.js Vue.js nabizi velice péknou dokumentaci, kterd pokryva jak samotné
zaklady, vyvoj a osvédcené postupy, tak i slozitejsi aspekty tohoto frameworku,
jako je bezpecnost, nasazovani atd. Jediné, co chybi, je sekce o pristupnosti.
Perfektné je popsany i samotny tooling.

Ember Soucasti Emberu je jasné strukturovania dokumentace pokryvajici
vSechny dulezité souc¢asti mimo pokrocilejsich technik jako Server-Side Ren-
dering a ladéni vykonnosti. Tutorial je velice obsahly a nabizi hluboky vhled do
fungovani tohoto frameworku. Komplexné probrané je rovnéz sekce testovani.

Tabulka 2.2: Porovnani dokumentace s iidajem o bodovani.

Metrika Varianty
Frameworkless | React | Angular | Vue.js | Ember

Tutorial 1 2 2 2 2
Zaklady 2 2 2 2 2
Testovani 0 2 2 2 2
Pristupnost (Ally) 2 2 2 0 2
Server-Side Rendering 0 0 1 1 0
Vykonnost a nasazeni 1 1 1 1 0
Uroven dokumentace ‘ 6 ‘ 9 ‘ 10 ‘ 8 ‘ 8

2.6.6.2 Slozitost a krivka uceni

Dalsim aspektem je slozitost jednotlivych technologii. Ta urcuje, jak dlouho
se bude ¢lovék tuto technologii uc¢it a za jak dlouho se vyvojar neznaly pro-
jektu zorientuje. Hodnoceni slozitosti a krivky uceni vychazi hlavné z clanku
Angular vs React vs Ember vs Vue — JS framework comparison [1§] a dale pak
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z clanku React vs Angular vs Ember vs Vue: Which Is the Best JavaScript
Framework?[19]. Vysledky téchto ¢lanku jsem validoval i se svym vlastnim
nazorem, jelikoz mam do jisté miry zkusSenosti s kazdym timto pristupem
mimo framework Ember. Vysledek porovnani je v tabulce

Frameworkless Pristup Frameworkless m4 ze své podstaty mnoho variant
a kombinaci, jak vyuzit dostupné technologie a knihovny. Z tohoto dtivodu ne-
existuje zadna komplexni dokumentace pokryvajici toto téma. Je vSak o tom
vydéno nékolik knih a k jednotlivym knihovnam a technologiim, jako napf.
Web Components, je k dispozici bohaté literatura i online zdroje. Ziskavani
dobfe jen cisty JavaScript, coz by méla byt nutna predispozice pro uceni fra-
meworkd.

React React sam o sobé je de facto cisty JavaScript a zapis ve forméatu
JSX je relativné prirozeny a snadny. Je to jen zobrazovaci knihovna, tedy
neobsahuje v sobé tolik riznych funkcionalit, a proto je mozné se ho naucit
relativné rychle.

Angular Angular je komplexni framework s vlastni formou sablonovaciho
jazyka s urcitymi vlastnimi koncepty. Proto je jeho pochopeni slozitejsi a je
nutné se toho hodné naucit. O to vice, pokud ¢lovék neni obeznamen s kon-
ceptem reaktivniho programovani a knihovny Rx.js.

Vue.js Vue.js je sice, co se tyka obsaznosti, néco mezi knihovnou a framewor-
kem, ale je relativné jednoduchy na pochopeni, diky ¢emuz se i proslavil a diky
cemuz roste jeho obliba.

Ember Ember je jako Angular komplexni framework, takze je logicky nutné
pochopit vice véci. Ale jelikoz funguje na principu convention over configu-
ration, muze nauceni vsech konvenci zabrat velké mnozstvi ¢asu. I proto nee-
xistuje az tolik lidi znalych Emberu do hloubky.

Tabulka 2.3: Porovnani kiivky uceni s idajem o bodovani.

Metrika Varianty
Frameworkless | React | Angular | Vue.js | Ember
Krivka uceni 5 7 4 6 2

2.6.6.3 Velikost komunity a pouZivanost

Jednim z faktori, které budu prozkoumaéavat, je i velikost komunity a pouzivanost
frameworkil. Na tom zalezi i to, kolik informaci je dostupnych, kolik novych
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balickil vznika, jak moc je technologie otestovand na redlnych projektech ¢i
jestli v pripadé opusténi aktudlniho spravovatele bude schopen projekt zit.

Toto vyhodnotim na zdkladé nékolika metrik. Jednou z nich je pocet
uzivatelu ze statistiky State of JavaScript 2019 [14]. Ta poukazuje na pocet
lidi, ktefi tuto technologii aspon vyzkouseli. Proto je tu i dalsi metrika, ktera
poukazuje na redlné feseni problému v té dané technologii, a to pocet otazek
na portalu StackOverflow (SO). Vyssi pocet otdzek sice muze byt zptsoben
starim i nekvalitni dokumentaci, to ale mtizeme na zdkladé predchoziho bodu
vylouc¢it. Taky muzeme predpokladat, ze ¢im vice otazek je, tim spise nalez-
neme i tu resici jeden konkrétni problém, proto toto budeme povazovat jako

sekundéarni faktor.

K pristupu Frameworkless nejsou dostupna zadna spolehliva ¢isla, proto
jej z bodovani tohoto faktoru vylou¢ime. Pro ostatni jsou data uvedenda v

tabulce 241

Tabulka 2.4: Porovnani komunity s idajem o bodovani.

Motrika Varianty

Frameworkless | React | Angular | Vue.js | Ember
Pocet uzivatel - 16 551 11582 | 9320 | 4532
Pocet otazek na SO - 195 454 | 206 610 | 51 800 | 23 407
Velikost komunity \ - 10 9 6 2

2.6.6.4 Spokojenost uzivatela

Dilezité mimo samotného poctu uzivateli je i skutec¢nost, jak moc jsou s da-
nou technologii spokojeni. Tato data jsem opét ziskal ze statistiky State of Ja-
vaScript 2019 [14] z metrik udavajicich, kolik uzivatel by znovu pouzilo danou
technologii. Bohuzel nejsou zadna dostupné data pro pristup Frameworkless.

Data jsou k nahlédnuti v tabulce

Tabulka 2.5: Porovnani spokojenosti s idajem o bodovani.

Metrika Varianty
Frameworkless | React | Angular | Vue.js | Ember
% spokojenych uzivatel - 87 38 87 37
] Spokojenost - ‘ 10 ‘ 2 10 2

2.6.6.5 Oblibenost

Mimo spokojenosti je dalsi metrikou oblibenost Git repozitditi na portalu
Github, kde maji vSechny frameworky vystaveny zdrojové koédy. Oblibenost

27




2. ANALYZA

budeme méfit pomoci poétu hvézdicek a sledujicich?] vice v tabulce

Tabulka 2.6: Porovnani oblibenosti s idajem o bodovani.

Metrika Varianty
Frameworkless | React | Angular | Vue.js | Ember
Pocet hvézdicek - 145 255 | 58 873 | 159 301 | 21 423
Pocet sledujicich - 6 623 3184 6 101 1044
| Oblibenost - 9 5 10 3

2.6.6.6 Pocet knihoven

Dalsi z faktort, ktery ovliviiuje pouzivani jedné z variant, je pocet dostupnych
knihoven navrzenych pro spolupraci s danym frameworkem. Ve vSech vcetné
pristupu frameworkless 1ze pouzit univerzalni JavaScriptové knihovny, casto
byva ale jednodussi zvolit upravenou knihovnu, jejiz pouziti zapadne vice do
daného frameworku. Pocet téchto specidlnich knihoven kromé pristupu Fra-
meworkless jsem vyéet]E] z oficidlniho npm (Node Package Manager) registru,
kde se nachazeji prakticky vSechny verejné balicky pro Javascript. Tato data
jsem pak ohodnotil v tabulce

Tabulka 2.7: Porovnani poc¢tu knihoven s tidajem o bodovani.

Metrika Varianty

Frameworkless | React | Angular | Vue.js | Ember
Pocet npm knihoven - 116 823 | 39249 | 32958 | 7134
Pocet knihoven - 10 ‘ 6 ‘ 5 2

2.6.6.7 Vykonnost

Jednim z dtlezitych faktord prakticky kazdé aplikace je rychlost nacteni a
rychlost pri pouzivani. Proto porovnam zabundlené velikosti frameworka a
knihoven[19], stejné jako rychlost pferenderovani[I8]. Srovnani je uvedeno v
tabulce 2.8

2.6.6.8 Nastroje usnadnujici vyvoj

Jedna se o nastroje, které maji za cil usnadnit a urychlit vyvoj. Do této ka-
tegorie patii jak bohaté CLI (Command Line Interface), pouzitelné napi. pro
generovani kédu, tak i podpora v IDE a editorech. Ja se zamérim pouze na
nejpouzivanéjsi nastroje v mé socialni skupiné pro webovy vyvoj — VSCode,

2Ke dni 15. 3. 2020
3Ke dni 15. 3. 2020
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Tabulka 2.8: Porovnani vykonnosti s idajem o bodovani.

Metrika Varianty
Frameworkless | React | Angular | Vue.js | Ember
Velikost 0 100KB | 500KB 80KB 111K
Prerenderovani dobré vyborné | dobré | vyborné | pomalé
’ Vykonnost ‘ 8 ‘ 9 ‘ 4 ‘ 10 4

Atom, Sublime Text 3 a WebStrom/IDEA Ultimate. Pfistup Frameworkless
vyuziva cistého JavaScriptu, a proto ma nadprtimérnou podporu ve vsech
téchto i jinych IDE/editorech. Dalsim aspektem je existence rozsiteni do prohliZece
usnadnujici proces prohlizeni a debugovani komponent. V nabidce jej maji
vsSechny frameworky, jejich hodnoceni na Chrome storu bylo tudiz vzato jako
metrika. Sumarizace je k nahlédnuti v tabulce

Tabulka 2.9: Porovnani nastrojt s idajem o bodovani.

Metrika Varianty
Frameworkless | React | Angular | Vue.js | Ember
Podpora v IDE/editorech 4/4 4/4 4/4 4/4 4/4
CLI - ne ano ano ano
Doplnék do prohlizece - 4,1/5 3,8/5 46/5 | 4,8/5
’ Néstroje usnadnujici vyvoj ‘ 6 \ 5 \ 6 \ 7 \ 8 ‘

2.6.7 Urcéeni vah

Pro kazdou metriku je nutné urcit vahu, jakou mé pro konkrétni projekt. Z
tohoto dlivodu jsem se rozhodl pouzit Saatyho metodu pro uréeni téchto vah,
pricemz jsem postupoval dle knihy Manazerské rozhodovdni: postupy, metody a
ndstroje [20]. Jelikoz vahy mohou byt velmi specifické pro konkrétni projekty a
z velké miry zélezi na preferencich vedoucich projektu, poprosil jsem o diskuzi
kolegy — vedouctho projektu Ing. Jifiho Chludila a vedouciho mé diplomové
prace Ing. Petra Pause, Ph.D. V této diskuzi jsme se bavili o poradi kritérii
a jejich dulezitosti. UrCené priority pro dané metriky jsou zaznamenané v
tabulce Na zdkladé této diskuze jsem pak ndsledné vypracoval urceni
vah pomoci Saatyho metody, které nasledné bylo revidovano.

Saatyho metoda se sklada ze dvou kroki, prvnim je zjisténi preferencnich
hlasti pro kazdou dvojici a na zakladé toho pak urceni vyslednych vah. U
preference se urcuje jeji velikost po¢tem bodt ze zvolené bodové stupnice. K
ni se doporucuje i uziti deskriptort, které lze vidét v tabulce [2.11} Preferen¢ni
hlasy se zavadéji do matice velikosti preferenci (téz Saatyho matice), kterd
je dostupna v tabulce Prvky s;, Saatyho matice jsou odhadem podilt
(hledanych neznamych) vah kritérif v; a vj, takze plati s;; ;’—; Dulezité je
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Tabulka 2.10: Priority jednotlivych kritérii.

Metrika Priorita
Dokumentace 1

Kfrivka uceni
Velikost komunity
Spokojenost
Oblibenost

Pocet knihoven

Vykonnost

O || T = | W| N

Nastroje usnadnujici vyvoj

Tabulka 2.11: Popis deskriptort bodové stupnice preference.

Body | Deskriptor
1 Kritéria jsou stejné vyznamna
Prvni kritérium je méné vyznamné
Prvni kritérium je dosti vyznamné
Prvni kritérium je prokazatelné vyznamnéjsi

O | oy w

Prvni kritérium je absolutné vyznamnéjsi

vyplnit pravou horni trojihelnikovou ¢ast matice, zbytek prvku je odvoditelny
nasledovné:

e prvky na diagondle — s;, = 1 pro vSechna 1,

3

e prvky v levé dolni trojuhelnikové oblasti — s;, = si pro vsechna 7 a j.
ij

Véahy kritérii lze na zdkladé této matice urcit exaktnimi nebo aproxima-
tivnimi zpusoby. Ja jsem se rozhodl pro aproximativni zptsob, ktery poskytuje
dobré odhady, a to geometricky primér radki. Saatyho matici a aproximaci
vah jsem uvedl v tabulce Prepocet vah na procenta jsem zanesl do ta-

bulky

2.6.7.1 Celkové shrnuti

Do srovnani nebyly zarazeny dalsi faktory, které sice maji vliv na volbu techno-
logie a frameworku, nejsou vSak dtlezité pro tento konkrétni projekt adminis-
tra¢niho rozhrani Vénnych mést ceskych kraloven. Je to ku piikladu podpora
PWA (Progressive Web Apps).

Jak bylo zminéno na zacatku, pro porovnani je pouzita vicekriteridlni
analyza variant, a to bodovaci metoda s vahami. Na zdkladé vah (viz [2.13)
a predchoziho ohodnoceni jednotlivych metrik jsem vynasobil vahami bodovy
zisk z jednotlivych metrik. Pristup frameworkless nemél u poloviny metrik
dostatecna data, proto je vyhodnoceni rozdéleno na dvé ¢asti. Prvni soucet
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porovnava vsechny tyto pristupy na podmnoziné metrik s dostupnymi daty (v
tabulce oznacen jako Soucet kritérii oznacengch *). Druhy soucet vSech kritérif
je pak smérodatny pro porovnani variant kromé pristupu frameworkless. Data
jsou zanesena v tabulce

7 vysledkt vicekriteridlni analyzy variant vychazi po srovnani vsech pristu-
pu v metrikach, v nichz byla data pro vSechny varianty, nejlépe React s bo-
dovym ziskem 4,54. Tésné za nim nésleduje Vue.js se 4,14 bodu. Dalsim v
poradi je Angular se 3,93 bodu a nésledné pristup Frameworkless se 3,27 bodu.
Posledni skoncil framework Ember s 2,99 bodu. Dle téchto vysledki vychézi,
ze podle stanovenych kritérii bychom meéli vybirat optimélné z prvnich dvou
— React a Vue.js, jejichz vysledek je relativné srovnatelny. Tento vysledek ko-
responduje s tim, Ze administra¢ni rozhrani by mélo byt napsané relativné
citelné, v technologii, do které nenf slozité proniknout, jelikoz se predpoklada
dalsi rozvoj tohoto systému v budoucnu. Pristup Frameworkless narazil na
prilisnou variabilitu a nutnost hlubsich znalosti. Uchopeni projektu v jednom
ze zminénych kandidatl je podle mé osobni zkusenosti daleko jednodussi nez
pochopeni vlastniho reseni.

Pro vybér z kandidati — React a Vue.js pouzijeme srovnani ve vsSech
kritériich, ktera byla dostupné pro vSechny srovnivané frameworky. V tomto
celkovém hodnoceni dopadl nejlépe React s 8,80 bodu, Vue nakonec skoncil
s 7,49 bodu. Pro jistotu posoudime i ostatni pristupy, dalsi v potadi skonéil
Angular 6,11 bodu a posledni Ember s 3,90 bodu. Je tedy jisté, Zze budeme
volit z predvybranych kandidatd z prvniho srovnéni. Na zdkladé celkovych
vysledkt vychazi nejlépe React, proto bude pouzit pro implementaci adminis-
tracniho rozhrani VMCK. Dalsi drobnou vyhodou je, ze s nim mam praktické
zkusenosti mimo jiné i z bakalatfské prace.

2.7 Analyza podpirnych knihoven

7 predchozi analyzy je jasné, Ze se vyvoj bude odehravat v Reactu. Jak uz ale
bylo zminéno, React se zabyva primarné zobrazovaci ¢asti. Obsahuje vnitini
mechanismy pro efektivni predavani dat, ale u vétsi aplikaci jiz tento pristup
byvéa neudrzitelny. Podobnym nedostatkem trpi rovnéz i Vue.js a Angular.
Proto vznikly knihovny pro state managment, které resi problém ulozisté
stavu, manipulaci s daty a rovnéz i efektivni napojeni na komponentovy systém
kazdého z téchto frameworkt pro minimalni prekreslovani. Dalsim problém,
ktery bude nutné fesit, je zobrazovani 3D modelt v prohlizeci. I pro to jiz
existuji podpurné knihovny. V této ¢asti se budu vénovat jejich analyze a
vybéru.

2.7.1 State management

Problém state managmentu je obecny a Tesi se i v pristupu frameworkless. I
proto plati, ze jakoukoliv z nize projednédvanych knihoven je mozné pouzit i v
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[ View ]—{ Actions Dispatcher

1

Obrazek 2.11: Flux vzor.

tomto pristupu a rovnéz ve vsech diskutovanych frameworcich. Z dostupnych
moznosti jsem vybral ty nejpouzivanéjsi, a to z divodu podpory, dohleda-
telnych dalsich informaci a otestovanosti v praxi. Jsou to knihovny Flux, Re-
dux a MobX.

2.7.1.1 Flux

S timto zpiisobem spravy stavu prisel tym Facebook jako s fesenim vyvinutym
pro interni tucely po 2 letech trapeni s MVC pro pouziti s Reactem, ktery je
rovnéz z jejich dilny. Jedna se o ndvrhovy vzor zakladajici se na jednosmérném
toku dat a podporujici skladatelnost pohledi z React komponent.[21]

Na obrazku prevzatého lze vidét fungovani tohoto vzoru. Na poc¢étku
stoji samotna zobrazovaci vrstva napr. React komponenta. Interakce s uzivate-
lem a jiné akce jsou prevedeny pomoci jednoduchych funkci action creatoru do
typu action, coz je jednoduchy JavaScript objekt obsahujici oznaceni typu akce
a pripadné pribalend data (payload). Tato akce je prevedena do dispatcheru,
ktery obstardvd koordinaci akci a preddvani do tlozist (stores) a akci posle
vsem tlozistim. Tento dispatcher je pouze jeden - dle vzoru singleton. Ulozistém
je pak kontejner pro data s logikou. Reaguje na prichozi akce a méni pripadné
data. Zmény v datech pak tecou zpét do zobrazovaci vrstvy.[22]

Zverejnéni tohoto navrhového vzoru a knihovny Flux v roce 2014 podnitilo
vznik dalsich variaci na tento vzor, jedna z nich je i knihovna Redux.

2.7.1.2 Redux

Tuto knihovnu inspirovanou Fluxem vyvinul Dan Abramov, jelikoZz si mys-
lel, Ze by state management mohl fungovat jednoduseji. Na obrazku [2.12]
je znézornéno jeho fungovani. Na rozdil od Fluxu ma Redux pouze jeden
centralni store. Podstatna zména je rovnéz v tom, Ze neexistuje dispatcher,
pres ktery by se akce dostavaly do storu, existuji vsak reducery, které jsou
Cisté funkce, a ty na zakladé akce a starého neménitelného stavu vytvori novy
neménitelny stav. Tento novy stav se pak propise do tlozisté (store) a zobra-
zovaci vrstvé se posle informace o zménéch.

Samotny Redux je nezavisly na pouzitém frameworku atd. Origindlné
vznikl stejné jako Flux pro React, ktery stoji rovnéz na principech funk-
cionalniho programovani a se kterym skvéle funguje. Na jeho zdkladé vznikly
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Actions Reducer Store

( View L
. )

Obrazek 2.12: Redux vzor.
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Obrazek 2.13: MobX vzor.

dalsi odnoze, které maji za cil zakomponovat tento state managment do stylu
danych frameworku, je to napt. Vuex pro Vue.js ¢ NgRx pro Angular.[23]

2.7.1.3 MobX

MobX je dalsi knihovna, kterd fesi state managment. Na obrazku je
znizornéno jeji fungovani. Ta na rozdil od Reduxu miize obsahovat vice tilozist
(store), jejichz data jsou ménitelnd. Pro samotné ukladani dat se pouzivaji
observables, diky ¢emuz je mozné se napojit a pak reagovat na zmény v datové
strukture. I diky tomu je mozné do MobX uklddat denormalizovana data,
kterd automaticky reaguji na zmény prostfednictvim observables. Taky pro
to je mozné napojit komponenty jednoduse na tyto data a propisovat do nich
efektivné nova data. Do storu se data dostdvaji rovnéz pomoci akci, coz je ale
ve svété MobX jakykoliv kéd, ktery méni store, a neni presné dano, jakym
zpusobem to mé ¢init — lze jej ménit naptimo.[24]
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2.7.1.4 Vybrani knihovny

Na zakladé analyzy i osobni zkusenosti se vSemi tfemi knihovnami jsem toho
nazoru, ze zadna z nich neni Spatna volba. MobX je orientovany spise na mensi
aplikace, zatimco Redux s Fluxem spise na vétsi. Implementace v Reduxu ¢i
Fluxu je lépe udrzitelnd nez v MobX, ale na druhou stranu je toho koédu
o dost vice, jelikoz MobX fesi ¢ast véci skryté pomoci dekordtorti. Redux a
Flux je v tomto sméru dost primocary a je jasné, co se déje. Redux je zalozZen
na funkciondlnich principech stejné jako React, diky ¢emuz je jeho chovani
vice predikovatelné a jednoduseji se debuguje. Bohuzel kvili tomu je vsak
dostupnych materialt, znalost mezi lidmi ¢i otestovanost v praxi. Do tabulky
jsem proto zanesl data o pouzivanosti téchto knihoven ze statistiky State
of JavaScript 2019 [14], ze které jasné vyplyva, ze Redux je nejpouzivanéjsi z
téchto knihoven, i kdyz MobX v poslednich letech docela vyrostl.

Z kvuli siroké pouzivanosti, robustnosti a cistoté reseni a skvélé doku-
mentaci jsem se rozhodl pouzit pro projekt administra¢niho rozhrani VMCK
knihovnu Redux. Dalsim faktorem je i mé& osobni zkuSenost, Redux je mi
koncepéné nejblizsi a jsem s nim nejvice obezndmen.

2.7.2 Prace s 3D modely

Cilem projektu Vénnd mésta ceskych kraloven je tvorba 3D modeli. Pro je-
jich inspekci a schvalovaci proces je nutné je zobrazovat v prohlizeci a rovnéz
nabidnout sadu néstroji napomahajicich zkouméani modelu. Pro tyto tcely
se mi zda adekvatni pouzit knihovnu, kterd by ulehcovala praci s 3D mo-
dely. Prirozené se proto nabizi pouziti nativni technologie WebGL. Dalsimi
moznostmi, které jsem vybral k analyze, jsou knihovny Tree.js a A-Frame,
jehoz pouziti a moznosti jiz byly na projektu VMCK zkouméany v bakalarské
praci Tomase Bilaka[25].

2.7.2.1 'WebGL

WebGL je webovy standard pro manipulaci s 3D grafikou, vystaveny jako
JavaScriptové API. Je relativné nizkotroviovy a vychazi z OpenGL. Pro svij
béh vyuzivd GPU (Graphics processing unit) a vykresluje se pomoci canvas
elementu.

Podpora WebGL je vestavénd v prohlizecich a zastupci vétsiny modernich
desktopovych prohlizeci jako Chrome, Firefox ¢i Safari jsou dokonce ve WebGL
Working Group.[26]

2.7.2.2 Three.js

Three.js je knihovna, kterd obaluje WebGL a canvas pro préaci s 3D modely.
Ma za cil zjednodusit praci a nabidnout vyvojarim vysokoturoviovy pristup.
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Obsahuje sirokou nabidku efektil, animaci, manipulaci se scénami béhem run-
timu, nac¢itdni dat z ruznych forméta ¢i svétel a pohledu (kamer). M4 sirokou
komunitu a v dokumentaci pfes 150 ukazek pouziti.[27]

2.7.2.3 A-Frame

A-Frame je knihovna, kterda vznikla puvodné v Mozille, za tcelem tvorby
VR pro webové prostredi jednoduchym zptisobem. Interné pouziva knihovnu
Tree.js. Nabizi praci deklarativnim zpusobem pomoci ECS architektury, kterd
funguje na zakladé komponent. Jeji zaméreni je primarné na tvorbu VR a

AR.[28]

2.7.2.4 Volba knihovny

7 téchto moznosti se mi pro pouziti na projektu administracniho rozhrani
VMCK jevi jako nejvhodnéjsi knihovna Three.js. Resf problémy nacitani 3D
modelt z riznych datovych formati jako FBX, Blender ¢i OBJ. Nabizi efek-
tivni praci s 3D objekty a jejich manipulaci a ma bohatou dokumentaci a dalsi
zdroje.
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Tabulka 2.12: Saatyho matice.
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Tabulka 2.13: Vahy jednotlivych kritérii.

Metrika Véaha (v %)
Dokumentace 26,59
Krivka uceni 23,18
Velikost komunity 10,27
Spokojenost 16,52
Oblibenost 5,27
Pocet knihoven 11,05
Vykonnost 4,27
Nastroje usnadnujici vyvoj 2,85

Tabulka 2.14: Vysledné srovnani pristupi.

Metrika Varianty
Frameworkless | React | Angular | Vue.js | Ember

Dokumentace * 1,60 2,39 2,66 2,13 2,13
Krivka uceni * 1,16 1,62 0,93 1,39 0,46
Velikost komunity - 1,03 0,92 0,62 0,21
Spokojenost - 1,65 0,33 1,65 0,33
Oblibenost - 0,47 0,26 0,53 0,16
Pocet knihoven - 1,10 0,66 0,55 0,22
Vykonnost * 0,34 0,38 0,17 0,43 0,17
Néstroje usnadnujici vyvoj * 0,17 0,14 0,17 0,20 0,23
Soucet kritérii oznacenych * 3,27 4,54 3,93 4,14 2,99
Soucet vsech kritérii 3,27 8,80 6,11 7,49 3,90

Tabulka 2.15: Pouzivanost state managment knihoven.

Knihovna | Pocet pouzivajicich uzivatel
Flux 17

Redux 13 441

MobX 2 378
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KAPITOLA 3

Navrh

3.1 Privatni API

Jak jiz bylo zminéno na samém zacatku, v kapitole tak administracni roz-
hrani se opira o privatni API, které se stard o veskeré ukladani dat, pristupova
opravnéni, pripadnou business logiku atd. Toto API ale v dobé psani této
prace bylo rozdélané a nebylo jasné ani samotné rozhrani. Podstatny kus funk-
cionality byl jiz vytvofen Jindfichem Maéacou, ktery naimplementoval nejpod-
statnéjsi ¢ast, a to ukladani 3D modelt a spjatych soubort jako textur, véetné
jejich verzovani. Velkou ¢ast ale bylo potfeba dodélat — samotné spravou entit
structure, schvalovaci systém, spravu uzivatelu a dalsi drobnosti.

Na dokonceni této ¢asti funkcionality se jiz néjaky ¢as pracovalo a disku-
tovalo se o ni. Navrhnout dobre API nenf{ trividlni kol a je idedlni, kdyZ se na
tom podili lidé ze serverové (backend) i klientské (frontend) strany, aby bylo
navrzeno optimalni rozhrani. Takova je i moje zkuSenost, co se tyka idealniho
vyvoje, kterou jsem nabyl pri praci pro Komeréni banku. Z téchto diavodu
jsem byl prizvan do diskuzi o tomto navrhu s vedoucim projektu za fakultu
Ing. Jirim Chludilem, Danem Vancurou, vypracovavajicim bakalarskou praci,
kterd se zabyva pravé vyvojem tohoto API, a Martinem Pucalou, tvoficim
bakalatfskou praci na téma mobilnich aplikaci. Cilem bylo navrhnout spoleény
kontrakt — rozhrani, v tomto projektu ve formé OpenAPI 3 definice, jelikoz
jiz hotova ¢ast od Jindricha Macy byla v tomto forméatu.

OpenAPI 3 je specifikace pro dokumentaci rozhrani API. V této specifikaci
se definuji jednotlivé endpointy, u kterych se uvadi popis, format data na
vstupu a vystupu, mozné stavové koédy a podobné. Tato definice se uklada ve
strukturovaném formatu YAML (YAML Ain’t Markup Language) nebo JSON,
diky ¢emuz je strojové citelnd. Kolem OpenAPI je vybudovana sada nastrojt
Swagger, pomoci které je mozné tuto definici jednoduse vytvaret, generovat
dokumentaci pro toto API, posilat testovaci dotazy ¢i napi. generovat kod
obsluhujici toto API jak z klientské, tak i serverové strany.[29]

V ramci zminovanych diskuzi a po nékolika iteracich jsem doplnil pavodni
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structures Structures v
m /structures lists all structures 2
/structures addsnew structure 2
m /structures/{structureId} retums detail of structure 8
m /structures/{structureId} updates structure with given ID a8

Updates structure with given ID

Parameters

Name Description

structureld * "¢ B n

string

(path) structureld - 1D of structure

Request body json ~

Example Value | Schema

o
"vaE Kropagka,
"description”: "Kropi&ka byla vék v Hradci Krélové, kterd existovala v letech 1516-1906 a béhem staleti sloufila rlzngm GEelim, od vizeni ai po skladidté.”,

"alt": 637000000
}
}

Responses

Obrazek 3.1: Dokumentace API.

definici o tyto ¢asti:

o Entita structure s metadaty, vazbami na entity 3D object s endpointy,
pro jejich ziskdvani, vytvareni, editovani a mazani — CRUD (Create,
read, update, delete).

e Doplnéni entity 3D object o dalsi nutna pole — dynamické stitkovani, 3D
transformace atd.

e Doplnéni endpointi pro manipulaci se samotnymi 3D modely, texturami
a dalsimi soubory.

Tato varianta privatniho API neni urcité definitivni, ale je dostacujici
pro nynéjsi fungovani a bude v budoucnu rozsitovana dle aktualnich potteb.
Ptvodni verze navrhu API je k dispozici na prilozeném médiu v souboru
api/before.yaml a na adreseﬂ aktualizovana verze je rovnéz prilozena na médiu
v souboru api/after.yaml a je k nahlédnuti na adreseﬂ Pro ukazku, jak vlastné

“https://app.swaggerhub.com/apis—docs/VMCK/private-api/3.0.0
Shttps://app.swaggerhub.com/apis-docs/mmlab7/draftVMCK/3.0.0
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3.2. Schvalovaci proces

vypada dokumentace vygenerovand z této definice, jsem pridal snimek kusu
této dokumentace, a to na obrazku

3.2 Schvalovaci proces

Schvalovaci proces tvori podstatnou ¢ast administracniho rozhrani a je to
divod, kvili némuz bude do systému chodit podstatnd ¢ast uzivateld. Schva-
lovat se musi kazdy 3D model pfedtim, nez muze jit do produkce a zobrazovat
se uzivatelim.

Na schvalovacim procesu jsem spolupracoval s Danielem Vancurou a dis-
kutovali jsme to i s Ing. Jifim Chludilem, ktery projekt zastiesuje za nasi
fakultu. Samotné schvalovani lze rozdélit na nékolik ¢asti. Nejdrive Historik
vytvori entitu structure se vSemi nutnymi informacemi pro vymodelovani mo-
deli. Prida riuzna metadata, napr. kde se artefakt nachazi, doda vsechny nutné
relavantni podklady pro modelovani. Jakmile je se zadanim spokojen, spusti
proces modelovani a schvalovani. K tomuto procesu se pripoji Grafik, ktery
ma4 za kol zkontrolovat model po strance grafické spravnosti, a Modeldr, ktery
mé za ukol model dle zadani pripravit. Po tomto prifazeni se spousti proces
modelovani zakladni verze modelu, tzn. ¢isty model dle zadéani, ktery lze vidét
na diagramu a Diagramy pro tuto ¢ast schvalovaciho procesu vytvarel
kolega Daniel Vancura v ramci své bakalarské prace.

Modelar vytvari model a mize do systému uklddat prabézné verze. Kdyz
je s modelem spokojeny, odesle ho ke schvéleni, v tuto chvili se dostane k
obéma schvalovatelim — Historikovi, ktery kontroluje, zda je model historicky
vérny, a Grafikovi, ktery kontroluje technickou spravnost. V tento okamzik se
mohou oba dva k modelu vyjadrit a oznacit ho jako schvaleny, nebo ho vratit s
pripominkami. Pokud ho oba dva rovnou schvali, tak se presune do produkéni
databéaze, a spusti se dalsi faze, o které bude fe¢ pozdéji. Pokud ho oba dva
neschvali, dostanou oba poté, co Modeldr nahraje opravenou verzi a odesle
ji znovu ke schvaleni, upominku k opétovnému schvéleni. Nastane-li situace,
kdy je jeden s vysledkem spokojen a druhy ne, tak ten, co je spokojen, nemusi
provést opétovné schvaleni, a ¢eké se, az se spravi dand chyba mezi tim, co je
nespokojen, a Modeldrem, a az po opravé danych chyb je ten druhy vyzvan
k findlnimu schvalovdni. Toto mé za kol redukovat pracnost schvalovaciho
procesu.

Po schviéleni tohoto zakladniho modelu je tento model zverejnén a spousti
se druhd faze, a to vytvareni jednotlivych variant. Samotné spousténi lze
vidét na diagramu na obrazku [3.4] schvalovaci proces pro jednotlivou vari-
antu pak na diagramu [3.5] Diagramy pro tuto ¢ast schvalovaciho procesu jsem
vytvarel ja. Jak jiz bylo psano, tak pro maximélni vérnost a pfesnost se bu-
dou vytvaret jednotlivé varianty pro ruzné typy pocasi, zestarnuti modelu v
prubéhu casu a podobné. Tvorba téchto variant bude poloautomatickd po-
moci tranformaéniho systému vyuzivajictho vyhotovené pluginy do Blenderu,
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3.2. Schvalovaci proces
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Obrazek 3.3: Zakladni schvalovaci proces II.
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;" <<iterative>>  A|| kinds of

: variants Run separat
approval
process.

E Create and approve variant “

All kinds of
variants

Obrazek 3.4: Spousténi schvalovani variant.

kterymi se zabyvala v ramci projektu VMCK Denisa Stvova ve své bakalarské
praci[30] ¢i Michal Zajic ve své bakalarské prace[3I]. V administraci budou
ulozené sekvence tranformaci pomoci tohoto systému véetné vychozich hod-
not parametri, kterymi se tyto pluginy nastavuji. Grafik, ktery nemusi byt
nutné stejny jako v predchozi fazi, nejprve zkusi vygenerovat varianty po-
moci tohoto automatického generovani. Po dogenerovani, které miize trvat
i jednotky az desitky hodin, zkontroluje vysledek a v pripadé spokojenosti
jednotlivé varianty muze schvélit. Neni-li spokojen, zkusi obménit zminované
parametry. Takto je generuje az do momentu, kdy je spokojen, nebo kdyz
usoudi, ze pluginy nejsou natolik mocné a bude nutné tuto variantu doupravit
rucné, v tomto okamziku se oslovi znovu Modeldr, kterému se preda vychozi
model a detail k vytvoreni konkrétni varianty. Pak se odehrava znovu schva-
lovaci a odevzdavaci proces, ale ve zjednodusené podobé. Jakmile je Modeldr
spokojen, odesle model ke schvaleni, Grafik muze poprosit o prepracovani,
nebo ho schvali. Jednotlivé varianty se po schvaleni posilaji do produkce a
neceké se na schvaleni vsech variant.
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3.2. Schvalovaci proces
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3.3 Uzivatelské rozhrani

V rdmci ndvrhu uzivatelského rozhrani budu postupovat podle metodiky Task-
based Ul design, se kterou jsem se sezndmil v ramci studia na CVUT FIT v
predmétu MI-NUR.

3.3.1 Task List

Pred samotnym navrhem uzivatelského rozhrani jsem prvné vypracoval Task
List, ktery popisuje uzivatelské rozhrani z pohledu uzivatele a jeho cilem je
pomoci se zakladnim ndvrhem Ul Do zna¢né miry vychézi z pripadu uziti,
které jsem vypracoval a popsal v kapitole 7 tohoto seznamu by mély byt
odvoditelné veskeré dalsi atomické podilohy.

Ijlohy z tohoto seznamu jsem pak sloucil do skupin. Cilem tohoto slouceni
je jejich kategorizace, kterda ma pomoci pii ndvrhu uzivatelského rozhrani. Je
vice pristupi, kterymi lze jednotlivé tlohy roztridit, jednim z nich je napt. to,
jestli se jedné o zobrazovaci tilohy, nebo zda se vyzaduje interakce s uzivatelem.
Dalsim krokem, kterym se budu zabyvat i ja, je rozdéleni dle velikosti plochy
na obrazovce. Kromé téch vyc¢lenim i skupinu pro ovladaci prvky, které maji
byt vidét na kazdé obrazovce pro prihlaseného uzivatele.

3.3.1.1 Pro vSechny uzivatele

Pro vsechny uzivatele jsou dostupné tyto tkoly:

Ovladaci prvky, dilezité info
e Odhlasit se
e Navigace

— Dashboard
— Profil

— Seznam entit structure

Informace, kde se uzivatel nachazi

Zobrazeni oznameni (chybové, informativni .. .)

Ziskat kontakt na spravce systému

Obsahové prvky
e Velké (hlavni obrazovky)

— Prihlasit se pomoci e-mailu a hesla
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3.3. Uzivatelské rozhrani

— Zobragzit svaj profil
— Editovat svij profil véetné zmény hesla
Zobrazit dashboard

Zobrazit seznam entit structure

— Filtrovat entity structure
— Zobragzit detail entity structure véetné schvalovani a verzi

— Zobrazit/prozkoumat 3D model entity structure

3.3.1.2 Role Historik

Pro uzivatele s roli Historik a Admin jsou dostupné tyto tukoly:

Ovladaci prvky, dilezité info
e Navigace (k prvkim definovanym pro vSechny uZivatele pribyvaji dalsi)

— Zobragzit zalozené entity structure

Obsahové prvky
e Velké (hlavni obrazovky)

— Vytvoreni entity structure

— Editovat entitu structure

— Zobragzit zalozené entity structure

— Zobrazit rozpracované (neodeslané) entity structure
— Zobragzit schvalované entity structure

— Zobragzit schvalené entity structure
e Malé (tlacitka s piipadnymi dialogy, informace)
— Nahrat doplnujici soubory k entité structure

— Odeslat zadost o vymodelovani entity structure

3.3.1.3 Role Grafik

Pro uzivatele s roli Grafik a Admin jsou dostupné tyto tkoly:

Ovladaci prvky, dilezité info
e Navigace (k prvkiam definovanym pro vSechny uZivatele pribyvaji dalsi)

— Schvalované entity structure
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Obsahové prvky
e Velké (hlavni obrazovky)

— Zobragzit entity structure ke schvaleni bez schvalovatele

— Zobragzit vsechny schvalovaci procesy daného uzivatele

Zobrazit vsechny oteviené procesy daného uzivatele

Zobrazit vSechny uzaviené procesy daného uzivatele

— Prozkoumat a pripadné schvalit generované varianty schvaleného
3D modelu entity

e Malé (tlacitka s pfipadnymi dialogy, informace)

— Prijmout zadost o schvalovani entity structure

Odejit ze schvalovani entity structure

— Schvélit 3D model entity structure odeslany ke schvaleni

Vratit 3D model entity structure odeslany ke schvaleni k prepracovani
s komentafem

Odeslat zadost o ruéni vypracovani varianty 3D modelu entity
structure

Schvalit variantu 3D modelu entity structure odeslanou ke schvaleni

Generovat varianty schvaleného 3D modelu entity structure pomoci
transfromacniho systému véetné tpravy paramteru structure

3.3.1.4 Role Modelar

Pro uzivatele s roli Modelar a Admin jsou dostupné tyto tikoly:

Ovladaci prvky, dilezité info
e Navigace (k prvkum definovanym pro vSechny uzivatele pribyvaji dalsi)

— Schvalované entity structure

Obsahové prvky

e Velké (hlavni obrazovky)

Zobrazit entity structure ke schvéleni bez modelére

Zobrazit vsechny vSechny modelovaci procesy daného uzivatele

— Zobragzit vsechny oteviené modelovaci procesy daného uzivatele

Zobrazit vSechny uzaviené uzaviené procesy daného uzivatele
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3.3. Uzivatelské rozhrani

e Malé (tlacitka s piipadnymi dialogy, informace)

— Prijmout zaddost o modelovani entity structure nebo jeji varianty

Odejit od modelovani entity structure

— Pozadat o vyjasnéni zadani k modelovani entity structure nebo jeji
varianty

— Nahrat model entity

3.3.1.5 Role Admin

Pro uzivatele s roli Admin jsou dostupné tyto tkoly:

3.3.1.6 Ovladaci prvky, dilezité info
e Navigace (k prvkim definovanym pro vSechny uZivatele pribyvaji dalsi)
— Uzivatelé

— Sekvence tranformaci

3.3.1.7 Obsahové prvky
e Velké (Hlavni obrazovky)

Zobrazit vSechny uzivatele
— Zobragzit profil uzivatele
— Editovat profil uzivatele véetné zmény hesla a uzivatelskych roli

— Vytvaret nové uzivatele

Zobrazit definované sekvence tranformaci

— Editovat definované sekvence tranformaci véetné vychozich hodnot

Vytvorit sekvenci tranformaci vcetné vychozich hodnot

e Malé (Tlacitka s piipadnymi dialogy, informace)

Magzat entity structure

— Mazat uzivatele

Magzat jednotlivé modely entity structure
— Mazat sekvence tranformaci

— Uzavrit schvalovaci proces k entité structure bez schvaleni
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Zakladem pro spokojenost uzivatele je zprostiedkovani dobré pristupnosti
nejcastéji pouzivanych funkcionalit systému. Diky tomu mohou uzivatelé prova-
dét cinnosti vykonnéji. Jelikoz neni mozné vyjit z redlnych dat, protoze toto
administracni rozhrani se bude teprve spoustét, rozhodl jsem se nad touto pro-
blematikou aspon zamyslet. Predpokladam, ze vétsina lidi, co budou navstévo-
vat administra¢ni systém pravidelné, tam bude chodit za tcelem otevienych
schvalovacich procesu, proto bude mozné se dostat na aktudlni schvalovaci
procesy jednoduse z menu a jejich prehled bude i na dashboardu, aby bylo
rychle zjistitelné, které schvalovaci procesy se posunuly, a zejména kde je
vyzadovana akce ze strany aktualniho uzivatele. Lidé, co budou chodit do
administracniho systému obcas, budou dle mého nézoru primarné vyuzivat
prehledy entit structure a da se ocekavat i zapojeni do schvalovani. Proto
bude zajisténa snadnd pristupnost téchto primarnich tkola. Zaroven jsou tyto
vznikd. NeocCekdvam prilis ¢asté vytvareni, editaci ¢i mazani entit structure,
manipulaci s uzivatelskymi ¢ty ¢i sekvencemi transformaci a podobné, coz

Vvev

3.3.2 Task Model

Jako doplnén{ Task Listu uvedeného v kapitole [3.3.1]jsem vytvoril Task Model.
Task Model je abstraktni struktura, napt. ve formé stromu, grafu, vyvojového
diagramu, v niz je na¢rtnutd mnozina hlavnich taskt a jejich vzajemné pro-
pojeni. Hlavni tkoly pak mohou byt déle rozlozeny na mensi podulohy. Cilem
je pomoci se zorientovat ve vzdjemnych zavislostech a vazbach jednotlivych
ikoli. Déle je mozné i na¢trnout tok dat v pripadé grafového vyobrazeni.

Ja jsem se rozhodl pro vyobrazeni ve formé grafu. Ten jsem z divodu
prehlednosti rozdélil na dvé ¢asti. Vytvoril jsem specialni zdkladni kol Base-
Task, na ktery jsem pripojit veskeré tkoly spojené s ovlddacimi prvky a
dulezitymi informacemi. Tyto jsou dostupné ze vsech dalsich taskt pro prihla-
sené uzivatele (tedy kromé tasku Prihldsit se pomoci e-mailu a hesla a Ziskat
kontakt na spravce systému). Tento task je taky spojujicim prvkem obou ¢ésti
Task Graphu. Prvni ¢dst, kterd je na obrdzku [3.6] je zaméfend na manipu-
laci se samotnymi entitami structure a jejich schvalovanim. Druha c¢ast, ktera
je na obrazku [3.7] tvofi administrativni ¢dst systému. Jednotlivé tkoly jsou
oznaceny barvou dle toho, ktera role je nutna pro jejich vykonani. Legendu k
pouzitym barvam lze vidét na obrazku (Pro barvoslepé jsou role odvodi-
telné z rozdéleni Task Listu v kapitole .

3.3.3 Wireframy (Lo-Fi prototyp)

Na zékladé Task Listu a Task Modelu jsem presel k prototypovani Ul. V
prvotni fazi jsem vytvarel wireframy jako Lo-Fi (Low-fidelity) prototyp po-
moci papiru a tuzky. Divodem je co nejkratsi a nejpohodInéjsi zptisob vyroby
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Obrazek 3.6: Task Graph — prvni ¢ast.
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Vytvofit sekvenci
tranformaci véetné
vychozich hodnot

A
Ziskat kontakt na
spravce systému

Editovat definované

N Zobrazit definované J
sekvence tranformaci

Smazat sekvenci | | sekvence tranformaci A
transformaci véetné vychozich
hodnot

5| Zobrazeni hlasky (chybové,
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Zobrazit svdj profil
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Zobrazit vSechny o Zobrazit profil
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uzivatele v zmeény hesla
Editovat profil
\—) UPAEIENR WS Smazat uzivatele

zmény hesla a
uzivatelskych roli

Obrazek 3.7: Task Graph — druha cast.

téchto prototypi, jelikoz se Casto provadi Gprava a rovnéz se v této fazi jednd
hlavné z velké ¢asti o rozmisténi jednotlivych prvkua a zakladu layoutu. Jsou
dvé moznosti: From top, ve které se prvné vytvori zakladni layout a do ného
se vpasovavaji jednotlivé ¢asti. Dalsi zptusob je From bottom, ve kterém se
prvné naprototypuji jednotlivé ¢asti a az na zakladé nich se k nim vytvori
uzpusobeny layout. Dle doporuceni z predmétu MI-NUR jsem pouzil kombi-
naci obou a nejprve jsem uvazoval nad velikosti jednotlivych ¢asti a nad tim,
kolik mista budou potiebovat, a az pak nasledné jsem vytvarel obecny layout.

Mym cilem bylo hlavné rozvrhnout pritbéh jednotlivych tkold a rozlozeni
prvkid, a ne dbat na detaily. Pokud mate grafické citéni, tak mé wireframy
prosim omluvte. Zakladn{ wireframy layoutt lze vidét na obrazcich [3.9]a
jednad se o dvé varianty, mezi kterymi jsem se nebyl schopen rozhodnout,
takze jsem to odlozil na dalsi fazi HiFi prototypu (viz kapitola a pro
obrazovky jsem pocital s variantou I. Na ukazku jsem pridal wireframe pro
vychozi obrazovku na obrazku obrazovky pro schvalovéni . Veskeré
dalsf ndvrhy po iteracich lze najit v pfiloze [B]
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3.3. Uzivatelské rozhrani

VSichni uzivatelé

Role Historik

Role Grafik

Role Modelar

Role Admin

Obrézek 3.8: Task Graph — legenda.

Obrazek 3.9: Zakladni layout I.
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Obréazek 3.10: Zakladni layout II.

3.3.4 Hi-Fi prototyp

Diky Lo-Fi prototypu jsem si ujasnil rozvrzeni prvku, prichody adminis-
tra¢nim rozhranim, neni problém si v tomto prototypu rychle vyzkouset vice
variant. U této faze neni nutné uzivatelské testovani a staci vlastni hodnoceni.
Na zéakladé tohoto prototypu jsem pfistoupil k tvorbé Hi-Fi (High-Fidelity)
prototypu, ktery v optimalni podobé ma tvorit iluzi vysledné aplikace. Cilem
je co nejvice se priblizit vérnosti ve vizualu a interaktivité. Tento prototyp by
mél bézet na cilové platformé, funkéni aplikacéni logika neni nutna. Je dtlezité
naprototypovat hlavni ¢asti uzivatelského rozhrani a ty na tomto prototypu
odladit.[32]

J& jsem Hi-Fi prototyp vytvoril v programu Adobe XD, ktery mi z pro-
grami, s nimiz jsem mél tu Cest — Axure, Balsamix a Adobe XD, vyhovo-
val nejvice. Program je zdarma dostupny na https://www.adobe.com/cz/
products/xd.html. Zaméril jsem se na navrh webové aplikace ve varianté
pro desktop. Naprototypoval jsem nejdilezitéjsi a nejslozitéjsi cast uzivatelského
rozhrani, a to manipulaci s entitami strucutre, jejich vytvareni, schvalovani
a pripominkovani, generovani variant. Cast pro administraci tohoto admi-
nistra¢niho systému — sprava uzivateld, sekvenci transformaci atd., coz jsou
ukoly, které bude pouzivat mala skupina Admint, u nichz se predpoklada vy-
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3.3. Uzivatelské rozhrani
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Obrazek 3.11: Dashboard.
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Obrazek 3.12: Schvalovani/modelovéni.
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Obrézek 3.13: Prototypovani modelu.

sokd znalost tohoto systému —, jsem neprototypoval. Tato ¢ast rovnéz nebude
komplikovand.

V ramci prototypu jsem navrhnul celou fadu obrazovek, pro interaktivni
pruchod prototypu je nutné oteviit soubor ui/hifi.zd z prilozeného média v
programu Adobe XD, jako alternativa je pribaleny i soubor wi/hifi.pdf, ve
kterém ale nejde vidét spoustu variant stavi. Pro ukéazku zde prikladdm
nékolik snimkt z Wi-Fi prototypu. Na obrazku Ize vidét propojeni jedné
obrazovky s dal$imi v tomto prototypovacim néstroji. Na obrazku [3.14] je
snimek schvalovéni jednotlivého modelu, na Ize vidét modélni okno pro
spusténi generovani varianty modelu a na obrazku [3.16]je k nahlédnuti ivodni
dashboard. Radu dalgich obrazovek lze najit i v piiloze
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3.3. Uzivatelské rozhrani

A 2 AdamNovak
I/ Artefakty / Poterna / Zasnézeny model

DASHBOARD

Poterna
ARTEFAKTY Hradec Kralové

Poterna je dochovany objekt opevnéni, ktery se naléza v
dnesnich Jiraskovych sadech. Jedna se o 7,5 metrti dlouhy
tunelovy pruchod, ktery je pfi¢né vedeny Vysokym nasypem.
Poterna vybudovana v roce 1790 si pozdéji vyslouZila nézné
oznaceni, tunel milenct

SCHVALOV/

MODELOVANI

Prilozené soubory

D B

Popis.docx pudorys.jpg

Z0BRAZIT DETAI EDiToVAT Smazar

Zasnézeny model

Graffik Modelar
Historické obdobi: 1720

Varianta: zasnézeny % 5?  VRATIT KPREPRACOVANI
2hznamy woor. [ vz |

Pavel Novy nahral model ke schvaleni

Pavel Novy zacal vytvaret model

Adéla Hornikova pozadala o Modelare

Adéla Hornikova generovani dokonceno

Adela Hornikova spustila generovani

Adéla Hornikova generovani dokonceno

Adéla Hornikova spustila generovani

Adéla Hornikova zalozila ‘Zasnézeny model”

Kontakt - admin@kralovskavennamesta.cz
‘Copyright © 2020 Michal Martinek

Obrazek 3.14: Schvalovani modelu.

GENEROVAT VARIANTU

Nazev nového modelu

Sekvence transformaci

Parametry

“amount”: 43,
“type”: “DSAKlg",

oDESLAT

Obréazek 3.15: Generovani varianty.
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DASHBOARD

ARTEFAKTY

SCHVALOVANI

MODELOVANI

58

/ Dashboard

Ke schvaleni
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Obrazek 3.16: Dashboard.



KAPITOLA 4

Uzivatelské testovani
pouzitelnosti

Navrzeny prototyp administra¢niho rozhrani jsem se rozhodl pfed samot-
nou implementaci otestovat na pouzitelnost, jelikoz zmény v tomto protypu
jsou daleko jednodussi na provedeni. Cilem tohoto testovani bylo otestovani
pouzitelnosti, funkénosti a srozumitelnosti tohoto rozhrani a nalezeni proble-
matickych mist a bariér, které by uzivatele matly nebo praci se systémem
znepiijemnovaly.

Problémem ale byla aktualni situace — karanténni opatieni kvili korona-
VirLﬂ Proto jsem se rozhodl provést aspon guerilla testovani na lidech ve svém
okoli. Pro¢ guerilla? Protoze jsem ho uskute¢nil v doméacich podminkach a s
mensim poctem testerd. Rovnéz vystupy a metody zdznamu nejsou takové,
jako by byly tireba ze Skolniho SAGElabu, ale i presto tato forma testovani
dokaze objevit mnohé nedostatky. , Testovani s tak malo lidmi nemize vést
ke statisticky platnym vysledkim. Vzorky jsou prilis malé na to, aby se jimi
statistika vibec zabyvala. Ale tcelem tohoto druhu testovani neni cokoliv
prokazat, cilem je identifikovat hlavni problémy a napravit je. Funguje to
prosté, protoze vétsina typu problémi, které je tfeba napravit, je tak ziejma.
Ze zde neni tfeba nic ,prokazovat'“[33] V této knize se rovnéz piSe, Ze nej-
lepsi je zacit testovat co nejdiive. Nejhorsi je zacit testovat, kdyz uz je hotova
prakticky celd implementace. Tento autor rovnéz nabada k pouziti tohoto
typu testovani, ktery jsem provadél i ja, k jednoduchym neformalnim testtim
s malym vzorkem, které dokazi mnohé problémy odhalit a jsou ¢asové a fi-
nancéné nenarocné.

Sviz https://cs.wikipedia.org/wiki/Pandemie_covidu-19_v_%C4%8Cesku
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4. UZIVATELSKE TESTOVAN{ POUZITELNOSTI

4.1 Nastaveni testovani

Kvalitativni uzivatelské testovani se 4 participanty. Testovani probéhlo v domé-
cnostech testert v prototypovacim nastroji Adobe XD na souboru VMCK.xd,
ktery je k dispozici v priloze.

4.2 Cilova skupina

Idedlni je vybirat testery z cilové skupiny, takze v pripadé tohoto adminis-
tra¢niho rozhrani to budou priméarné osoby mezi 20 — 60 roky, miniméalné se
stredoskolskym, dost ¢asto vysokoskolskym vzdélanim zvladajici aspon zaklady
prace na PC. U ¢asti uzivateli, skupiny spraveu a grafiki, se da ocekavat velmi
dobré znalost prace s PC. C4st 7z nich bude mit vzdélani v oblasti historii a
geografii.

Proto jsem vybral ze svého okoli blizké, ktefi jsou sice v mladsi casti spek-
tra této cilové skupiny, jednd se vsak o vysokoskolsky nebo stredoskolsky
vzdélané lidi, ktefi jsou zvykli pracovat s pocitacem, vétSinou vsak nikoliv
na mistrovské trovni.

4.3 Prubéh testovani

Testovani probihalo v domécnostech testert na laptopu Macbook Pro, dle
jejich moznosti volby jej ovladali pomoci touchpadu nebo mysi. Veskeré tes-
tovani probihalo samostatné v klidné mistnosti a byl jsem pfitomen jen ja,
coby moderétor, a tester. Z prubéhu testu byl porizen videozaznam déni na
obrazovce a zvukovy zdznam. O prubéhu testu a tomto zdznamu byli tcastnici
testovani informovani a s jeho porizenim a zverejnénim pro potreby této di-
plomové prace souhlasili. Na zacatku byli kratce obeznami s projektem a
pribéhem testovani, dale se spustilo nahravani a probéhly jednotlivé fize tes-
tovani — pretest, testovaci tikoly a dojem testera.

4.4 Faze uzivatelského testovani

4.4.1 Pretest

e Jak se jmenujes?

e Jak se dnes citis?

e Pohybujes se v IT, pfipadné v ndvrhu Ul/vyvoji aplikaci?
e Je toto prvni uzivatelské testovani, kterého se ticastnis?
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4.5. Report uzivatelského testovani

4.4.2 Testovaci ukoly

1. Prihlasit se do administra¢niho rozhrani.
e Vis, kde se nachazi$ po prihlaseni?
2. Jsi Historik a potiebujes zalozit novy zdznam budovy.

e Nahrat soubor.

e Zajistit vymodelovani budovy dle materiala.
3. Chces zménit e-mail na Novy-email@mail.com.
4. Potfebujes zobrazit veskeré schvalovaci procesy.
5. Jsi Grafik a mél bys schvalit zasnézenou verzi Poterny.

6. Vzpomnél sis vsak, ze jsi pred schvélenim zapomnél prozkoumat 3D
model, proto to proved ted.

7. Chces vytvorit pomoci automatického systému verzi aktualniho modelu
v mlze.

8. Préci v systému jsi dokon¢il, proto se odhlas.

4.4.3 Dojem testera

e Popises prosim svij celkovy dojem?
e Co byl nejslozitéjsi ukol?

e Je néco, co bys v aplikaci uvital, co by ti zlepsilo praci v ném?

4.5 Report uzivatelského testovani

Daniela Borosova
1. Pretest
e Vyskoskolské vzdélani v IT

e Programator SW
o (itila se bajecne.
e Neni to prvni uzivatelské testovani.
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4. UZIVATELSKE TESTOVAN{ POUZITELNOSTI

2. Testovaci tikoly

2.1 Prihlasit se

2.2,

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

62

Tester se bez problému prihlasil.

Tester pochopil ramcové, kde se nachazi, jen byl zarazen prehrslem véci
na dashboardu.

Vytvorit novy zaznam budovy

Tester nasel bez problému cestu k vytvoreni.

Nahravani pomoci drag and drop neni dostatecné jasné.
Chybéjici zpétna vazba o vytvoreni.

Pozadani o vytvoreni vyse na obrazovce, kdyz neni zadny dostupny mo-
del.

Zménit e-mail

Tester bez zavahani zménil e-mail pomoci Editace profilu

Zobrazit vSechna schvalovani

Tester si pamatoval i cestu pres dashboard, ale zvolil rychlejsi pres menu.

Schvalit zasnéZenou variantu Poterny

Tester si pamatoval i cestu pres Dashboard, ale zvolil rychlejsi pres menu.

Prozkoumat 3D model
Tester bez problému nasel detail modelu a schvéleni.

Bylo jasné i pouziti filtru v tabulce.

Generovat variantu v mlze

Tester bez problému provedl tkol.

Odhlasit se

Tester bez problému provedl tikol.



4.5. Report uzivatelského testovani

3. Dojem testera

e Rozhrani by mélo byt hez¢i a vice ldkajici ke kliknuti. Moc vyrazné
zahlavi tabulek. Dilezité prvky by mély byt vice viditelné. Chybéjici
zpétna vazba o aktivovatelnych prvcich. Napt. na hover efekt pridat k
uzivatelim jméno.

vvvvvv

e Timeline pro schvalovani, kde jsou jednotlivé tikony ve schvalovacim ar-
tefaktu. Klidné navazat akce na body, nebo zobrazeni vice informaci o
provedeném bodu (¢as, kdo, verze).

Erik Klems
1. Pretest
e Student pravnické fakulty
e Citil se trochu unavené, ale jinak v pohodé.

e Je to prvni uzivatelské testovani.

2. Testovaci ukoly
2.1. Prihlasit se
e Tester nemél s prihldSenim problém.

e Tester pochopil, Ze jsou na dashboardu aktualni rozpracované artefakty.

2.2. Vytvorit novy zaznam budovy
e Tester nasel bez problému cestu k vytvoreni.

e Chéapal vytvoreni modelu jako dalsi fazi, s jejimz vytvoreni nemél problém.

2.3. Zménit e-mail

e Tester mél problém jen se scrollovanim na touchpadu, se zbytkem tkolu
nemeél problém.

2.4. Zobrazit vSechna schvalovani

e Tester bez problému provedl tkol.

2.5. Schvalit zasnéZenou variantu Poterny

e Tester bez problému provedl tkol. Ale nemél tiplné jasno o tspésnosti
schvaleni akce ani o stavu v ramci schvalovaciho procesu.
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2.6. Prozkoumat 3D model

e Chtélo by to lepsi rozliSeni mezi modely (3D objekty) a 3D modely
v systému, coz bylo pro testera matouci, ale nemél s nalezenim vétsi
problémy.

2.7. Generovat variantu v mlze

e Tester bez problému provedl tkol. Jen by to chtélo lepsi zpétnou vazbu
0 Uspésném vygenerovani.

2.8. Odhlasit se

e Tester bez problému provedl tkol.

3. Dojem testera
e Rozhrani je dle ného relativné poradku.
e Nejvétsi potize mél s pouzivanim daného pocitace.

e Nic podstatného mu nechybélo.

Adam Janas
1. Pretest
e Vysokoskolé vzdélani v oblasti geografie.

o Kancelarska ¢innost, zkuSenost s administraci ¢lankt na jedné webové
strance.

e Citil se dobre.

e Je to prvni uzivatelské testovani.

2. Testovaci ukoly
2.1. Prihlasit se
o Tester nemél s prihldSenim problém.

e Tester byl zvykly na dashboard.

2.2. Vytvorit novy zaznam budovy

e Tester mél problém s vyhledanim formulare, dano asi oznacenim a malou
znalosti domény.

e Dalsi faze — pozadani o modelovani — probéhla bez problému.
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2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

Zménit e-mail

Tester mél problém s pochopenim vstupu. Samotné nalezeni editace pro-
filu bylo okamzité.

Zobrazit vsechna schvalovani

Tester bez problému provedl tkol.

Schvalit zasnéZenou variantu Poterny

Tester bez problému provedl tkol. Ikonka sné¢hu velmi pomohla.

Prozkoumat 3D model

Uzivatel mél vétsi problém s nalezenim modelu. Pomohlo by lepsi odliseni
v nazvech.

Generovat variantu v mlze

Tester bez problému provedl tkol.

Odhlasit se

Tester bez problému provedl tikol.

3. Dojem testera

e Prijemny pocit, byl nadSen z modrého rozhrani. Neboli z toho oci.

vvvvv

Michael Botur
1. Pretest

e Student fakulty télesné vychovy a sportu.

e Citil se v pohodé, jen unaveny po fyzické strance.

e Je to prvni uzivatelské testovani.

2. Testovaci tkoly

2.1.

Prihlasit se

e Tester nemél s prihlasenim problém.

e Tester nebyl zvykly na dashboard, ale ramcové pochopil, co mu tato

obrazovka nabizi.
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2.2,

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

Vytvorit novy zaznam budovy

Tester chvili zkoumal, ale po par klicich formular nalezl a Gspésné vypl-
nil.

Testerovi chybéla zpétna vazba o pozadani modelovani.

Zménit e-mail

Tester bez problémi zménil e-mail, ale chybéla mu zpétnd vazba o
ulozeni.

Zobrazit vSechna schvalovani

Tester bez problému provedl tikol.

Schvalit zasnéZenou variantu Poterny

Ikonka snéhu pomohla v nalezeni. Tester bez problému provedl tkol.

Prozkoumat 3D model

Tester bez problému provedl tikol.

Generovat variantu v mlze

Tester bez problému provedl tkol. Prekvapilo ho jen zmizeni modalniho
okna bez zpétné vazby.

Odhlasit se

Tester bez problému provedl tikol.

3. Dojem testera

e Jednoduché rozhrani, po vizudlni strance prijemné.

e Jednoduse ovladatelné.

° Ukoly bez problém.
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4.6. Vysledky uzivatelského testovani

4.6 Vysledky uzivatelského testovani

V pribéhu testovani byly zjistény jisté problémy v uzivatelském rozhrani. Tyto
problémy byly zaznamendny do tabulky [4.1]i s jejich ¢etnosti a prioritou, jejiz
¢iselné hodnoceni je stanoveno takto:

1. zanedbatelné,
2. viditelny problém,

3. problém lehce znepiijemni uzivateli pouziti,

W

. problém, ktery uzivatele bude velmi frustrovat,

t

. tézky problém, ktery uzivatel neprekona.

Tabulka 4.1: Nalezené problémy Ul na zakladé uzivatelského testovani.

Obrazovka Problém Cetnost | Priorita
Vsechny formulare | Chybéjici ozndmeni po odeslani formulait 4 3
Detail modelu Lépe znazornit fazi schvalovaciho procesu 4 3
Detail modelu Mailo oddéleny artefakt od modelu 3 2
Detail modelu Lepsi odliseni modelu a samotného 3D modelu 3 2
Vytvoreni artefaktu | Zminit drag and drop pro nahrivani souborua 1 1
Detail artefaktu Pozadéani o vytvoreni modelu kdyz zadny neni 1 1
Vsechny tabulky Moc vyrazné zahlavi 1 1
Vytvoreni artefaktu | Snazsi cesta k vytvoreni artefaktu 1 1

4.7 Zavér

Uzivatelské testovani dopadlo 1épe, nez jsem puvodné o¢ekaval, a potésila mé
pozitivni zpétna vazba a to, ze je systém pouzitelny bez vétsich prekazek.
Samoziejmé se objevily jisté problémy, které je zahodno vyfTesit. VSechny
problémy s prioritou vétsi nez 1, tzn. ty, které nejsou zanedbatelné, jsem
se rozhodl Tesit. Upravil jsem tyto ¢asti Ul v HiFi modelu. Na obrazku
lze vidét ozndmeni o tspésném vytvoreni. Timto stylem bude fesen problém
zpétné vazby i v jinych formularich. Dalsi problémy, jako lepsi oddéleni infor-
maci o artefaktu od varianty, malo jasny stav v ramci procesu schvalovani a
lepsi odliseni modelu a 3D modelu, jsem vytesil, jak 1ze vidét na obrazku
se schvalovaci osou, na které po najeti se objevuji dodateéné informace, jak je
patrné na obrazku

Testovani v prototypovacim ndastroji Adobe XD mélo ale i své stinné
stranky, prostfedi neni 100% vérné vyslednému. Formulafové prvky se ne-
chovaji interaktivné, komponenty na najeti nereaguji stejné jako ve vysledku.
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A 2 AdamNovak
/ Artefakty / Poterna [ Model vytvoien ‘

DASHBOARD

Kropacka
ARTEFAKTY Hradec Kralové

Stala na vychod od kostela Panny Marie. Byla cela z cihel,
hranolova na ctvercovém pudorysu, omitnuta a kryta nizkou
stanovou stfechou z tadek a vrchol valbové stfechy zdobila
makovicka a praporek. Stény byly clenény po vysi tremi
fimsami a v péti patrech prolomena obdélna okénka s

SGHVALOVANI

MODELOVANI y
Pfilozené soubory P J o i -3
’ y N .
. oy | w P &
V 4 y = il
O B LY e e
Popis.docx pudorys.jpg Vi “’ Y / oL ¥ 4

Modely

Varianta Schvalovatelé Modelar

Zadny model nenalezen

< POZADAT O VYTVORENI NOVEHO MODELU

Kontakt - admin@kralovskavennamesta.cz
Copyright © 2020 Michal Martinek

Obrazek 4.1: Ukazka zpétné vazby po odeslani formulare.

Po pfechodu na jiny snimek ¢lovék zlistava v ramci obrazovky na byvalé po-
zici, takze neni vidét zdhlavi stranky. Je slozité nasimulovat v tomto néastroji
komplexnéjsi systém, aby byly pokryty veskeré varianty obrazovek a testery
nematla jina data. Proto jsem usoudil, Ze tento prototyp splnil sviij ticel proto-
typovaciho néstroje a ovéril zakladni funkcionalitu a prichody pies obrazovky.
Dalsi uzivatelské testovani ma vétsi vyznam na prototypu/nedodélané verzi
implementovaného administra¢niho rozhrani pomoci webovych technologii.
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A 2 Adam Novak
I Artefakty / Poterna / Zasnézena varianta

DASHBOARD

Artefakt - Poterna

ARTEFAKTY Hradec Kralové

Poterna je dochovany objekt opevnéni, ktery se naléza v
. dnesnich Jiraskovych sadech. Jedna se o 7,5 metr diouhy
SCHVALOVANI tunelovy prichod, ktery je pfigné vedeny Vysokym nasypem.
Poterna vybudovana v roce 1790 si pozdéji vyslouzila nézné
oznaéeni, tunel milencl

MODELOVANI

PFiloZzené soubory

DB

Zasnézena varianta
Historické obdobi: 1720

Grafik Modelar

Varianta: zasnézena %

Féaze: schvalovani

Vytvoreni varianty Generovéni

Pozédani o vymodelovani Modelovani Schvalovani Schvéleno v produkei

ZAZNAMY 3D MODEL | VERZE (3) |

Pavel Novy nahral model ke schvaleni
Pavel Novy zatal wytvaret model
Adéla Hornikova pozadala o Modelare
Adéla Hornikova generovani dokonceno
Adéla Hornikova spustila generovani
Adéla Hornikova generovani dokonéeno
Adéla Hornikova spustila generovani

Adéla Hornikova zaloZila “ZasnéZeny model”

Kontakt - admin@kralovskavennamesta.cz
Copyright © 2020 Michal Martinek

Obrazek 4.2: Vylepseny detail varianty se schvalovanim.
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1 Artefakty / Poterna / Zasnézena varianta

DASHBOARD

Artefakt - Poterna
ARTEFAKTY Hradec Kralové

Poterna je dochovany objekt opevnéni, ktery se naléza v
dnesnich Jiraskovych sadech. Jedna se o 7,5 metr dliouhy
tunelovy prichod, ktery je pficné vedeny Vysokym nasypem.
Poterna vybudovana v roce 1790 si pozdéji vyslouzila nézné
oznaéeni, tunel milencl

SGHVALOVANI

MODELOVANI

Prilozené soubory

O B

Zasnézena varianta
Historické obdobi: 1720

Varianta: zasnéZena %

A 2 Adam Novak

Grafik Modelar

o7 VRATITK PREPRAGOVANI v SCHVALIT
Faze: schvalovani Adéla Homikova
1242020 1530 I

Vytvoroni varianty Generovéni Pozédant o wymodlovani Modelovani Schvalovani

ZAZNAMY 3D MODEL | VERZE (3) |

Pavel Novy nahral model ke schvaleni
Pavel Novy zacal wytvaret model

Adéla Hornikova pozadala o Modelare
Adéla Hornikova generovani dokonzeno
Adéla Hornikova spustila generovani
Adéla Hornikova generovani dokonéeno

Adéla Hornikova spustila generovani

Adéla Hornikova zaloZila “Zasnézeny model”

Kontakt - admin@kralovskavennamesta.cz
Copyright © 2020 Michal Martinek

Schvéleno v produkci

Obrazek 4.3: Vylepseny detail varianty s detailem o schvalovani.



KAPITOLA 5

Implementace

Po analyze funkcnich pozadavki, rozebrani pripada uziti, analyze technologii
k vyvoji, navrhu API, schvalovaciho procesu a uZivatelského rozhrani jsem
koneéné dospél do faze implementace. V této kapitole kratce popisu pouzité
technologie, fungovani a strukturu projektu a rovnéz to, které ¢asti adminis-
tracniho rozhrani se mi povedlo naimplementovat.

5.1 Pouzité technologie

Pro vyvoj administra¢niho rozhrani jsem se rozhodl pouzit technologie na
zakladé analyzy pristupt k vyvoji frontendu a analyzy podptrnych kniho-
ven Pro zaklad aplikace je tedy pouzity React, pro state management
je pouzitda knihovna Redux. Pro zobrazovani 3D modelu je zvolena knihovna
Three.js.

Misto ¢istého JavaScriptu jsem se rozhodl pouzit TypeScript, coz je jazyk
postaveny nad JavaScriptem, ke kterému pridava typy a typovou kontrolu.
Funguje na principu, ze koéd se kompiluje do vysledného JavaScriptu a pfi této
kompilaci se kontroluje typova integrita u ¢asti, v nichz jsou uvedeny typy.
Typy totiz nejsou povinné, takze jazyk zachovavé flexibilnost JavScriptu, ale
umoznuje definovat datové typy u libovolnych ¢asti, diky cemuz je kod vice
predvidatelny a ¢itelny pro vyvojare a napr. snaze refaktovatelny. Cilem neni
mit u 100% zdrojového kédu definované typy, ale pouzit vlastnosti Type-
Scriptu u téch ¢asti kodu, které jsou komplikované, nebo kde ¢lovék ocekava
problémy.[34]

Pro zéklad vybudovani Ul jsem zvolil Ul feseni a sadu pripravenych React
komponent Ant Design[35]. Ta obsahuje komponenty pro zakladni mrizkovy
systém, layout, tlac¢itka, formulafové prvky a podobné. Diky témto kompo-
nentam je mozné systém vybudovat rychleji, nez kdyby si vSechny tyto prvky
implementoval sam, rovnéz jejich kvalita z hlediska vzhledu a uzivatelské
privétivosti (o¢ekdvané chovani v rdmci ruznych stavii komponenty) je na
vysoké trovni. Pro tvorbu administra¢niho rozhrani jsem pouzil sablonu Ant
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5. IMPLEMENTACE

Design Pro, kterou nabizi. V rdmci ni jsem se rozhodl ponechat i preprocesor
LESS pro tvorbu kaskddovych stylti, ten nabizi misto CSS (Cascading Style
Sheets) fadu sikovnych vlastnosti jako napt. zanorovani blokt do sebe, mixiny
a podobné.

Pro knihovnu Redux jsem se rozhodl pouzit malou wrappujici knihovnu
Dva, ktera mimo jiné nabizi podporu pro asynchronni akce, které jsou potieba
pri dotazech na APIL.

Jelikoz API bylo pro velkou ¢ast systému v dobé vyvoje nedostupné, uchylil
jsem se k mockovani tohoto kontraktu, jehoz navrh jsem popisoval v sekci
To probihalo pres jednoduchou nadstavbu nad NodeJS frameworkem Express,
ktery nabizi routing systém, nacitani parametri, hlavicek a parsovani obsahu
pozadavku, dédle pak velkou fadu dalSich funkcionalit, ktera vsak pro tyto
ucely nebyla potfeba.

5.2 Struktura projektu

Struktura projektu odpovidd obsahu slozky se zdrojovymi kédy sre/impl na
prilozeném médiu a je viditelnd na obrazku a vychazi do zna¢né miry z
pouzité sablony pro React projekt. Je viceméné standardni a proto jsem do
ni prilis nezasahoval. Soubory jsou rozdéleny do moduli podle jednotlivych
casti aplikace — modul s entitami structure, spravu uzivatell, prihlaseni atd. K
tomu jsou vyclenény sdilené komponenty, sluzby, modely a slozka s preklady.
Tento zptisob zajistuje dostatend prehledné rozdéleni s adekvatni granulari-
tou, avSak bez zbyteéného zanorovani do hloubky.[36]

5.3 Jak projekt nainstalovat a spustit

Pro spusteni projektu — vyvojového serveru, kompilace produkéni verze, spusté-
ni testd ¢i linteru a podobné — je nutné mit nainstalované JavaScriptové béhové
prostfedi NodeJS v minimalni verzi 10.0.0, které je mozné nainstalovat z téchto
strdnek https://nodejs.org/en/download/. K tomu je nutné mit nain-
stalovany balickovaci manazer npm, ktery se nainstaluje ve vychozim nastaveni
s NodelJS.

Prvné je nutné do projektu nainstalovat zavislosti, coz se déla pomoci
prikazu npm 1 spusténého v korenové slozce projektu. Ten nainstaluje nej-
novéjsi verze zavislosti specifikované v souboru package.json. Piresné konfigu-
race verzi se ulozi nasledné do package-lock.json, ze které je mozné tyto balicky
nainstalovat pomoci piikazu npm ci, coz se provadi typicky, kdyz chce ¢lovek
mit garantovanou presnou konfiguraci napft. pri buildu v CI (Continuous In-
tegration).

Po instalaci je mozné vyuzivat tyto prikazy:

e npm start — spusti vyvojovy server véetné mock API,
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5.3. Jak projekt nainstalovat a spustit

Obréazek 5.1: Struktura projektu.

(o7} 0 e PN PR konfigurace projektu
config.tSeeeeeiiiennnnneennnnn. hlavni nastaveni routeru a aplikace

I T o <A mockovani API
shared.ts.......... sdilend data mezi mocky jednotlivych ¢asti API
SErUCEUrE . £S . ueeeneennnnnnnnnnnnnns cast mockovani structure

| NOde MOdULES tiiiiit it iiet it instalované baliky
| _public......cc.... slozka obsahujici statické soubory hostované aplikaci
= ot o veskeré zdrojové kody aplikace
RS 1= = sdilené statické soubory
COMPONENtS veveeeeeeneennnn.. sdilené komponenty pro celou aplikaci

Pageloader

index.tsx

LAY OUL S teteeneeeeeennnnneeeeeannnneeeaaannnnns komponenty layoutu
IR B Y = PR preklady
IO LS et tteeeeeeeeeeeneaneeeeeeaanaeeeseeannnneessaannnnns modely
L user.ts

[ T= Lo Y= I slozka s moduly
Artelfact it iiiiiii ittt ittt ettt modul structure
COMPONENES cvveeiniierrnnnnnnnnn sdilené komponenty modulu
ArtefactDetail .tSX ceveieerennnnnnnnn komponenta stranky
STV GBSttt tteteteeeeneeeeeeseaneeeeeasanneeeeesannneeeannnn sluzby

t login.ts
L5 = pomocné funkce
o BN e) o T= B N Y= P globalni styly
o) o =T A o - N vstupni soubor aplikace
(T o T =¥ oA o ) o WA nastaveni PWA
service-worker.tsS..iiiiiiiiiieeeennnn. nastaveni service workeru
15574 <58 e 1= TN I o < AR globalni typy
Yo B oo} aelols Kk Ko S nastaveni editoru
| .eSlintignor .t eeeenneeeeereannaeeennns nastaveni ignorovani linteru
PRYC N o | o al o iy = nastaveni linteru
| Jest.config. S cieiiiieniiinnnnnnnnnn. nastaveni testovaci knihovny
| Jsconfig. JSOn.eeeiiiiiiiiiiiiieaaann nastaveni testovaci knihovny
| package-lock.lock........ soubor ukladajici instalované verze balika
| package. JSON.ueeereenneeeeenannnn soubor definujici zavislosti a skripty
| README.Md..ivviiiineeennnnn. popis projektu, popis instalace a ovladani
| tsconfig.JSON.ueieierernennnnnnn. nastaveni kompilatoru TypeScriptu
PR konfigurace dalsich nastroji
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e npm run build — spusti produkéni build do slozky dist,

e npm run start:no-mock — spusti vyvojovy server bez mock API,
e npm run lint — spusti linter,

e npm test — spusti testy,

e ... a dalsi uvedené v package.json.

5.4 Mockovani API

Jak jiz bylo zminéno, tak jsem byl nucen z divodu absence klicovych ¢asti API
mockovat API. Pro vérnost zazitku jsem se uchylil k relativné Sirsi implemen-
taci, ktera umi prihlasovani pod rtznymi uzivateli s riznymi uzivatelskymi
pravy a jejich kompletni spravu (CRUD). Déle pak je namockované seznamy
entit structure a pritazenych modelt 3D Object CRUD vcetné jejich filtrovani
a strankovani. Mock API vSak nikam neuklada zaslané soubory v rdmci piiloh
atd., takze je toto simulovdno vracenim statické adresy. API se ale tvari, ze
se tyto soubory ulozily. Mock API neukldda nikam zadnd data, proto se po
vypnuti mock serveru zménény obsah odstrani.

Pro ukézku pridavam zjednoduseny zdrojovy kéd pro prihlasovani a spravu
uzivatelu:

import { Request, Response } from ’'express’;

let users = [ 1;
let currentUser; // Jjust an index

export default {

"POST_,/api/login/account’: (req: Request, res: Response) =>
const { password, userName, type } = reqg.body;
for (let i = 0;
i < users.length && password === "password’;
i++) {
if (users[i].userid === userName) {
currentUser = 1;

res.send ({
status: ’'ok’,
type,
currentAuthority: users[i].roles,

P

return;

}
res.send ({
status: ’'error’,

type,
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currentAuthority: ’'guest’,
1)
}I
"POST_,/api/users’: (req: Request, res: Response) => ({
users.push (reqg.body) ;
res.status (201) .send () ;
}I

"PUT_,/api/users/:id’ : (req: Request, res: Response) => ({
for (let i = 0; 1 < users.length; i++) {
if (users[i].userid === req.params.id) {
users[i] = req.body;
res.status (204) .send () ;
return;

}
res.status (404) .send () ;

s
//
}

5.5 Komponenty

Zéaklad celé aplikace tkvi v React komponentach. Ty se staraji o zobrazovani
dat, zpracovavani udélosti a volani sluzeb, akci atd. Jejich zakladni rozdéleni
je na prezenc¢ni komponenty a kontejnery.

5.5.1 Prezentac¢ni komponenty

Prezenéni komponenty se staraji o to, jak véci vypadaji a o vykreslovani
predanych dat. Jsou ¢asto psany jako funkcionalni komponenty, tzn. nejdednd
se o tfidu, ale funkci, kterd bere parametry a vraci pseudo DOM komponenty.
Mohou obsahovat dalsi prezentaéni nebo kontejnerové komponenty, ale nejsou
zavislé na dalsich ¢astech aplikace, jakou jsou sluzby. Nestaraji se o to, jak
jsou data nacitdna ani ménéna, pripadné udalosti od uzivatele posilaji dale
nadfazenym komponentam.[37]
Ukézka takové komponenty je uvedena nize:

const Variant = ({ variant, hideTitle }) => {
const title = variantMapping[variant]?.title || variant;
const icon = variantMapping[variant]?.icon;

return hideTitle ? (
<Tooltip title={title}>
<VariantIcon icon={icon} />
</Tooltip>
)
<Text>
{title} <VariantIcon icon={icon} />
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</Text>
)i
bi

5.5.2 Kontejnerové komponenty

Kontejnerové komponenty se spise zajimaji o to, jak véci funguji, a skladaji
dohromady prezentacni a dalsi kontejnerové komponenty do vétsich celk,
kterym poskytuji data a chovani (napf. zpracovavani udalosti). Maji ¢asto stav
a volaji Redux akce a jsou ¢asto generovany pres komponenty vyssitho radu
jako napt. connect(). I diky novému Hooks API v Reactu je ale mozné je rovnéz
psat casto jako funkcionalni komponenty. To zvysuje ¢itelnost dané kompo-
nenty. Toto nové API umoziniuje v ramci funkciondlni komponenty pouzivat
state (vnitini stav) ¢i navazat néjaké chovani na zivotni cyklus aplikace. [37]
Ukéazka takové komponenty je k dispozici nize:

const ArtefactEdit = (props) => {
const [structure, setStructure] = useState(null);
const fetchDetail = () =>

querySingleArtefact (props.match.params.id) .then ((data) => {
setStructure (data) ;
1)
const handleSubmit = (data: Artefact): Promise<void> => {
editArtefact (props.match.params.id, data)
.then((editedArtefact) => {
history.push(‘/artefacts/detail/${editedArtefact.id});
message.success (‘Ulozeno! ') ;
1)
}i
return (
<PagelLoader
title="Editace_artefaktu"
breadcrumb={ {
routes: [
..routes,

breadcrumbName: ’'Editovat _artefakt’,
by
]I
I

loader={ () => fetchDetail()}
>
{structure && (
<Card>

<Title level={2} style={{ textAlign: ’'center’ }}>
Editovat artefakt {structure.name}

</Title>

<ArtefactForm
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onSubmit={handleSubmit}
values={structure}

/>

</Card>

)}
</PageLoader>
)
}i

5.6 Modely

Modely slouzi pro state management aplikace pomoci knihovny Redux. Defi-
nuji danou ¢ast store véetné typu, vychoziho stavu, reduceru, které vytvareji
novy stav na zakladé dané akce a vychoziho stavu a efektil, které se staraji o
asynchronni akce. Nize je napriklad orezany model nastaveni:

interface SettingModelType ({
namespace: ’settings’;
state: DefaultSettings;
reducers: {
changeSetting: Reducer<DefaultSettings>;
i

const SettingModel: SettingModelType = {
namespace: ’settings’,
state: defaultSettings,
reducers: {
changeSetting(state = defaultSettings, { payload }) {
const { colorWeak, contentWidth } = payload;

if |
state.contentWidth !== contentWidth
&& window.dispatchEvent

) A
window.dispatchEvent (new Event (' resize’));

}

return
...State,
...payload,

}i

}I
}l
}i
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5.7 Sluzby

Do sluzeb jsou extrahované funkéni celky, které obstaravaji néjaky separatni
kus funkcionality, v pfipadé administra¢niho rozhrani je v nich extrahovand
veskera komunikace s API. Jsou zapsané v podobé ¢istych TypeScript funkei,
nize je zobrazena Cast sluzby pro spravu uzivatelu:

export async function createUser (user: User) {
return request (/ /api/users’, {
method: ’"POST’,
data: {
..user,
}I
)i
}
export async function deleteUser (id) {
return request (‘/api/users/${id}", {
method: ’'DELETE’,

1)
}
//

5.8 Vizualizace 3D modelu

Jak bylo rozhodnuto v analjze v kapitole tak pro vizualizaci 3D mo-
deltt byla pouzita knihovna Three.js[27]. Ta mé predchystanou funkcionalitu
pro nastaveni scény, kamery, svétel, nacteni 3D modelu v raznych formatech.
Mimo jiné podporuje i rozpoznani protnuti kliku do vizualizace s objekty v
dané scéné. K tomu ma i podporu TypeScript, coz se pro pouziti v tomto pro-
jektu hodi. Tato knihovna je vysokouroviové, takze programovani probihé
docela deklarativnim zptsobem.

Zadratovani do React aplikace jsem provedl tim zpiisobem, Ze existuje
kontejnerova komponenta, kterd obaluje celou vizualizaci a vazby na ostatni
komponenty, které se samotnou vizualizaci komunikuji. V té se na startu kom-
ponenty inicializuje WebGL renderovani do elementu pomoci reference. Poté
se pripravi scéna v ramci Three.js, ktera obsahuje celou vizualizaci, a nastavi
se ovladani, kamery, osvétleni modelu, na¢teni modelu, zvyraznéni oznacenych
casti a obsluzné rutiny udalosti.

Na obrazku lze vidét vyslednou variantu vizualizace spolec¢né s komen-
tovanim mist modelu, které je mozné provést prostym kliknutim do modelu.

5.9 Implementovana cast

Kvili rozséhlosti administracniho rozhrani a absence adekvatniho API, které
jsem musel fesit mockovanim, jsem nenaimplementoval administra¢ni rozhrani
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v/ Schvalit model X Zamitnout model

() vytvoren

Model se schvaluje

Zaznamy  Mode Seznam verzi

Vyberte verzi:  0.15.3
> (@9 Na tomto misté je 3patné mesh

@ Tomuto modelu nemam co vytknout
@

@ vanNovik

Tomuto modelu nemém co vytknout. Jen se mi
nezdaji barvy v textufe na tomto misté

@ Pavel Kopecky

Barvy jsou spravne, kontroloval jsem zadani.

4

Obrazek 5.2: Interaktivni komentovani modelu.

v celé jeho $ifi v podobé, kterou jsem rozvedl v sekci Naimplementoval
jsem kostru aplikace tak, aby tento zaklad administra¢niho rozhrani obsahoval
veskerou nutnou funkcionalitu pro fungovani zakladni verze.

Konkrétné to znamena, ze je naimplementovana sprava uzivatell, prihlaso-
vani, zobrazovani veskerych entit structure, vCetné jejich filtrovani a spravy
— vytvareni, editace, mazani. Dale pak zobrazeni detailu téchto entit vcetné
jejich vytvorenych modeli, ke kterym je mozné zobrazit prubéh schvalovani,
seznam jejich verzi i zobrazeni samotného 3D modelu véetné moznosti komen-
tovani bodu v tomto modelu, rovnéz ke schvalovani pritazovat zodpovédné
schvalovatele a modelare, ktefi tento model mohou schvalovat.

Co v implementaci chybi je sprava vlastniho uzivatelského profilu pro lidi
bez role Admin. Déle pak Dashboard a seznamy schvalovani a modelovani s
filtracemi dle aktualniho stavu, toto je ¢ast, kterd nabizi vyrazné ulehceni, ale
neni nutné pro schvalovani modeli a manipulaci s entitami Structure a je dosti
zédvisld na API. A posledni chybéjici ¢asti je sprava sekvenci transformaci a
generovani pomoci jejich pouziti. Podstatnou slozku budou tvorit rovnéz noti-
fikace o novinkach na na prirazenych schvalovanich a modelovanich, které jsou
jiz v administracnim rozhrani predchystané. Z mého pohledu je naimplemen-
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5. IMPLEMENTACE

tovand ¢dst administracniho rozhrani dobry zéklad, ktery bude potreba jesté
dotdhnout v jistych aspektech jako napt. responzivnosti, ale veskeré hlavni
casti funkcionality maji prvotni reseni.

Snimky implementace jsou k dipsozici v priloze

80



Zaver

V této praci jsem se zabyval vyvojem webového administra¢niho rozhrani pro
projekt Vénnych mést ceskych kraloven, coz je projekt zaméreny na prezentaci
historie vénnych mést ceskych kraloven, jejiz podstatnou ¢asti méa byt vizua-
lizace zrekonstruovanych 3D modeld, které maji byt spravované a schvalované
v tomto administra¢nim rozhrani.

Nejprve jsem zacal sbérem a analyzou funkénich a nefunkénich pozadavki
a rovnéz i pripady uziti. Pak jsem zkoumal a porovnéval pouziti 2 existujicich
feSeni pro schvalovaci tcely. Déle jsem se pak vénoval vybéru frontend techno-
logie pro vyvoj tohoto administra¢niho rozhrani pomoci vicekriteridlni analyzy
variant i vybéru dalsich pomocnych knihoven.

Po analyze jsem rozebral Gpravy v ndvrhu API, na nichz jsem se podilel v
podobé kontraktu mezi klientem a serverem. Nasledné jsem se vénoval navrhu
samotného schvalovaciho procesu modelt véetné pripominkovavéani, vraceni
k prepracovani atd. Na zdkladé analyzy jsem nasledné pristoupil k navrhu
uzivatelského rozhrani. Zacal jsem sestavenim seznamu tkold a jejich grafu
vzajemné provazanosti. Po tomto kroku jsem se vénoval prototypu v podobé
wireframi, na jejichz zdkladé jsem vytvoril prototyp vysoké vérnosti v nastroji
Adobe XD.

Prototyp uzivatelského rozhrani jsem nechal provérit drobnym kvalita-
tivnim uzivatelskym testovanim, které jsem sdm provadeél se 4 testery. Toto
testovani poukazalo na nékolik problematickych mist v uzivatelském navrhu a
rovnéz na jistd omezeni prototypovaciho nastroje Adobe XD. Problematicka
mista jsem v navrhu aplikace analyzoval a opravil.

Na zéakladé tohoto otestovaného uzivatelského rozhrani jsem pristoupil k
implementaci v technologiich, které byly vybrany v analyze — pomoci knihoven
React, Redux a Three.js. Implementace ale méla jista tskali, administra¢ni
rozhrani je relativné rozsdhlé a kvili absenci adekvatniho API jsem musel toto
API celé mockovat. Proto jsem v rdamci implementace stihl vyrobit funkéni
zaklad tohoto administracniho rozhrani obsahujici spravu entit Structure a
jejich jednotlivych modeli, schvalovani téchto modelta véetné pripominkovani,
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interaktivniho prohlizeni modelu a oznacovani mist primo v tomto modelu a
jejich komentovani.

Povedlo se mi splnit cile kladené na tuto praci a provedl jsem uspésné
analyzu, navrh, uzivatelské testovani navrhu rozhrani a zdklad implementace
tohoto administra¢niho rozhrani, ten obsahuje veskerou nutnou funkcionalitu,
ale pred jeho spusténim bude nutné dotdhnout jisté chybéjici ¢asti a aspekty
pro dobrou pouzitelnost a rovnéz jej napojit na realné API, az bude k dispozici.

82



Literatura

Vénnd meésta ceskijch kraloven [online]. [cit. 2020-04-10]. Dostupné z:
https://www.kralovskavennamesta.cz/about.html

Karl, W.; Joy, B.: Software Requirements, Third Edition. Microsoft Press,
2013, ISBN 978-0-7356-7966-5, 619 s.

Bittner, K.; Spence, 1.: Use Case Modeling. Addison-Wesley Professional,
2003, ISBN 978-0201709131, 347 s.

ELO Java Client Workflow. ELO Digital Office GmbH, 2017, 165 s.

Mulholland, B.: The Consultant’s Guide to Process Street is Here!
[online]. [cit. 2020-04-15]. Dostupné z: https://www.process.st/
launch—-consultants—guide-to-process—-street/

Process Street: Full Review [online]. Keep Productive, [cit. 2020-04-15].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=MiiM4rLSChM

Frameworkless Movement [online]. Frameworkless Movement, [cit. 2020-
05-20]. Dostupné z: http://frameworklessmovement.org/

Can I use web components? [online]. Can I use..., [cit. 2020-03-13]. Do-
stupné z: https://caniuse.com/#search=web%20components

Overson, J.; Strimpel, J.: Developing Web Components. O’Reilly Media,
Inc., 2015, ISBN 978-1-491-94902-3, 252 s.

React [online]. Facebook Inc., [cit. 2020-05-20]. Dostupné z: https://
reactjs.orqg/

bin Uzayr, S.; Cloud, N.; Ambler, T.: JavaScript Frameworks for Modern
Web Development. apress., 2019, ISBN 978-1-4842-4995-6, 555 s.

83


https://www.kralovskavennamesta.cz/about.html
https://www.process.st/launch-consultants-guide-to-process-street/
https://www.process.st/launch-consultants-guide-to-process-street/
https://www.youtube.com/watch?v=MiiM4rLSChM
http://frameworklessmovement.org/
https://caniuse.com/##search=web%20components
https://reactjs.org/
https://reactjs.org/

LITERATURA

[12]

[13]

[14]

[15]

[16]

[17]

18]

84

Angular  [online]. Google, [cit. 2020-05-20]. Dostupné z: https://
angular.io/

You, E.: Vue.js [online]. [cit. 2020-05-20]. Dostupné z: https://
vuejs.orqg/

The State of JavaScript 2019 [online]. State of JavaScript, [cit. 2020-03-
14]. Dostupné z: https://2019.stateofjs.com/

Ember.js [online]. Tilde Inc., [cit. 2020-05-20]. Dostupné z: hhttps://
emberjs.com/

Strazzullo, F.. Frameworkless Front-End Development. apress, 2019,
ISBN 978-1-4842-4967-3, 257 s.

MDN web docs [online]. Mozilla and individual contributors, [cit. 2020-
04-20]. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-US/

Shan, P.: Angular vs React vs Ember vs Vue — JS framework compa-
rison [online]. Void Canvas, [cit. 2020-03-14]. Dostupné z: http://
voidcanvas.com/angular-vs—-react-vs—ember-vs—-vue—-js/

Sharma, N.: React wvs Angular wvs FEmber wvs Vue: Which Is
the Best JavaScript Framework? [online]. Apptunix, [cit. 2020-03-
15]. Dostupné z: https://www.apptunix.com/blog/react-vs-—
angular-vs—-ember-vs-vue-best-javascript-framework/

Fotr, J; évecové, L.: ManaZerské rozhodovdni - Postupy, metody a
nastroje. Ekopress, 2016, ISBN 978-80-87865-33-0.

Flux vs Reduxr : What Differentiate Them from Each Other [on-
line]. Aglowid IT Solutions, [cit. 2020-03-15]. Dostupné z: https://
yvourstory.com/mystory/flux-vs—-redux

Fluz [online]. Facebook Inc., [cit. 2020-05-20]. Dostupné z: https://
facebook.github.io/flux/

Reduzx - A Predictable State Container for JS Apps [online]. Dan Abramov
and the Redux documentation authors, [cit. 2020-05-20]. Dostupné z:
https://redux.js.org/

MobX [online]. [cit. 2020-05-20]. Dostupné z: https://mobx.js.org/
README.html

Bilak, T.: Moznosti vyuZiti frameworku A-Frame pro rozsitenou realitu.
Bakalaiskd prace, Ceské vysoké uceni technické v Praze, Fakulta in-
formacnich technologii, Praha, 2019.


https://angular.io/
https://angular.io/
https://vuejs.org/
https://vuejs.org/
https://2019.stateofjs.com/
hhttps://emberjs.com/
hhttps://emberjs.com/
https://developer.mozilla.org/en-US/
http://voidcanvas.com/angular-vs-react-vs-ember-vs-vue-js/
http://voidcanvas.com/angular-vs-react-vs-ember-vs-vue-js/
https://www.apptunix.com/blog/react-vs-angular-vs-ember-vs-vue-best-javascript-framework/
https://www.apptunix.com/blog/react-vs-angular-vs-ember-vs-vue-best-javascript-framework/
https://yourstory.com/mystory/flux-vs-redux
https://yourstory.com/mystory/flux-vs-redux
https://facebook.github.io/flux/
https://facebook.github.io/flux/
https://redux.js.org/
https://mobx.js.org/README.html
https://mobx.js.org/README.html

Literatura

[26]

[27]

[28]
[29]

[30]

31]

32]

WebGL [online]. Khronos Group., [cit. 2020-05-20]. Dostupné z: https:
//www.khronos.org/webgl/wiki/Main_Page

Three.js  [online].  [cit.  2020-04-16]. Dostupné z: https:
//threejs.org/

A-Frame [online]. [cit. 2020-05-20]. Dostupné z: https://aframe.io/

Fanie, R.: Modern API Design with ASP.NET Core 2: Building Cross-
Platform Back-End Systems. apress., 2018, ISBN 978-1-4842-3518-8, 245
S.

Stvova, D.: Vénnd mésta ceskijch krdloven I. - dprava textur. Bakalarska
prace, Ceské vysoké uceni technické v Praze, Fakulta informac¢nich tech-
nologii, Praha, 2019.

Zajic, M.: Vénnd mésta ceskych krdloven I. - iprava textur. Bakalarska
prace, Ceské vysoké uceni technické v Praze, Fakulta informac¢nich tech-
nologii, Praha, 2019.

Wolker, M.; Takayama, L.; Landay, J. A.: High-fidelity or low-fidelity,
paper or computer? Choosing attributes when testing web prototypes.
Proceedings of the Human Factors and Ergonomics Society 46th Annual
Meeting, 2002.

Krug, S.: Nenufte uZivatele premyjslet. Computer press, a.s., 2010, ISBN
978-80-251-2923-4, 165 s.

Freeman, A.: Essential TypeScript: From Beginner to Pro. apress., 2019,
ISBN 978-1-4842-4978-9, 540 s.

Ant Design [online]. XTech, [cit. 2020-05-20]. Dostupné z: https://
ant.design/

Mangin, A.: How to better organize your React applications?
[online]. Medium, duben 2016, [cit. 2018-04-24]. Dostupné z:
https://medium.com/@alexmngn/how-to-better—-organize-—
yvour—-react—-applications—-2fd3eal920f1l

Abramov, D.: Presentational and Container Components [on-
line/. Medium, bfezen 2015, [cit. 2018-04-20]. Dostupné z:
https://medium.com/Q@dan_abramov/smart—and-dumb—
components—"7ca2f9%a’/c/7d0

85


https://www.khronos.org/webgl/wiki/Main_Page
https://www.khronos.org/webgl/wiki/Main_Page
https://threejs.org/
https://threejs.org/
https://aframe.io/
https://ant.design/
https://ant.design/
https://medium.com/@alexmngn/how-to-better-organize-your-react-applications-2fd3ea1920f1
https://medium.com/@alexmngn/how-to-better-organize-your-react-applications-2fd3ea1920f1
https://medium.com/@dan_abramov/smart-and-dumb-components-7ca2f9a7c7d0
https://medium.com/@dan_abramov/smart-and-dumb-components-7ca2f9a7c7d0




PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface

AST Abstract Syntax Tree

CI Continuous Integration

CLI Command Line Interface
CRUD Create, Read, Update, Delete
CSRF Cross-Site Request Forgery
CSS Cascading Style Sheets

DOM Document Object Model
ECM Enterprise Content Management
GPU Graphics processing unit

Hi-Fi High-Fidelity

JSX JavaScript XML

Lo-Fi Low-Fidelity

npm Node Package Manager

PWA Progressive Web Apps

SEO Search Engine Optimalization
SO Stack Overflow

SPA Single-Page Application

VMCK Venna mésta ceskych kraloven
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A. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

VR Virtual reality
XXS Cross-site scripting

YAML YAML Ain’t Markup Language
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PRILOHA B

Wireframy (LoFi)

Obrézek B.1: Zékladni layout 1.
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B. WirerraMY (LOF1)
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Obrazek B.2: Zakladni layout II.
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Obrazek B.3: Dashboard.
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Obrazek B.4: Vytvoreni/editace structure.
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Obrazek B.7: Prihlasovani.
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Obrazek B.9: Schvalovani/modelovéni.
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B. WirerraMY (LOF1)

Obréazek B.10: Seznam schvalovani/modelovani I.

Obrazek B.11: Seznam schvalovani/modelovani II.
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B. WirerraMY (LOF1)
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Obrazek B.16: Zapomenuté heslo.
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Obrazek B.17: Zména profilu véetné zmény hesla.
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PRiLOHA

Snimky Wi-Fi prototypu
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Obréazek C.1: Dashboard.
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C. SNIMKY WI-FI PROTOTYPU
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Obrazek C.5: Historie verzi modelu.
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Obrazek C.7: Novy structure.
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Obrézek C.9: Detail structure.
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ARTEFAKTY

SCHVALOVANI
Jméno
MODELOVANI Adam Novak
Email

test@mail.com

Heslo
Popis

Jsem profesionéini grafik ve studio XYZ.
Byalim v Hradci a ajimam se o jeho historii

[E— ‘

2ZrUSIT ZMENY

Kontakt - admin@kralovskavennamesta.cz
Copyright © 2020 Michal Martinek

Obrazek C.10: Editovat profil.
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VMCK

Prihlasit se

Zustat priniaseny

PRIMLASIT SE

Obrézek C.11: Prihlaseni.

VMCK

Pfihlasit se
Nespravné prihlasovaci udaje

test@gmail com

Zustat prinlaseny

PRIHLASIT SE

Obréazek C.12: Prihlaseni — chybova hlaska.
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PRiLOHA D

Snimky obrazovky aplikace

 VMCK

Pred vstupem do administrace je nutné se prvné pfihlasit

Prihlaseni

A B

=) 3]

Zapamatovat na tomto pocita¢i  Zapomenuté heslo

PRIHLASIT SE

Obrazek D.1: Prihlaseni.
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D. SNIMKY OBRAZOVKY APLIKACE

Schvalit model

Cheete opravdu schvalit tento model?

Obrézek D.2: Schvalovani modelu.
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Vybér historika

nebo vybrat ze seznamu uZivatel:
Username:: Jméno: Vyhledat Resetovat

Uzivatelé IxcCc®

Username Jméno Vybrat

@
) Ju— SA—

Obrazek D.3: Prirazeni uzivatele k modelovani.
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D. SNIMKY OBRAZOVKY APLIKACE

Plvodni stavba

Q Go @ Pavel No
Plvodni stavba
> Artefakt: Poterna 99

> Varianta: V d

> Historické obdobi: 1850

Status:

) Vytvofen

(¥) Modelova

Histork
© schvalovani

Grafik
Model s

Modelat

®

Model  Seznam verzi

Okomentoval bod na modelu:

ezd

Vytvoril model s timto popisem:
Tomuto

B> Odeslat
textufe na tomto misté

nemam co vytknout.

Obréazek D.4: Seznam akci u 3D object.
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Novy model

Poznamka:

[LEEE  Resetovat

Obréazek D.5: Formulaf vytvoreni nového 3D object.
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D. SNIMKY OBRAZOVKY APLIKACE

Plvodni stavba

Pivodni stavba

a ® @ racinoy @
Plvodni stavba
> Artefakt: Poterna 99

> Varianta: V dest;

> Historické obdobi: 1850

Status:

Modelovas

Historik ~ Grafik  Modelat
© schvalovani
Model se schvaluje
Zaznamy Seznam verzi
Verze T c ®
Verze Stav ModelsF Historik Grafik
0.15.3 Plipraven ke kontrole
0.10.3 Zamitnuty

083 Schvaleny

o

Datum nahréni

¢ 0 -
o ¢
¢ o

Nehotovy

09/05/2020 21:43

09/05/2020 21:43

Obrazek D.6: Seznam verzi 3D object.
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/' Schvalit model X Zamitnout model

Vytvorer (©) Modelovan © schvalovani
Model s

Model Seznam verzi

Vyberte verzi:  0.15.3

nisté je $patné mesh

> (@ Natomt
L@

odelu nemam co vytknout

®

@ an Novik
Tomu
nezdaj

m co vytknout. Jen se mi
tufe na tomto misté

@ Pavel kopecky

Obrazek D.7: Interaktivni komentovani modelu.
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D. SNIMKY OBRAZOVKY APLIKACE

' Schalit model X Zamitnout model

) Vytvoren (¥) Modelovan

Zaznamy  Model  Seznam verzl
Vyberte verzi 0.15.3

v Komentovat nové misto

B Odeslat
> * Na tomto misté
> @ Tomutor

& mesh

U nemam co vytknout

Obrazek D.8: Interaktivni komentovani modelu II.

= Q Qe @& Pavel Novy @

Dom0 / Artefakty schvalovani

Artefakty title

Id: ‘ title Resetovat

Seznam I Cc®s

Smazat modelovani Vice
© Vybrano 0 fadka Zrusit
Id Jméno Mésto Akce
99 Poterna 99 Hradec Kralové Zobrazit ~Editovat Odstranit
98 Poterna 98 Chrudim Zobrazit Editovat Odstranit
97 Poterna 97 Hradec Kralové Zobrazit ~Editovat Odstranit

Obrazek D.9: Notifikace.
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]

Q  OF @ PavelNo

®

Detail artefaktu

Editace artefaktu

Poterna 99

+ N
"o N
Hradec Krélové Hiatiae Koaloes -8
) Malsovalr
£l
Jedné se % Malzovice
&né vedeny Vysokym nasyp: & oy S
pozdéji vyslouzila éf
%
Prilozené soubory Trebes \
h* )
Leafit | © Openstreti
Editovat artefakt R .
Modely IXC®
Id Jméno Akce

-b3fc-2963f66afa6 pivo

Obrazek D.10: Detail entity structure.
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D. SNIMKY OBRAZOVKY APLIKACE

Q

Editovat artefakt

Editace artefaktu

Editovat artefakt Poterna 99

Jméno:  Poterna 99

Popisek:  Poterna je dochovany objekt opevnéni
metr dlouhy tunelovy p:

1790 si pozdji vyslouzila

City:  Hradec Kralové

Zem. sitka (lat) 103067588451494884 66336250305175781250000000
Zem. vyKa (lon) 83940025046467781066894531250
@y p
+ N e !
N O~ —r——ad,

Slezské Predmesti

5
n Prazskélpredmesti N
/ Hradec Krélové ||

/ /] k
7 Mals

xuenh i | ssovice

| 31 o »
' -
. -

N4 I

,’ Léaflet | © OpenStreetMap

Pfilozené soubory

Kliknutim nebo pretahnutim nahrajete soubory

Obréazek D.11: Editace entity structure.
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= Q (Jo

@ Pavel Novy
Artefakty

Artefakty

Id Jméno Vyhledat Resetovat Rozl
Seznam + vytvoritnowy [N

© Vybréno 0 Fadki

id Jméno Mésto Akce

99 P 99 Hradec Kralov Zobrazit t
98 Poterna 98 Chrudim E
97 P 97 Hradec Kralové Zobrazit
96 >oterna 9 Chrudim Zobra t
95 boterna 9! Hradec Kralové Zobra:
9 Poterna 94 Chrudim Zobrazit E
93 93 Hradec Kralov Z E t
92 P 92 Chrudim Zobrazit  Edi 0 t
9 Poterna 91 Hradec Kral Zobrazit

) 90 Chrudim Zobrazit  E
89 >oterna 89 Hradec Kralové Zobra:
88 Poterna Chrudim obra:
87 Poterna Zobrazit  E
86 P 2 86 Chrudim E t

Obrazek D.12: Seznam entit structure.
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D. SNIMKY OBRAZOVKY APLIKACE

Domi / Artefakty / Novy artefakt

Novy artefakt

Vytvorit novy artefakt

* Jméno: o]

Popisek:

city:
Zem. ifka (lat):

Zem. vy&ka (lon) :

/
Vekose <
S ——— L L
Slezské Predmésti

Mal
MalSovice
Leaflet | © OpenSreethap.

Prilozené soubory:

Kliknutim nebo pretahnutim nahrajete soubory

Podporuje nahrani jednoho nebo vic

soubor.

Obréazek D.13: Formular entity structure.

Editovat uzivatele

* Username:
Adéla Hornikova

adela@test.com

Schvalovatel X Historik X |

Modelaf
Admin
Schvalovatel

Historik

Obrazek D.14: Formular uzivatele.
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Novy artefakt

Novy artefakt
Vytvofit novy artefakt
@

Jméno

Popisek

city

Zem. sifka (lat)

—_—

Zem. vy3ka (lon)
+ [ /ékose
N/
Pva})ke\’Predwesn N
f
|
/ !
y
Y o
i LA, P

Prilozené soubory
Kliknutim nebo pretahnutim nahrajete soubory

Obrazek D.15: Seznam uzivatela.
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PRILOHA E

Obsah prilozené SD karty

Y o R dokumentace API v podobé OpenAPI definice
after.yvaml . oot i e stav pred dpravami
el Ore . YaAmMl t ittt ittt e, stav po tupravach

| _src

timpl .................................... zdrojové kédy implementace
LhesSiS viiiiiiniiniinnnnnns zdrojova forma prace vo formate INTEX

G U AP UI navrh
t YT MR o Yo I SR statické snimky obrazovek
hifi.xd...... interaktivn{ prototyp spustitelny v nastroji Adobe XD

| installation guide.txt...ccceeeennn.. navod na instalaci a spusténi
| readme.tXL ciieiiiiiiiiii i stru¢ny popis obsahu SD karty
| thesis.pdf ciiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnnnnennns text prace ve formatu PDF
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