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Abstrakt

Prace je zaméfena na vyvoj webové aplikace TestQuiz, ktera slouzi jako pomtcka
studentim béhem studia. V ramci této prace byla provedena detailni analyza, navrh,
implementace a testovani webové aplikace.

Klic¢ova slova: testovani, webova aplikace, Spring Boot, React, PostgreSQL, Heroku.

Abstract

The work is focused on the development of the web application TestQuiz, which serves
as an utility for to students during the study. Within this work, a detailed analysis, design,
implementation and testing of a web application was performed.

Keywords: testing, web application Spring Boot, React, PostgreSQL, Heroku.
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1. Uvod

1.1. Motivace

Kazdy student hleda zpusob, jak se ucit efektivné, tak aby uceni zabralo co mozna
nejméne Casu a co nejvice si toho zapamatoval.

V dnesni dobé¢ je jiz vynalezena spousta efektivnich metod uéeni, naptiklad myslenkove
mapy, metody efektivniho ¢teni, uceni se s kartiC¢kami a dalsi.

Po dlouhych letech studia a zkoumani riznych technik jsem piisla na to, Ze
nejefektivnéjsi metodou je testovani sebe sama (self-testing).

Testovani obecné neslouzi (jak jsme zvykli si myslet) jenom k tomu, aby uéitel ovéfil,
jestli néco umime nebo neumime. Jedna se predevsim o velice ucinnou techniku, jak si
informace efektivné zapamatovat. Cim Gast&ji si budeme vyvolavat ulozené informace z
paméti, tim je snadn&jsi si to vybavit i pfisté. Pamét’ se opakovanym vyvolavanim informaci
rozsituje a posiluje.

Z mého pohledu nejlepsi zpiisob, jak zvladnout pisemnou zkousku je prosté vytvofit si
soubor vlastnich otdzek ze zapiskll, ucebnic ¢i skript a odpoveédét si na né. Pak uz zbyva pouze
zkontrolovat odpovédi a ty méné jisté podrobnéji dale prostudovat.

Pravé proto jsem se rozhodla v rdmci bakalafské prace navrhnout a implementovat

aplikaci ktera bude slouzit jako pomticka studentim béhem studia.

1.2. Cile projektu a cilova skupina

Cilem této bakalarskeé prace je analyza, ndvrh, implementace a testovani webové
aplikace TestQuiz, kterd bude slouZit jako pomicka studentim b&hem studia. Vystupem
prace je fungujici aplikace a detailni analyza.

Hlavnimi rysy aplikaci jsou:

= Vytvorit testové otazky s odpovéd'mi (i ve form¢e obrazki)
= Vytvofit témata a podtémata a ptidavat k nim otazky

= Vytvofit a spustit test

= Spustit test pouze Spatné zodpovézenych otazek

= Zobrazovani vysledki testu

= Sdilet test s ostatnimi

Viz podkapitola 2.2.1 Funkcni pozadavky.



2. Softwarova Analyza

Tato kapitola je dalezitou fazi vyvoje aplikace TestQuiz.

Nejprve je provedena analyza existujicich feSeni. Na zakladé této analyzy jsou ureny
pozadavky na funkce a kvalitu systému, navrzené ptipady uziti v€etné scénafu a vytvoien
analyticky doménovy model tiid.

Vsechny diagramy v této kapitole jsou modelované pomoci modelovaciho jazyka

UML! a néstroje pro systémovou analyzu a navrh — Enterprise Architect.

2.1. Analyza existujicich FeSeni

Tato cast se bude zabyvat analyzou jiz existujicich aplikaci, které umozni vytvaret
vlastni testy a cvicit je. Také byla ur¢ena vhodna struktura pro lepsi a dikladnéjsi analyzu:
= Zakladni informace
= Registrace
= Vytvofeni testu
= Vytvoreni otazek a odpovedi
= Spusténi testu
= Zobrazeni vysledki
= Podporovany jazyk (mysli se tim jazyk ve kterém je zobrazena aplikace, nikoliv

jazyk, ve kterém je mozné psat otazky s odpovéd'mi)

2.1.1. Quizizz

Zakladni informace.

Aplikaci zalozili Antik Gupta a Deepak Joy Cheenath v roce 2015 a od té doby se
aktivné vyuziva ve Skolach a na univerzitach.

Aplikace je urCena pro pedagogy, studenty, zaky a jejich rodie. Quizizz slouzi k
vytvoteni online testi. V databazi se jiz také nachazeji sdilené vefejné testy, které byly
vytvoreny uciteli, studenty ¢i jinymi uzivateli.

Quizizz umoznuje ucitelim vytvafet skupiny, testy, otazky a nasledné zobrazit
vysledky kazdého zaka. Quizizz umoziuje zakim vytvaret testové otazky, zacastnit se testu
do kterého byli piihlaSeni ucitelem a také se zacastnit vetejné dostupnych testt, které vytvari

ucitelé po celém svéte.

1 Diagramy UML (Unified Modeling Language) ilustruji kvantifikovatelné aspekty systému, které lze popsat vizualng,
jako jsou vztahy, chovani, struktura a funkénost [2].



Jak jiz bylo zminéno aplikace Quizizz je ur¢ena jak pro ucitele, tak i pro studenty proto
tato aplikace ma odliSnou funkcionalitu pro tyto role. Protoze cilem mé prace je vyvoj

aplikace za u¢elem samostudia, tak dalsi analyza Quizizz bude zahrnovat pouze roli studenta.
Registrace.

Pro vytvofeni testu — nutna.

Pro vyplnéni zvefejnéného testu — neni nutna.
Vytvoreni testu.

Pro vytvofeni testu je nutné uvest ndzev testu. Volitelnou moznosti je vlozeni

profilového obrazku. Nakonec je mozné urcit, jestli test bude soukromy nebo vetejny.
Vytvoreni otazek a odpovédi.

Po zalozeni testu, aplikace umozni sestavit otazky a odpovédi. Aplikace ma na vybér
n&kolik druhii otazek: multiple choice?, fill-in-the-blank® a open-ended* otazky. Aplikace také
podporuje vlozeni obrazk, audio a video a matematickych symbolt k jednotlivym otdzkam.

Dalsi moznost, jak vytvofit otazky a odpovédi je import CSV ° souboril.

Vytvareni testovych otazek je znazornéno na obrazku 1. Quizizz.

Proc je zobrazeni, které vektoram pfiradi
= ouestion uspofadanou
n-tici jejich soufadnic vzhledem k pevné
U A xe zvolené usporadané bazi, linearni?

Prot je zobrazeni, které vektor(im pfifadi usporadanou

n-tici jejich souradnic vzhledem k pevné zvolené
usporadané bazi, \ineérn\""

Answer Explanation (optional)

€ Tag topics

@ 3 Minutes -

Obr. 1. Quizizz

2 Multiple Choice — otdzka s vice moZnostmi. Umoziiuje vybrat jednu nebo vice spravnych odpovédi z fady
potencialnich odpovédi.

3 Fill-in-the-blank — otazka kde se dopliiuji odpovédi do prazdnych poli v textu.

4 Open-ended — otazka, ktera vyZaduje vice nez jednoslovnou odpovéd’.

5 Comma-Separated Values — jednoduchy souborovy format uréeny pro vyménu tabulkovych dat. Takovyto soubor
se sklada z radka, ve kterych jsou jednotlivé sloupce v ramci jednoho fadku oddéleny oddélovacim znakem. Nejcastéji to

byva ¢arka nebo stiednik [28].



Spusténi testu.

Po uspésném vytvoreni se test zobrazi v seznamu vSech testli uzivatele, kde se také
spousti. Pro spusténi testu je mozné nastavit z&kladni parametry kvizu, mezi které patii
napiiklad: promichani otazek a odpovédi nebo ¢asovy limit u otazek. Jakmile jsou parametry

nastavené, test muze byt spusteén.

Zobrazeni vysledkii.

v

Po vyplnéni testu je moznost zobrazit podrobnéjsi informace, napiiklad celkovou

uspésnost otazek a Cas straveny testem.
Podporovany Jazyk
Anglictina.
2.1.2. VSE TESTER

Zakladni informace.

VSE TESTER je aplikace, ktera byla vytvotena Davidem Kadlckem pro spousténi testt
uloZenych v textovych souborech. Existuji dvé verze, desktopova a android verze.

Aplikace je urcena pro studenty. Je jednoducha pro pouzivani, ale neposkytuje moznost
vkladat obrazky a vytvaret testy ptimo v aplikaci. Tuto aplikaci jsem vyuzivala osobné béhem

studia, ale chybé€la mi prave ta moznost vlozeni grafickych objekti.
Registrace.
Neni nutna.
Vytvoreni testu.

Aplikace neumoznuje vytvoreni testi. Misto toho je mozné vybrat textovy soubor
s otazkami. Textovy soubor hraje v tomto piipadé roli testu.

Vytvoreni otazek a odpovédi.

Otazky se také vytvaii v textovém souboru.

Pozadovany format textovych soubort s testy — jednotlivé otazky a odpovéedi se maji
nachazet na samostatnych fadcich. Spravné odpovédi jsou oznaeny symbolem "+", $patné

symbolem "-" [1].



Spusténi testu.

Pro spusténi testu je potieba vybrat textovy soubor, ktery se musi nachazet lokalné
V pocitaci uzivatele. Po skonceni testu, aplikace umoziuje spustit test znovu nebo pustit test
pouze Spatnych odpoveédi.

Zobrazeni vysledkii.

Vysledky se zobrazuji jak béhem testu, tak i po dokonceni. Zobrazeni vysledkd po

dokonéeni testu je znazornéno na obrazku 2. VSE TESTER.

Spravne: -/-

Konec testu
Prumérna uspésnost: 100.00%
Celkem otazek: 1
Celkem chyb: 0
Clekem odpovédi: 1
Spustit znovu test viech otazek

Spustit test Spatné zodpovézenych

Daldi otazka

Obr. 2. VSE TESTER
Podporovany Jazyk.
Cestina. Moznost vybrat jazyk, ve kterém bude napsan test, otazky a odpovédi.

2.1.3. Master-test

Zakladni informace.

Master-test je aplikace, ktera byla vytvofena Janem Chovanskym v roce 2000. Hlavnim

cilem aplikace je provadéni interaktivniho testovani znalosti studentii a Zak.
Registrace.
Registrace je nutna jak pro ucitele, tak i pro studenta.
Vytvoreni testu.

Pro vytvofeni testu staci pouze vybrat moznost vytvofit test. Nazev testu se uvadi po

ukonceni vytvofeni testu.



Vytvoreni otazek a odpovédi.

Po zaloZeni testu aplikace umozni sestavit otazky a odpovédi. Aplikace ma na vybér
nékolik druht otazek: multiple choice a fill-in-the-blank. Také aplikace umozni pfidat vahu

otazce. Piiklad vytvafeni otazek a odpovédi je znazornén na obrazku 3. Mater-test.

3aronoBoK At' A je ¢tvercova redlna matice. Vyberte pravdivé tvrzeni.
Bonpoca:
O [AononHUTensLHo

Tun sonpoca: OpHo3HauHbIl OTBET W

OTeer

(O Pokud je A reguldrni, pak je A diagonalisovatelna.

(O Pokud je A diagonalisovatelna, pak je A singuldrni.

@ Matice A mé nulové vlastni &islo prévé tehdy, kdy?Z je A singuldrni.

(O Pokud mé A milové vlastni ¢islo, pak je A reguldri

[OobaeuTe OTBET

Bec Bonpoca: 1 ¥

loToBO

Obr. 3. Mater-test
Spusténi testu.

Po uspésném vytvoreni se test zobrazi v seznamu vSech testll uzivatele a tam se test
spousti. Pro spusténi testu je nutné nastavit ¢as po kterém se test automaticky ukon¢i.

Zobrazeni vysledki.

Po vyplnéni testu se zobrazi podrobnéjsi informace: celkova uspésnost otazek, celkovy
pocet otazek, pocet chybovych otazek.

Podporovany Jazyk.
Rustina.

2.1.4. Vyhodnoceni

V tabulce 1. Vyhody a nevyhody existujicich reseni jsou uvedeny vyhody a nevyhody
kazdé aplikace.



Aplikace Vyhody Nevyhody

Quizizz - Lze vkladat obrazky. - Neintuitivni uzivatelské rozhrani.
- Lze vytvaret razné druhy - Ur¢ena piedevsim pro testovani ve
testd. Skolach nez pro samostatné studium.
- Lze vytvéret témata a - Je komer¢ni.
podtémata.
- Lze sdilet testy s uzivateli.

VSE TESTER | - Jednoduchost v pouzivani. - Nelze vkladat obrazky.

- Neni komer¢ni.

- Nelze vytvaret témata a podtémata.
- Zastaralé grafické rozhrani.
- Nelze sdilet testy s uzivateli.

Master-test

- Jednoduchost v pouzivani.
- Neni komer¢ni.

- Lze vytvéret témata a
podtémata.

- Nelze vkladat obrazky.
- Zastaralé grafické rozhrani.
- Nelze sdilet testy s uzivateli.

Tab. 1. Vyhody a nevyhody existujicich reseni

Existuje mnoho dalSich feSeni kromé vySe zminénych jako napiiklad Kahoot,

Educandy, SOCRATIVE apod. Vétsina téchto aplikaci je zaméfena na pouzivani ve Skolach

a pro moje Gcely maji zbyte¢né funkcionality a pfili§ slozite interaktivni rozhrani. Ve vétsiné

ptipadt jsou tyto aplikace placené.

Z analyzy exitujicich projekti, jejich vyhod a nevyhod, jsou odvozeny pozadavky na

systém TestQuiz, které jsou popsané v nasledujici podkapitole.

2.2. Systémové pozadavky

vvvvvv

Podle ur¢enych pozadavku se dale vytvaii cely system [2].

2.2.1. Funk¢ni pozadavky

V této podkapitole je definovano, co systém bude uzivatelim umoziovat. Pro

piehlednost vSechny pozadavky rozdé€lené do péti skupin: piihlaSeni, téma/podtéma,

otazky/odpovédi, testy a reporty.

Pozadavky maji nasledujici atributy:

Jednoznac¢ny identifikator/Cislo
Nazev

Popis

FRQ?2 — P¥ihlaseni.

SRQ 101 — Zaregistrovat se v systému.



Systém umozni nezaregistrovanému uzivateli zaregistrovat se v Systému.
Registrace bude povazovand za uspéSnou, pokud uzivatel vyplni piihlaSovaci
formulaf, kde zada svij unikatni login, heslo, jméno, pfijmeni a validni e-
mailovou adresu.

SRQ 102 — Piihlasit se do systému.

Systém umozni uzivateli pfihlasit se do systému pomoci loginu a hesla které byly
uvedené pfi registraci.

SRQ 103 — Odhlasit se ze systému.

Systém umozni uzivateli odhlasit se ze systému, pokud je uzivatel ptihlaseny.
SRQ 104 — Zmeénit heslo.

Systém umozni ptihlaSenému uZivateli zménit heslo.

SRQ 105 — Zménit e-mail.

Systém umozni pfihla§enému uzivateli zménit e-mail.

SRQ 106 — Zménit login.

Systém umozni ptihlaSenému uzivateli zménit login.

Dalsi pozadavky se budou vztahovat pouze na ptihlaseného uzivatele.
FRQ2 - Téma/podtéma.

SRQ 201 - Vytvofit t¢éma/podtéma.

Systém umozni uzivateli vytvofit nové téma nebo podtéma v ramci vybraného
tématu. Pro vytvafeni je nutné uvést nazev a popis. U podtématu nemize byt
vytvorené dalsi podtéma.

SRQ 202 - Odstranit téma/podtéma.

Systém umozni uzivateli odstranit vytvofené téma nebo podtéma. Pfi odstranéni
se automaticky smazou i otazky v rdmci tématu nebo podtématu.

SRQ 203 - Zménit nazev tématu/podtématu.

Systém umozni uzivateli zménit existujici nazev tématu/podtématu.

SRQ 204 — Zobrazit téma/podtéma.

Systém umozni uzivateli zobrazit vytvofené téma/podtéma a otazky které se tam

nachdzi.

FRQ3 — Otazky/odpovédi.

SRQ 301 - Vytvorit otazku.
Systém umozni uzivateli vytvorit otazku vramci tématu/podtématu. Otazky

mohou byt ve formé textu nebo obrazku. Otazka miize byt 1 bez odpovédi.



SRQ 302 — Odstranit otazku.

Systém umozni uzivateli odstranit vytvofenou otdzku. Pfi odstranéni otazky se
automaticky odstrani i vSechny odpovédi. Pokud otdzka se nachazi v testu, pak pii
odstranéni se tato otdzka automaticky odstrani z testu.

SRQ 303 — Odstranit nahlasenou otazku.

Systém umozni administratoru odstranit vefejné dostupnou otazku, pokud tato
otazka byla nahlasena uzivatelem, viz SRQ 501 — Nahlasit pfispévek.

SRQ 304 — Zobrazit otazku.

Systém umozni uzivateli zobrazit vytvoienou otazku véetné vSech odpovédi.
SRQ 305 — Zobrazit seznam otazek.

Systém umozni uzivateli zobrazit seznam vSech vytvofenych otazek v ramci
vybraného tématu.

SRQ 306 - Vytvorit odpoveéd'.

Systém umozni uZzivateli vytvofit odpovéd’ k vybrané otdzce. Odpovédi mohou
byt ve form¢ textu nebo obrazku. Pii vytvareni odpovédi uzivatel mize oznacit
odpovéd jako spravnou.

SRQ 307 — Odstranit odpoved.

Systém umozni uzivateli odstranit vytvorenou odpoved’.

FRQ4 — Testy.

SRQ 401 — Vytvofit test.

Systém umozni uZivateli vytvofit test. Pro vytvofeni testu je nutné uvést jeho
jméno.

SRQ 402 — Odstranit test.

Systém umozni uzivateli odstranit test ze seznamu testda.

SRQ 403 — Zobrazit test.

Systém umozni uzivateli zobrazit test a otazky které se v ném nachazi.

SRQ 404 — Zobrazit seznam vytvotrenych testu.

Systém umozni uZivateli zobrazit vSechny testy, které jim byly vytvotfené.

SRQ 405 - Pridat otazky.

Systém umozni uzivateli ptidavat vytvorené otazky s odpovéd’mi do vytvoreného
testu.

SRQ 406 — Odebrat otazku.

Systém umozni uzivateli odstranit otazku z vybraného testu.



SRQ 407 — Spustit test.
Systém umozni uzivateli spustit vytvofeny test. Pfi spusténi testu je nutné uvést
Cas, za ktery bude test automaticky ukoncen a zptisob kontroly odpovédi:

o Kontrolovat odpovédi po kazdé otazce.

o Zkontrolovat v§echny odpovédi na konci testu.
SRQ 408 — Ukoncit test.
Systém umozni uzivateli ukonCit spustény test, nez nevyprsi cas, ktery byl
nastaveny uzivatelem pii spusténi testu.
SRQ 409 - Spustit test pouze Spatné zodpoveézenych otazek.
Systém umozni uzivateli po dokonceni testu spustit test Spatné zodpoveézenych
otazek.
SRQ 410 — Sdilet test.
Systém umozni uzivateli sdilet sviij test s jinymi uZivateli. Uzivatel, kterému byl
test sdilen nemuze test editovat.
SRQ 411 — Zveftejnit test.
Systém umozni uzivateli zvetejnit sviij test. Zvefejnény test se zobrazi ostatnim
uzivatelim v menu “Vefejné testy”. Pro zvefejnéni testu uzivatel musi vybrat
kategorie ze seznamu.
SRQ 412 — Nahlédnout vysledky testu.
Systém umozni uZivateli po ukonceni testu se podivat na pocet Spatné a spravné
zodpovézenych otazek a Cas za ktery byl test vyplnén.
SRQ 413 — Nastavit ¢asovac na test.
Systém umozni uzivateli nastavit ¢asovac pii spusténi testu. Po vyprSeni Casu test
bude ukoncen a zobrazi se vysledky.
SRQ 414 — Ohodnotit test.
Systém umozni uzivateli ohodnotit vefejné dostupny test ve formé ,libi se*,
»helibi se. Test, ktery ziska vice nez 100 $patnych hodnoceni bude odstranén z
vetfejné dostupnych testli. Uzivatel miize ohodnotit stejny test pouze jednou.
SRQ 415 — Pridat vetejny test do zalozek.
Systém umozni uzivateli ptidat vefejné dostupny test do zalozek. Test se pak
zobrazi v seznamu uloZenych testd. Tento test uzivatel nebude moct editovat.

SRQ 416 — Zobrazit seznam pfidanych do zalozek testt.
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Systém umozni uzivateli zobrazit seznam piidanych do zalozek test. Pod pojmem
,piidané do zalozek testy* se rozumi testy, které byly ulozené uzivatelem
zZ vetejnych testi.

e SRQ 417 — Zobrazit seznam sdilenych s uzivatelem testa.
Systém umozni uzivateli zobrazit testy, které mu sdileli jiné uzivateli. Tyto testy
uzivatel nemiiZe test editovat.

e SRQ 418 — Ulozit test.
Systém umozni uzivateli ulozit sdileny test nebo test pfidany uzivatelem do
zalozek do svych testu. Po pfidani, tyto testy mohou byt editované uzivatelem.

FRQ5 — Reporty.

e SRQ 501 — Nahlasit ptispévek.
Systém umozni uZivateli nahlasit vefejné dostupnou otazku. Pro nahlaseni je nutné
vybrat jeden z nasledujicich divodu: poruseni prava dusevniho vlastnictvi, nahota
nebo sexudlni aktivita, nendvistné slovni projevy nebo jiny divod.

e SRQ 502 — Zobrazit reporty.

Systém umozni administratoru prohlédnout si nahlaSené ptispévky.

2.2.2. Kvalitativni pozadavky a omezeni

V této podkapitole budou uvedené omezeni kladena na systém nebo proces vyvoje.

NFR 1. RESTful API.

Aplikace bude vystavovat RESTful API umoziujici vesSkeré CRUD operace. Existence
REST API bude umozniovat komunikaci klientské a serverové casti aplikace.

NFR 2. Podporované prohliZece.

Aplikace bude podporovana v nejnovéjsich verzich nasledujicich prohlizect: Internet
Explorer, Google Chrome, Mozilla Firefox, Safari.

NFR 3. Doba zpracovani poZzadavki.

Aplikace bude schopna zpracovat uzivatelské pozadavky do 2 sekund.

NFR 4. Bezpe¢nost.

Aplikace neumozni pfistup k jednotlivym strankdm a informacim bez uspéSného
ptihlaSeni uzivatele.

Aplikace musi byt zabezpecena proti vkladani skriptt a HTML znacek, které by mohly
poskodit obsah webu nebo dokonce znicit zaznamy v datovém ulozisti.

NFR 5. Rozsiritelnost.

Aplikace bude umoznovat snadné rozsiteni o dalsi funkcionality.
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NFR 6. Dokumentace.

Aplikace bude poskytovat kvalitni dokumentace popisujici nabizené funkce a zachazeni
s nimi.

NFR 7. Lokalizace.

Aplikace bude ptizpisobena pro pouZiti ve vice jazycich (¢eStina, angli¢tina, rustina).
2.3. Pripady uziti

V této podkapitole definovani aktéti a piipady uziti.
V UML diagramy piipadd uziti (use-case diagramy) modeluji chovani systému a

pomahaji zachytit pozadavky na systém [3].

2.3.1. Uzivatelské role

V systému jsou definované nasledujici uzivatelské role:
1. Zaregistrovana osoba. Osoba, ktera jiz zaregistrovana v systemu. Od této role se
dédi dvé dalsi.
1.1. Administrator. Zaregistrovana osoba, ktera je spravcem vetejné dostupnych
otazek.
1.2. Uzivatel. Zaregistrovand osoba, kterda ma pfistup ke vSem funkcionalitam
systému, kromé spravy vetejné dostupnych otazek.
2. Nezaregistrovana osoba. Osoba, kterad neni zaregistrovana v systému. Ma pravo se
pouze zaregistrovat.

Znazornéni uzivatelskych roli je na obrazku 4 Quizizz.

uc Actors )

Zaregistrovand osoba Nezaregistrovand osoba

/

Administrator Uiivatel

Obr. 4. Uzivatelské role
2.3.2. Diagram pripadi uziti

Cil modelovéani diagramu — najit hranice systému [4].
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Samotné ptipady uziti jsou detailné popsany v priloze A. Pripady uziti. Pro ptehlednost
jsou vSechny pfipady uziti jsou rozdélené do péti skupin: ptihlaseni, téma/podtéma,
otazky/odpovédi, testy, reporty.

Ptipady uziti maji nasledujici atributy:

= Jednoznac¢ny identifikator/Cislo
* Nazev
» Pfislusny systémovy pozadavek
= Moznosti spusténi
* Hlavni scénai °
= Alternativni scénai’ (pokud existuje)
*  Vyjimeény scénai® (pokud existuje)
Piipady uziti — PFihlaseni.
Na obrazku 5. Diagram pripadii uziti — Prihlaseni 1ze vidét piipady uziti pro skupinu

ptihlaseni a uzivatelské role pro které jsou tyto piipady uziti urcené.

6 Hlavni scénaf — popisuje kroky ptipadu uZiti, pokud v3e jde, jak ma [4].
7 Alternativni scénai — zachycuje odchylky od hlavniho scénéaie [4].
8 Vyjimeny scénaf — popisuje varianty, kdy se nepodafi dosdhnout cile piipadu uziti [4].
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uc piihlaseni )

Zaregistrovat se v

systém Us

T

Prihlasit se do
systému

Nezaregistrovana osoba

Administrator Odhlssit se ze

systému

Zaregistrovand osoba\

Iménit heslo

Zménit e-mail

UZivatel

Zménit login

Obr. 5. Diagram pripadii uziti — Prihlaseni

Piipady uziti — Téma/podtéma.
Na obrazku 6. Diagram pripadii uziti — Téma/podtéma lze vidét piipady uZiti pro

skupinu téma/podtéma a uzivatelské role pro které jsou tyto ptipady uziti uréené.

14



uc téma/podtéma )

Vytvoiit
téma/podtéma

Odstranit
téma/podtéma

_
~ |

UZivatel

Zménit ndzev
tématu/podtématu

Zobrazit seznam
témat/podtémat

Obr. 6. Diagram pripadii uziti — Téma/podtéma
Piipady uZiti — Otazky/odpovédi.
Na obrazku 7. Diagram pripadii uziti — Otazky/odpovedi 1ze vidét piipady uziti pro

skupinu otazky/odpovédi a uzivatelskeé role pro které jsou tyto pripady uziti uréené.
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uc otazky/odpovédi /J

Vytvorit otazku

Piidat obrizek k
otdzce nebo
odpovédi

Odstranit otdzku

Zobrazit seznam
otdzek

Uiivatel\

Zobrazit otdzku

Vytvofit odpovéd

Odstranit odpovéd

stranit nahldSenou
otazku

Administrator

Obr. 7. Diagram pripadii uziti — Otdzky/odpovedi
Piipady uziti — Testy.
Na obrazku 8. Diagram pripadu uziti — Testy lze vidét piipady uziti pro skupinu testy
a uzivatelske role pro které jsou tyto ptipady uziti urCené.
Ptipad uziti napojeny pomoci vazby <<include>> znamena Ze ,,includovany* piipad

uziti je vyvolan vzdy, kdyz dojde k vyvolani ,,nadfazeného* ptipadu uziti [4].
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uctesty J

Zobrazit seznam
sdilenych s
ufivatelem testd

Zobrazit seznam
|pFidanych do zalozek
testd

Odstranit test Zobrazit test \Zobrazit seznam testi

PFidat otdzky k testu

Odebrat otdzky z
testu

Uiivatel

Nastavit £asovat na
test

|
«include»

1
|
«include»

pustit test pouze
Spatné
zodpovézenych

pridat verejny test do
zalozek

Zverejnit test Ohodnotit test

Obr. 8. Diagram pripadii uziti — Testy
Piipady uziti — Reporty.
Na obrazku 9. Diagram pripadii uziti — Reporty lze vidét ptipady uziti pro skupinu testy

a uzivatelské role pro které jsou tyto piipady uziti uréené.

uc reporty J

y

UZivatel

I— Zobrazit reporty

Administrator

Mahlasit prispévek

Obr. 9. Diagram pripadii uziti — Reporty

17



2.4. Analyticky doménovy model tiid

Na zakladé vytvoienych piipadu uziti byl navrzen analyticky doménovy model tiid.

Model poméahé definovat entity, jejich atributy a vztahy mezi nimi. Popisuje data, se kterymi

se bude pracovat v rdmci tohoto systému. Analyticky doménovy model je znazornén na

obrazku 10. Analyticky doménovy model.

class Analyticky Doménovy Model /

«enumeration»
ReportType

nudity or sexual aktivity

User

- email: String

- firstName: String
login: String
password: String

«enumeration»
Role

admin
user

create =

Topic may contain
subtopics or not.

\+is subtapic
HE

Topic

+is topic
«

name: String 1

1

another reason

intellectual property violation
hate speach or symbols

- secondName: String

1 1 1

create

o

- created_at: Date
- solved: Boolean

1 - create
0.*

| UserTest

- accepted: Boolean
- createdAt: Date

savedFromPublic: Boolear
contains

0.*

- author: String - category: String = \GCat'\on:S.tr'mg
- isPublic: boolean |%-* - name: String

name: String

Answer

TestQuestion

Question

isCorrect: Boolean

R . -
text: String 1 0.% text: String

L createdAt: Date L= M-

Obr. 10. Analyticky doménovy model

Seznam entit;

User — uzivatel systému. Bud’ to administrator nebo obyc¢ejny uzivatel systému

Topic — reprezentuje téma nebo podtéma. Vztah — rekurentni relace® neboli

TestQuestion — asociacéni tiidal®, ktera zprostredkovava vztah mezi dvéma

.
.

reflexivni asociace
.

entitami — Test a Question
.

Test — reprezentuje test. JelikoZ uzivatel mize vytvofit vice testli a test mlze
vlastnit vice uzivatelt (napiiklad po sdileni testu), bylo zapotiebi vytvorit

asociacni tiidu — UserTest

9 Rekurentni relace — entita ma vztah sama na sebe, specilni piipad binarniho vztahu [29].
10 Asociaéni t¥ida dosgvoluje pfifadit atributy, operace a dalsi rysy k asocia¢ni vazbg, ktera fesi vztah mezi tfidami

typu M:N.
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= TestCategory — Reprezentuje kategorii testu

= UserTest — asociac¢ni tfida, ktera zprostiedkovava vztah mezi dvéma entitami Test
a User

= Question — reprezentuje otazku. JelikoZ v testu se mize nachazet vice otazek a
otazka se miize nachazet ve vice testech, bylo zapotiebi vytvorit asociaéni tfidu —
TestQuestion

= Answer — reprezentuje odpoveéd na otazku

* Image — reprezentuje obrazek. Obsahovat obrazek miize jak otazka, tak i odpovéd'.

= Report — reprezentuje nahlaseni ptispévku uzivatelem

= Like — asocia¢ni tfida mezi entitami Test a User. Slouzi k uchovavani dat ohledné
kladného hodnoceni testi

= Dislike — asocia¢ni tfida mezi entitami Test a User. Slouzi k uchovévani dat

ohledn¢ zaporného hodnoceni testt

2.5. Shrnuti kapitoly

V této kapitole byly uvedeny existujici feSeni a provedena jejich analyza. Na zakladé
této analyzy byly definovany pozadavky na systém a navrZzeny piipady uziti. Na konci byl

vytvofen analyticky doménovy model tfid.
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3. Volba technologii

Cilem této kapitoly je poskytnout zakladni ptehled technologii pouzivanych pro tvorbu
webovych aplikaci a jejich porovnani. Pak, na zéklad¢ této analyzy, vybrat nejvhodnéjsi
technologie pro aplikaci. Pfi vybéru se brali v potaz pozadavky na systém, cil prace,

jednoduchost feseni, osobni zkusenost s technologiemi a kvalita dokumentace.

3.1. Serverova cast

Vyvoj webovych aplikaci je v zasad¢ rozdé€len na klientskou a serverovou cast. Obé
maji svoji piisluSnou sadu nastroji a technologii. Tato podkapitola se zamétfuje na

programovaci jazyky pouzivané na strané serveru.

3.1.1. Vybér programovaciho jazyka

4

Mezi vyvojari podle StackOverflow [4] nejpopularnéjsi jsou nasledujici programovaci

jazyky a prostiedi:
e Python
e Java
e Node.js
o C#
e PHP

Seznam je zobrazen sestupné podle popularity. Zduraznim, ze seznam neni uplny a

obsahuje pouze prvnich 5 jazyki pouZivanych na strané serveru.

Python.

Je vysokouroviiovy, interpretovany programovaci jazyk. Podporuje objektove,
proceduralni 1 funkcionalni programovani. SlouZi predevSim ke skriptovani, védeckym
vypoétam, vyvoji webovych aplikaci.

Pokud jde o wvyvoj webovych aplikaci obvykle se pouzivaji frameworky,
nejpopularnéjsi jsou Django, Flask, Web2Py a TurboGears.

Hlavni vyhody pouziti jazyka Python jsou: jednoduchd syntaxe a tim padem snadna
Citelnost a tidrzba kodu, velka uZzivatelska zakladna a dostupnost velkého mnozstvi knihoven
a nastroju pro vyvoj.

Nevyhody jsou: jelikoz Python je interpretovany jazyk, vétSina chyb se ukaze az za
béhu programu, na rozdil od kompilovanych jazykd, kde se mnoho chyb objevi pii kompilaci

[5]. Navic dynamické interpretované jazyky jako Python jsou pomalejsi.
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Java.

Obecny, vyssi, imperativni (proceduralni) a objektové orientovany programovaci jazyk
[6]. Java je univerzalni jazyk, vhodny jak pro vyvoj desktopovych aplikaci, tak i pro vyvoji
mobilnich a webovych aplikaci.

Pokud jde o wvyvoj webovych aplikaci obvykle se pouzivaji frameworky,
nejpopulérnéjsi jsou Spring Boot, Blade a Play.

Hlavni vyhody pouziti jazyka Java jsou: osobni zkuSenost s vyvojem webovych
aplikaci, dostupnost velkého mnozstvi knihoven a nastroju pro vyvoj, velice silné

zabezpeceni a existence skv€lého frameworku — Spring Boot.

Mezi nevyhody patii del$i doba implementace nez v Python.

Node.js.

Asynchronni JavaScriptovy runtime (prostfedi pro provadéni scriptu). Kod je psany v
jazyce JavaScript. Node.js je postaveny na enginu Chrome V8, takze zaklad tohoto prostredi
je stejny jako ve webovém prohlize¢i Google Chrome!!. Primarni u¢el Node.js je tvorba
webovych serverd.

Hlavni vyhody pouziti Node.js jsou: vyvoji klientské a serverové casti ve stejném
jazyce, vysokd vykonost a vysoka Skalovatelnost, tzn. schopnost obslouzit mnoho
pfipojenych klientd nardz [7].

Mezi nevyhody patii to, ze prostfedi neni konzistentni. API se ¢asto méni a zmény
obcas nejsou zpétné kompatibilni.

CH.

Moderni, objektové orientovany a typoveé bezpecny programovaci jazyk. Programy v
jazyce C# bézi na NET, virtualnim systému spousténi s nazvem Common Language Runtime
(CLR) a sad¢ knihoven tfid [8]. C# lze pouzit k vytvofeni témét ¢ehokoli, ale je vétSinou se
pouziva pro vytvareni desktopovych a web aplikaci a her pro Windows.

Hlavni vyhody pouziti C# jsou: dostupnost velkého mnoZstvi knihoven a néstroji pro
vyvoj a podobnost syntaxe v C# a v Javé.

Mezi nevyhody patii to, Ze C# je interni soucasti .NET frameworku, takZe server, na

kterém je aplikace spusSténa, musi byt zaloZen na Windows.

11 v8 je nazev JavaScript enginu, ktery bere Javascriptovy kod a spousti jej pii prochézeni prohlizedem Chrome [40].
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PHP.

PHP je skriptovaci jazyk a vykonny nastroj pro vytvareni dynamickych a interaktivnich
webovych stranek [9]. Pokud jde o vyvoj obvykle se pouZzivaji frameworky Nette, Symfony
a Laravel.

Hlavni vyhody pouziti PHP jsou: velka komunita, krat$i doba implementace nez
napiiklad v Java a jednoducha integrace do webovych servert.

Mezi nevyhody patii netypovost jazyka [10], i kdyz to obcas dava urcitou svobodu.

Zvolené FeSeni.

Pro serverovou ¢ast aplikace byl zvolen jazyk Java.

Jazyk PHP nebyl zvolen predevsim kvili komplikované syntaxi (z osobniho pohledu).
Jazyk C# nebyl zvolen kvuli malé zkuSenosti s timto jazykem, stejné tak byl vyloucen i
Node.js.

Zustaly tedy Java a Python. Pro Javu nakonec rozhodla rychlost vysledné aplikace,

osobni zkusenost s vyvojem aplikaci v tomto jazyce a vysoka kvalita dokumentace.

3.1.2. Vybér frameworku

Existuje cela fada frameworkd pro vyvoj webovych aplikaci v programovacim jazyce
Java. Podle StackOverflow [4] nejpopularnéjsim je Spring. S ohledem na tuto statistiku i na
osobni dlouhodobou zkuSenost s timto frameworkem bylo rozhodnuto pouzit Spring Boot.

Spring Boot.

Spring Boot je open-source aplika¢ni framework napsany v jazyce Java. V podstaté to
je nadstavba Spring Framework. Implementuje tedy veskeré funkce Springu, umoziiuje nam
navic vytvofit samostatnou aplikaci s minimalnimi nebo nulovymi konfiguracemi. Spring
Boot automaticky konfiguruje tfidy na zakladé pozadavki. Je lepsi jej pouzit, pokud chceme
vyvijet jednoduchou Spring-based aplikaci nebo RESTful sluzby [11].

Framework umoziuje snadné vytvofeni a ovladani koncovych bodi, zabezpeceni

aplikace a usnadnuje praci s datovou vrstvou.
3.2. Klientska ¢ast
3.2.1. Vybér programovaciho jazyku

Hlavnimi nastroji podle StackOverflow [4], které se pouZzivaji pii vyvoji klientské ¢asti

jsou: Javascript, HTML a CSS a TypeScript.
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Javascript.

Skriptovaci interpretovany jazyk, ktery se obvykle pouziva pro vytvareni interaktivnich
webovych stranek na strané klienta.

Vyhodou Javascriptu je to, Ze nepotiebuje piekladac, protoze se spousti ve webovém
prohlizeci.

Mezi nevyhody podle mého nazoru patii to, ze Javascript neni objektove orientovany

jazyk a neposkytuje typovou kontrolu.

TypeScript.

Jazyk zalozeny na JavaScriptu (ma vsechny funkce JavaScriptu), ktery ho rozsifuje o
statické typovani'?, tfidy, rozhrani a dal§i véci znamé z OOP [12].

Hlavni vyhodou pouziti TypeScriptu podle mého nazoru je to, ze TypeScript je
objektové orientovany programovaci jazyk.

Mezi nevyhody patfi to, Ze TypeScript vyzaduje kompilator TypeScript k prevodu do
souboru JavaScriptu.

Z.volené reSeni.

S ohledem na ptfedchozi zkuSenosti a popularitu jazyku pro vyvoj klientské casti

aplikace byl zvolen Javascript.

3.2.2. Vybér frameworku

Z dtvodu nedostatku zkuSenosti s frameworky pro vytvareni uZivatelskych rozhrani,
pii vyberu frameworki byla brana v tivahu jejich popularita.
Podle [13] nejpopularnéjsimi frameworky pro tvorbu klientské casti aplikace v

JavaScriptu jsou: React, Angular, a Vue.js.

React.

React je JavaScript knihovna pro vytvareni uzivatelskych rozhrani [14]. Je k dispozici
od roku 2013 a za tu dobu se komunita rozrostla. Navic je stle podporovana samotnym
Facebookem, jehoz vyvojafi neustale pracuji na dalSim rozvoji.

V React se tvoii struktura pomoci tzv. komponent. Tyto komponenty je mozné
opakovan¢ pouzit, a to jak v ramci jednoho projektu, tak i pro oddélené webové aplikace nebo

webové stranky.

12 Statické typovéni vyzaduje definovat typ proménné a tento typ je déle neménny.
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Hlavni vyhodou React je vyuzivani virtualnich objektovych modelti dokumentu —
DOMi. Virtualni DOM zjist'uje, zda doslo ke zméné a nasledné obnovi v klasickém DOMu
pouze ty komponenty, které se zménily. Dal$i vyhodou je znovupouzitelnost komponent a
moznost pasni komponent jako funkce misto tfid.

Hlavni nevyhodou je nemoznost pouziti komponent napsanych jako funkce v ttidovych

komponentach.

Angular, AngularJs.

Angular]S je predchiidce frameworku Angular. Tyto 2 frameworky nejsou navzajem
kompatibilni. Jelikoz Angular]Js jiz neni podporovan spole¢nosti Google, dale se bude
zabyvat pouze frameworkem Angular.

Angular je framework od spoleénosti Google ur¢eny k tvorbé dynamickych webi a
webovych aplikaci. Angular stejné jako React tvofi svoji strukturu pomoci komponent.
Zakladem komponenty je programova tiida. Angular vyuzivd principt objektove
orientovaného programovani.

Vyhodou Angular je to, Ze architektura je postavena na komponentach a framework
obsahuje vSechny potiebné nastroje pro vyvoj Skalovatelnych webovych aplikaci.

Nevyhodou Angular je to, Ze tento framework nema virtudlni DOM, ¢imz se vyrazné
zvySuje doba implementace. Dalsi nevyhodou je omezeni svobody a flexibility pii vybéru

knihoven (na rozdil od React) a velka velikost projektu.

VueJs.

VuelS je framework pro vytvareni webovych uzivatelskych rozhrani pomoci jazyka
JavaScript. Stejn¢ jako React a Angular, tvofi svoji strukturu pomoci komponent. Jadro
knihovny je stejné jako v React zaméfeno pouze na zobrazovaci vrstvu (view).

Vyhodou VuelS je vyuzivani virtualnich objektovych modeli dokumentu stejné jako v
React a mala velikost frameworku.

Hlavni nevyhodou je to, Ze ma zatim nejmensi komunitu podpory.

Zvolené reSeni.

Pro klientskou ¢ast aplikace byla zvolena knihovna React.
Angular nebyl zvolen pfedevsim protoze nema virtualni DOM, ktery zrychluje cely
proces vyvoje. I kdyz VueJs ma to nejlepsi od React a Angular nebyl zvolen proto, Ze ma

mensi uzivatelskou zakladnu a je min popularni nez React.
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3.3. Databaze

Pied vybérem konkrétni databaze je potfeba nejdiiv vybrat vhodny databazovy systém.
V dnesni dobé existuji dva dominantni databazové systémy:
e Relacni databaze
e NoSQL databaze

Zakladni rozdily jsou uvedené v tabulce 2. Rozdily mezi NoSQL a SQL databazemi

[15].
NOSQL RELACNI

UKLADANI DAT - Dokumenty JSON - Tabulky

- Pary kli¢/hodnota

- Grafy
SCHEMA Dynamicka nebo flexibilni  Staticka
SKALOVATELNOST Horizontéalni Vertikalni
DATA Nové vlastnosti Ize ptidavat  Pfidani nové vlastnosti mize

za béhu vyzadovat alternativni schémata

Tab. 2. Rozdily mezi NoSQL a SQL databazemi

Na zaklad¢ urCenych systémovych pozadavkid je mozné fict, ze kazdy zaznam v
databazi bude mit stejné vlastnosti a systém nebude potiebovat zpracovavat velké mnozstvi
dat. Proto bylo rozhodnuto pouZit rela¢ni databazovy systém.

Podle priazkumu Stack Overflow [4] nejpopularnéjsi databazové feSeni jsou: MySQL,
PostgreSQL a SQL.ite.

S ohledem na ptedchozi zkuSenosti a Sirokou znalostni baze byla vybrana open source
relaéni databaze — PostgreSQL. Mezi jeji dalsi vyhody patii jednoducha rozsititelnost,
multiplatformita a stabilita.

Zatimco aplikace je nastavena pro piistup k PostgreSQL databazi, testy pouZzivaji in-
memory H2 databazi. H2 je relativné nova relacni databaze, napsana v Jave.

In-memory databaze je mnohem rychlejsi na vytvoreni, takze jsou s ni testy mnohem

rychlejsi. Po kazdém testu pak mizeme databazi zahodit a vytvofit novou [16].

3.4. Hostingy

V této podkapitole byla provedena analyza dostupnych hostingt. Na zakladé této
analyzy byl vybran vhodny pro nasazeni hosting.

K dispozici existuje cela tada jiz existujicich feSeni, které usnadnuji cely proces
nasazeni, naptiklad Heroku, Netlify nebo OpenShift.

Pii vybéru hostingu byly brany v uvahu pouze ty, které dovoluji nasazeni zadarmo.
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3.4.1. Heroku

Heroku je PaaS sluzba od spole¢nosti Salesforce pro nasazovani a spousténi Full Stack
aplikaci. Podporuje jazyky Ruby, Python, Java, PHP, Go, Scala a platformu Node.js. Jako
vychozi databaze nabizi PostgreSQL a Redix.

Vyhody:

e  Jednoduchy zacatek, neni potieba fesit infrastrukturu
e  Dovoluje nasadit jak serverovou, tak i klientskou ¢ast
e  Skv¢la dokumentace na hlavnich strankéach

e Integrace s GitHub

Nevyhody:

e Aplikacni server se po dobu necinnosti 30 minut vypne a chvili trva, nez se zapne

e Nelze zdarma pridat vlastni doménu

3.4.2. OpenShift

OpensShift je PaaS sluzba od spole¢nosti Red Hat. Podporuje jazyky Java, Python, Perl,

Ruby, PHP a platforméch .NET Core a Node.js. Nabizi MySQL, PostgreSQL, Redis,
MariaDB a MongoDB.

Vyhody:
e Dovoluje nasadit jak serverovou, tak i klientskou ¢ést
e Integrace s GitHub
Nevyhody:
e Aplikac¢ni server se po dobu nec¢innosti 30 minut vypne a chvili trva, nez se zapne
e Vypnuti musi zabrat alesponi 18 hodin z kazdého 72-hodinového intervalu
e Umoznuje mit pouze 3 aplikace pro jeden uZivatelsky ucet

3.4.3. Netlify

Netlify je platforma od spole¢nosti Netlify, ktera pomaha vyvojaiim vytvaret, testovat

a nasazovat webove stranky. Podporuje frameworky React, Next.js, Vue.js, Svetle,
WordPress a dalsi.

Vyhody:
e Dovoluje zobrazeni aplikace na vlastni domén¢
e Integrace s GitHub

Nevyhody:
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e Neumoznuje hostovani standardni serverové ¢asti

3.4.4. Vyhodnoceni

Existuje mnoho dalSich feSeni kromé vySe zminénych jako naptiklad Amazon web
service, Firebase, Google App Engine apod. Ale vétSinou jsou placené nebo nejsou pohodIné
pro zacatecniky.

Na zékladé provedené analyzy bylo rozhodnuto pouzit pro nasazeni Heroku. Zaprvé
dovoluje nasadit jak serverovou ¢ast, tak i klientskou (na rozdil od Netlify). Vyhodou pted
Openshift bylo to, ze Heroku nemusi byt vypnuty 18 hodin z kazdého 72-hodinového
intervalu.

3.5. Shrnuti kapitoly

V této kapitole byla provedena analyza nejéastéji pouzivanych technologii. Pak, na
zaklad¢é této analyzy a softwarové analyzy byly vybrany nejvhodngjsi technologie pro
aplikaci TestQuiz.

Pro serverovou ¢ast byla vybrana kombinace — Java a Spring Boot. Pro klientskou ¢ast
— Javascript a React. Pro manipulaci s daty byla zvolena rela¢ni databaze PostgreSQL.

Nakonec byl vybran vhodny hosting pro nasazeni — Heroku.
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4. Implementace

Tato kapitola se zabyva popisem implementace webove aplikace.

Nejdtive je popsana fyzicka architektura aplikace dale jsou uvedeny pouzité knihovny
a nastroje pro vyvoj. Nasledn¢ je uveden zpusob zabezpeceni aplikace a zptisob komunikace
mezi klientem a serverem. Posléze je popsan postup nasazeni aplikace na cloudovou

platformu.

4.1. Fyzicka architektura aplikace

Diagram nasazeni popisuje hardwarovou architekturu systému a nasazeni software na
hardware [5]. Diagram nasazeni jednotlivych ¢asti aplikace je zndzornén na obréazku 11.

Diagram nasazeni.

deployment Diagram nasaleni/

«device» «device»
PC Server
wexecutionEnvironment»
wexecutionEnvironment» Apache Tomcat (Spring Boot)
Web browser
HTTP/HTTPS
‘ TestQuiz application %]‘

React.js application B

’ Rest API Dl IJWTauturizatiun Dl

TCR/IP

wdevicen
Database

«executionEnvironment»
PostgreSQL

Obr. 11. Diagram nasazeni

Aplikace se skladd z databéaze, klientské Césti a serverové casti. Jak jiz bylo feceno
v kapitole 3. Volba technologii, serverova ¢ast je napsana Vv jazyce Java pomoci frameworku
Spring Boot. S klientskou ¢asti, ktera je v jazyce Javascript a frameworku React, komunikuje
serverova ¢ast pres REST® API ve formatu JSON** (JavaScript Object Notation).

13 Representational state transfer je architektura, ktera umoziiuje pristupovat k datim pomoci protokolu HTTP (Hypertext Transfer
Protocol) [34].

1 avaScript Object Notation je odleh¢eny format pro vymeénu dat. Je jednoduse ¢itelny i zapisovatelny ¢lovékem a snadno
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4.2. Pouzité knihovny

Spring Boot Starter Web
Startér pro vytvareni webovych aplikaci, véetné RESTful, pomoci Spring MVC.

Pouziva Tomcat jako vychozi vlozeny kontejner [6].

Spring Boot Starter Test

Starter pro testovani Spring Boot aplikaci s knihovnami véetné JUnit Jupiter, Hamcrest
a Mockito.

Spring Boot Starter Data JPA

Spring Data JPA, soucast vétsi rodiny Spring Data. Usnadiiuje praci s DAO vrstvou,
kterd obstarava manipulaci s daty.

Flyway

Flyway je open-source nastroj pro migraci databazi. Upifednostiiuje jednoduchost a
konvenci pted konfiguraci. Flyway aktualizuje databazi z jedné verze na dal$i pomoci
migraci. Migrace jsou pasne bud’ v SQL se syntaxi specifickou pro databazi, nebo v Javé pro
pokrocilé databazové transformace [7].

SpringDoc OpenAPI

Knihovna, kterd pomaha automatizovat generovani APl dokumentace. Tato knihovna
funguje tak, Zze zkouma aplikaci za b&hu, aby odvodila sémantiku API na zdklad¢ Spring
konfiguraci, struktury tiid a riznych anotaci [8].

Nejvetsi vyhoda knihovny spociva v tom, ze automaticky generuje dokumentaci v
rozhranich API formatu JSON/YAML a HTML. Tuto dokumentaci lze doplnit komentafi
pomoci anotaci swagger-api, coz i bylo pouZito v této préaci.

Swagger

Swagger je knihovna pro definici rozhrani podle specifikace OpenAPI. SlouZi nejen k
vytvofeni popisu — pokryva cely zivotni cyklus (navrh, dokumentace, testovani, nasazeni) [9].
Vice o pouziti Swagger knihovny bude popsano v podkapitole 4.5 Rozhrani weboveé sluzby.

Java JSON Web Token

Knihovna pro vytvafeni a ovéfovani webovych tokentt JSON (JWT).
Lombok
Lombok je Java knihovna, ktera slouzi k minimalizaci ¢asto pouzitelného kodu pomoci

anotaci, ¢imz snizuje nepiehlednost a zbyte¢nou rozsahlost zdrojového kodu.

analyzovatelny i generovatelny strojové [35].
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AXios

AXios je jednoduchy HTTP klient pro komunikaci se serverem.

Bootstrap

Bootstrap je knihovna uzite¢nych, opakované pouzitelnych zakladnich kodu napsanych
v HTML, CSS a JavaScriptu.

Material-Ul

Material-UI je jednoducha a pfizpusobitelna knihovna pro rychlejsi vytvateni aplikaci.

Font Awesome

Font Awesome je sada fontl a ikon zaloZzenych na CSS. Je to velk& knihovna, ktera
zahrnuje témér Sest set padesat ikony, které je mozné jednoduse piidavat a upravovat.

118next

118next je Javascript knihovna, ktera slouzi pro lokalizaci aplikaci. Knihovna umoziuje
vytvatet slovniky pro konkrétni jazyky v JSON formétu. Nasledné pouzivat proménné z

téchto slovnikd misto textu.
4.3. Dalsi nastroje
4.3.1. Buildovaci nastroj

Maven a Gradle se obecné fadi mezi nejpopularnéjSimi nastroji pro spravu, fizeni a
automatizaci buildi ale Gradle oproti Maven ma krats$i syntaxi, proto je vic citelny a je

piiblizné 100krat rychlejsi nez Maven [23]. Proto pro tento projekt byl zvolen Gradle.

4.3.2. Verzovaci nastroj

Pro verzovani kodu byl pouzit nastroj Git a jeho nadstavba GitHub.

Git je distribuovany systém pro spravu verzi [23]. Funguje v podstaté tak, ze detekuje
zmeény, které se v projektu provedli. VSechny zmény se posilaji do repositare, jakmile je
rozhodnuto ud¢lat aktualizaci. Vyhoda je v tom, Ze Git zachovava i piedchozi verze, coz déla

Pro vyvoj celé aplikace bylo zalozeno 2 Git repositate:

TQ-frontend pro klientskou ¢ast.

TQ-backend pro serverovou ¢ast.

Odkazy na tyto repositate 1ze najit v priloze D. Seznam odkazu.

4.3.3. Vyvojové prostiedi

Serverova ¢ast byla implementovana ve vyvojovém prostredi IntelliJ IDEA od
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spole¢nosti JetBrains. IntelliJ poskytuje bohatou sadu vyvojarskych nastroji a vynikajici
podporu pro framework Spring. Pti vyvoje hodné pomohlo to, Ze prostiedi detekuje chyby
jesté, nez se zkompiluje projekt. Dalsi pomuckou bylo, Zze prostiedi poskytuje chytré

dokoncovani kodu, coz vyrazné urychlilo proces vyvoje.

4.4, Zabezpeceni

Mezi nejrozsifenéjsi zptsoby zabezpeceni webovych aplikaci patii JISON Web Token
(JWT), OAuth, a HTTP Basic.

Pro ucely zabezpeéeni tohoto projektu bylo rozhodnuto pouzit JSON Web Token
(JWT). Je jednodussi v implementaci nez OAuth, vice bezpe¢ny nez HTTP Basic.

JWT je otevieny standard, ktery definuje kompaktni a samostatny zptisob pro bezpeény
ptenos informaci mezi stranami ve formatu JSON. Tyto informace Ize ovéfit a dtivétovat jim,
protoze jsou digitalné podepsany. JWT lIze podepsat pomoci tajného nebo pomoci paru
vefejného/soukromého klice pomoci RSA15 nebo ECDSA16 [10].

Nésledujici diagram ukazuje postup, jak je implementovan proces registrace, ptihlaseni

a autorizace uzivatele.

Post apiiauth/signup

]F““““H

Save User
to DB

User

Reqgistration Return succes messages

r Y

Post api/auth/signin

h

Authenticate (login,

User
Login Return JwitResponse password)
(token, type, user info) Create JWT
Request data with JWT on
Authorization Header N
Check JWT signature
Access Return response based on authenticate & authorize
Resource Authorities

B e i E e S ate

Obr. 12. Proces registrace, prihldseni a autorizace uzivatele.

15 Rivest Shamir Adleman — asymetricky Sifrovaci algoritmus. Nejcast&ji se pouziva k zajisténi soukromi a zajisténi
autenticity digitalnich dat [34].

16 Elliptic Curve Digital Signature Algorithm — je jednim ze sloZit&jsich kryptografickych Sifrovacich algoritmd s
vefejnym kli¢em. [35].
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4.5. Rozhrani webové sluzby

45.1. REST

Serverova ¢ast komunikuje s klientskou pomoci REST API. To znamena Ze umoziuje

provadét CRUD operace (Create, Read, Update, Delete) nad aplika¢nimi daty pomoci
protokolu HTTP. V tabulce 3. Vztah CRUD operaci k HTTP metodam je uveden vztah CRUD
operaci k HTTP metodam.

CRUD OPERACE HTTP METODA

CREATE POST
READ GET
UPDATE PUT
DELETE DELETE

Tab. 3. Vztah CRUD operaci k HTTP metodam

Vstupni a vystupni data v aplikaci se ptenasi v JSON formatu. Tento format byl zvolen

kvili jednoduchému zpracovani dat na strané klienta a lepsi gitelnosti nez format XML,

4.5.2. Swagger

Pro detailnéjsi popis REST API a dat, se kterymi se pracuje, byl zvolen Swagger, ktery

zaroven poskytuje moznost pifimé interakce se serverem a umoziuje snadno vyzkouset dané

metody posilanim HTTP dotazii v rozhrani. K uzivatelskému rozhrani dokumentace lze

pfistupovat z webového prohliZece.

Pti generovani Swagger dokumentace se daval diraz prevazné na:

Jednoduché popsani dotazi.
HTTP stavové kddy.

Typ HTTP metody.

URL adresa akce.
Néavratovy typ metody.

Na obrazku 13. Ukdzka casti uzivatelského rozhrani projektu Swagger Ul znazornéna

¢ast REST rozhrani — Image API.

17 The Extensible Markup Language je jednoduchy textovy format pro reprezentaci strukturovanych informaci [38].
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|mage API APIfor manage images A

GET /api/images/question/{questionId} Get questionimage v B

o3 /api/images/question/{questionId} Upload question image v o

PISR-8 /api/images/question/{questionId} Delete question image v B

GET /api/images/answer/{answerId} Getanswerimage v o

POST /api/images/answer/{answerId} Upload answerimage v B

p/8=3= /api/images/answer/{answerId} Delete answerimage v e

/api/images/testQuestion

. Get test tion i
/{testQuestionId} et test question image v B

GET

Obr. 13. Ukdzka casti uzivatelského rozhrani projektu Swagger Ul

Celkové aplikace poskytuje 74 HTTP dotazi které jsou rozdélené na 8 bali¢kt podle
Controllert, kde se metody nachazi:

e Test API

e Answer API

e Report API

e Topic API

e Image API

e Question API

e Auth API

e User API

a 12 vstupnich a vystupnich datovych typu, které odpovidaji DTO (Data Transfer

Object) objektim:

o User

e Answer

e Image

e Question

e Topic

e UserTest

e Test

e TestCategory
e TestSearchCriteria
e Report
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e SigninRequest
e ReportType

Kompletni dokumentace k rozhrani se nachazi na adrese Swagger Ul, kterou lze najit

V priloze D. Seznam odkazii.

4.6. Nasazeni

Nasazeni na produk¢ni server je kone¢na faze implementaci aplikace.

4.6.1. Serverova ¢ast

Pro nasazeni serverové ¢asti na Heroku byly provedené nasledujici kroky:
1. Zalozeni uctu.

Vytvoreni projektu na Heroku.

Pfipraveni aplikace (nastaveni Procfile!®).

Propojeni s databazi.

Propojeni s Git repositafem.

o g~ w D

Samotné nasazeni.
7. Otevfeni stranky a kontrola nasazeni.
Po nasazeni serverova ¢ast aplikace je dostupna na adrese, kterou Ize najit v priloze D.

Seznam odkazii.

4.6.2. Klientska ¢ast

Pro nasazeni klientské ¢asti na Heroku byly provedené nasledujici kroky:
1. Vytvofeni projektu na Heroku.
2.  Pfipraveni aplikace (startovaci scripty).
3. Propojeni s Git repositarem.
4. Samotné nasazeni.
5. Otevfeni stranky a kontrola nasazeni.
Po nasazeni klientska ¢ast aplikace je dostupna na adrese, kterou lze najit v priloze D.
Seznam odkazii.
V priloze E. Snimky wuZivatelského rozhrani lze najit nahledy webového rozhrani

aplikace TestQuiz.

4.7. Shrnuti kapitoly

V této kapitole byla popsana a ilustrovana fyzicka architektura aplikace, dale byly

18 procfile — textovy soubor v kofenovém adresafi aplikace, ktery deklarujte, jaky piikaz by mé¢l byt proveden ke spusténi aplikace.
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uvedeny pouzité knihovny a nastroje pro vyvoj serverové a klientské ¢asti aplikace. Také byl
popsan zpusob zabezpeceni pomoci JWT tokenu a zptisob komunikace mezi dvéma castmi
aplikace. Déle byl uveden popis poskytovaného webového rozhrani véetné nastroji pro popis
tohoto rozhrani. Nakonec byl uveden postup nasazeni aplikace na cloudovou platformu. Ted

je aplikace je piipravena k testovani.
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5. Testovani

Tato kapitola se zabyva testovanim webové aplikace. Nejdiive je popsano takzvané
white box testovani, které zahrnuje jednotkové a integracni testy. Pak je popsano black box
testovani, které zahrnuje systémové a uzivatelské testovani.

Cil testovani — najit defekty systému, nez se systém za¢ne pouZivat.

Vsechny testy v aplikaci byly rozdélené na 2 kategorie podle znalosti vnitini struktury:

e White box. Testovaci scénaie vytvaiime na zakladé znamé vnitini struktury
systému.
e Black box. Testovaci scénafe vytvaiime na zakladé analyzy specifikace nebo

dokumentace funkcionality systému, nezname vnitini strukturu systému [11].

5.1. White-box testovani

Testy vyuzivaji H2 in-memory databézi. In-memory technologie znamena, 7e se
zpracovani dat kona ptimo v opera¢ni paméti. H2 umoznuje dostate¢né rychle vytvorit Cistou
databazi a po vykonani testu rychle ji vymazat.

Pro minimalizaci ¢asto pouzitelného kddu, snadné&jsi pfipravu a organizaci testovacich
dat byly vytvofené takzvané Sablony. Sablony jsou Java ttidy, které jsou p¥isluiné entitam
Vv databézi a ptipravuji testovaci data pro kazdy test.

Obrazek 14. Pouziti sablony ilustruje piiklad pouziti $ablon. Podle navrhu aplikace, pro
vytvofeni otazky, musi existovat téma. A pro vytvoreni tématu, musi existovat uzivatel. Proto
pfi vytvareni otazky se nejdiiv zavola metoda pro vytvafeni tématu, kde se zavola metoda pro

vytvareni uzivatele.

) ), ),

QuestionServiceTest QuestionTemplate TopicTemplate UserTemplate

+ getQuestionByldTest() + createNewQuestion():Question + createNewTopic():Topic + createNewUser():User

Obr. 14. Pouziti $ablony
Vsechny Sablony maji jednotnou strukturu a diky tomu je vytvareni testl mnohem
jednodussi a rychlejsi.
5.1.1. Jednotkové testy

Hlavni princip jednotkovych testti — srovnani vysledku volani metody nebo procedury

s o¢ekavanym vysledkem [12].
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V soucasné dobé¢ serverova ¢ast aplikace obsahuje 107 jednotkovych testu.

5.1.2. Integracni testy

Integra¢ni testy jsou dals§im krokem ke zjisténi ptipadnych chyb systému.

Soucasti integracnich testl je testovani koncovych bodl. Cilem tohoto testovani je
ovéteni, zda poskytované rozhrani splituje pozadavky na funkcionalitu a bezpec¢nost.

Testy ovéiuji, zda koncovy bod spravné piijima vstupni objekty a porovnavaji odpoveédi
s ocekavanym vystupem.

V soucasné dob¢ serverova ¢ast aplikace obsahuje 63 API testt.
5.2. Black-box testovani
5.2.1. Systémove testovani

Pro ucely této prace byly pouzité funkeéni testovaci scénare vytvorené podle ptipadi
uziti.

Samotné scénaie jsou detailné popsany v Priloha B. Scéndre testovani. Pro piehlednost
vSechny scénafe byly rozdélené do péti skupin: pfihlaSeni, téma/podtéma, otdzky/odpovédi,
testy a reporty.

Scénare maji nasledujici atributy:

¢ Jednoznaény identifikator/¢islo
o Nazev

e Vstupni podminky

e Testovaci data

e Kroky testu

e Ocekavany vysledek

Béhem testovani bylo nalezeno a upraveno 6 chyb.

5.2.2. Uzivatelské testovani

Utelem uzivatelského testovani je ovéfit pouzitelnost uZivatelského rozhréni.
Vzhledem k tomu, Ze cilova skupina jsou priméarné studenti, bylo vybrano 5 studentdt CVUT.
Testovani probihalo podle piedptipravenych ukoli, které ilustruji bézné pouziti
aplikace:
1. Prihlasit se do webové aplikace a zménit piihlaSovaci tidaje.
2. Vytvofit téma a piidat k nému 2 otazky s odpovédmi. Prvni otdzka s

odpovéd’mi je bez obrazki, druha s obrazky.
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3. Vytvorit test a pridat k nému existujici otazky.

4. Spustit test, odpovédét na otazky, nahlédnout vysledky testu a spustit test
znova.

5. Zvefejnit test a nasledné vyhledat tento test v seznamu vetejnych testu.

6. Sdilet test s uzivatelem “bashkkse”.

7. Vyhledat vefejny test “Linearni Algebra®, vybrat libovolnou otazku a nahlasit
prispévek.

8. Odhlasit se z aplikace.

Po splnéni vSech tkolt kazdy uzivatel vyplnil vystupni anketu, kde odpovédél na

nasledujici otazky:
1. Vyuzili byste aplikaci TestQuiz pro piipravu na zkousky a uceni se?
2. Meéli jste béhem splnéni ukolli néjaké problémy? Pokud ano, uved'te ukol,
problém a rekomendaci.

Vyplnéné ankety jsou uvedené v Priloha C. Vysledné ankety testovani.

Vyhodnoceni vysledkii ankety.

Vsechny uzivatele odpovédéli Ze by pouzili aplikace TestQuiz pro ptipravu na zkousky
a ucenti se.

Uzivatel 1 uvedl Ze pti zvefejnéni test se mizi ze zalozky s testy. Tato chyba byla
opravena.

Uzivatel 2 uvedl Ze na zacatku nepochopil rozdil mezi testem a tématem. Toto nebylo
povazovano za chybu, jelikoz na ptihlasovaci strance je tvodni informace o tom, co poskytuje
aplikace.

Uzivatel 3 uvedl Ze je potfeba vypliiovat ru¢n€ jméno uZivatele pii sdileni testu. Toto
nebylo povazovano za chybu, protoZe bez zadani jména aplikace nebude schopna najit
uzivatele.

Uzivatel 4 uvedl Ze pro né&j bylo matouci najit vetejné testy. To bylo opraveno piidanim
popisu pii navedeni mysi na sekce v menu aplikace.

Uzivatel 5 uvedl Ze by nebylo spatné vizualné rozdélit otazky a odpovédi v testu. To

bylo opravené.
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6. Zavér

Cilem této bakalaiské prace byla analyza, navrh, implementace a testovani weboveé
aplikace TestQuiz, ktera bude slouzit jako pomtcka studentiim béhem studia.

V této praci byla provedena reserSe jiz existujicich aplikaci, které umozni vytvaret
vlastni testy a cvicit je. Z analyzy vyplyva zavér, ze zadna z existujicich aplikaci nespliiuje
vSechny pozadavky, které by méla spliiovat aplikace pro vytvafeni vlastnich testi a nasledné
jejich procviceni a editaci. To bylo divodem k navrhu vlastni aplikace.

Dale byly definované pozadavky na systém a na jejich zéklad¢ byly detailné popsané
ptipady uziti a navrzen analyticky doménovy model tiid.

Potom byla provedena analyza technologii a na zaklad¢ této analyzy byly vybrany
nejvhodnéjsi technologie pro implementaci — Java, Spring Boot, Javascript, React,
PostgreSQL a Heroku.

Potom co byly zvolené vhodné technologie byla popsana implementace aplikace vcetné
fyzické architektury, pouzitych knihoven, nastroju, zabezpeéeni, poskytovaného webového
rozhrani a nasazeni na cloudovou platformu.

Na konci byly uvedeny zptisoby, kterymi se vyslednd aplikace byla otestovana vcetné
hodnoceni potencidlnich uzivatel.

Cil této prace povazuji za splnény. VSechny funkéni a kvalitativni poZadavky jsou
splnéné, aplikace je implementovana, nasazena a pfipravena ke skute¢nému provozu.

Déle budou uvedeny moznosti zlepSeni a rozsiteni aplikace.

6.1.1. Rozsifeni systému z pohledu poZadavki

Rozsiteni typt testovacich otazek o:
e Dopliovaci otazky, kde uzivatel bude moct vyplnit odpovéd’ bud’ slovem,
souvétim nebo Cislem.
e Uspotadavaci otazky, kde uzivatel sestavi popotadé odpovédi.
e Piifazovaci otazky, kde uzivatel k moznostem na levé strané piifazujete z
vybéru odpovédi na pravé stran€.
Ptidani moznosti importu a exportu otazek.

Pfidani moznosti vyzvat jiného uzivatele na kviz v redlnem case.
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6.1.2. Rozsifeni z pohledu implementace

Prvni krok pro rozsifeni je provést analyzu a implementovat automatizované testovani
(bez zasahu lidského faktoru), pro ¢asovou usporu testovaciho procesu a snizeni vyskytu chyb
pii testovani.

Druhy krok pro rozsifeni je vytvotfeni placeného G¢tu na Heroku. To hlavné¢ umozni

pouzit vlastni doménu a aplika¢ni server se po dobu necinnosti 30 minut nebude vypinat.
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Seznam zKkratek

API — Application Programming Interface
CSS — Cascading Style Sheets

DAO - Data Access Object

DOM — Document Object Model

DTO — Data Transfer Object

FRQ — Functional Requirements
HTML — Hypertext Markup Language
HTTP — Hypertext Transfer Protocol
JPA — Java Persistence API

JSON - JavaScript Object Notation
JWT — JSON Web Token

MVC — Model View Controller

NFR — Non-functional Requirement
OOP — Object-Oriented Programming
PaaS — Platform as a Service

REST — Representational State Transfer
SQL — Structured Query Language
SRQ — System Requirements

Ul — User Interface

UML — Unified Modeling Language
XML — Extensible Markup Language
YAML - YAML Ain't Markup Language
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Piiloha A. Pripady uZiti

Piihlaseni

UC 101 - Zaregistrovat se v systéemu

Popis: Systém umozn/ uzivateli zaregistrovat se v systému.

Systémovy pozadavek: SRQ 101 — Zaregistrovat se v systému.

Moznosti spusténi: Kliknutim na zaregistrovat se na prihlasovaci strance aplikace.

B Hiavni scénat.

1. Uzivatel zvoli moznost vytvofit uzivatelsky ucet.

2. Systém zobrazi registraéni formuléf.

3. Uzivatel vyplni povinné udaje: login, heslo, jméno, pfijmeni a e-mail.
4. Systém zobrazi hlasku, ze uzivatel byl tispé$né zaregistrovan.

H Vyjimeény scénat. Uzivatel je jiz v systému.

1. Uzivatel zvoli moznost vytvofit uzivatelsky Gcet.

2. Systém zobrazi registraéni formuléf.

3. Uzivatel vyplni povinné udaje: login, heslo, jméno a piijmeni a e-mail.
4. Systém zobrazi hlasku, ze uzivatel je jiz zaregistrovan.

UC 102 - Prihlasit se do systému

Popis: Systém umozni uzivateli prihldsit se do systému.

Systemovy pozadavek: SRQ 102 — Prihlasit se do systému.

Moznosti spusteni: Kliknutim na prihlasit se na hlavni strance aplikace.

B Hiavni scénat.

1. Uzivatel zvoli moznost piihlasit se.

2. Systém zobrazi okénko pro pfihlaseni.

3. Uzivatel vyplni pfihlasSovaci udaje a potvrdi je.
4. Systém pfesméruje uzivatele na hlavni stranku.

=) Vyjime&ny scénat. Spatné zadané prihlasovaci udaje.

1. Uzivatel zvoli moznost prihlasit se.

2. Systém zobrazi okénko pro ptihlaseni.

3. Uzivatel vyplni pfihlasSovaci udaje a potvrdi je.

4. Systém vypiSe hlasku, ze uzivatel zadal $patny login nebo heslo.
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UC 103 — Odhlasit se ze systému

Popis: Systém umozni uzivateli odhldsit se ze systému.

Systémovy pozadavek: SRQ 103 — Odhlasit se ze systému.

\Moznosti spusténi: Kliknutim na odhldsit se na hlavni strance aplikace.

' Hlavni scénar

1. Uzivatel zvoli moznost odhlasit se.
2. Systém vypiSe hlasku, Ze uzivatel byl uspe€sné odhlasen.

UC 104 — Zmeénit heslo

Popis: Systém umozni uzivateli zménit heslo.

Systemovy pozadavek: SRQ 104 — Zmeénit heslo.

Moznosti spusteni: Kliknutim na zménit heslo v detailu uctu uzivatele.

I8 Hlavni scénat.

1. Uzivatel zvoli moznost zménit heslo.

2. Systém zobrazi formulaf pro zménu hesla, kde uzivatel musi zadat staré a nové heslo.
3. Uzivatel vyplni formulaf a potvrdi jej.

4. Systém zobrazi hlasku, ze heslo bylo tspé§n¢ zmeénéno.

UC 105 — Zménit e-mail

\Popis: Systém umozni uzivateli zménit e-mailovou adresu.

Systémovy pozadavek: SRQ 105 — Zmeénit e-mail.

Moznosti spusteni: Kliknutim na zménit e-mail v detailu uctu uzivatele.

B Hiavni scénat.

1. Uzivatel zvoli moznost zménit e-mail.

2. Systém zobrazi formulaf pro zménu e-mailu, kde uzivatel musi zadat novy e-mail odlisny od starého.
3. Uzivatel vyplni formulaf potvrdi je.

4. Systém zobrazi hlasku, ze e-mail byl Gspésné€ zménén.
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UC 105 — Zmeénit login

\Popis: System umozni uZivateli zménit login.

Systémovy pozadavek: SRQ 106 — Zmenit login.

Moznosti spusténi: Kliknutim na zménit login v detailu uctu uZivatele.

B Hiavni scénat.

1. Uzivatel zvoli moznost zménit login.

2. Systém zobrazi formulaf pro zménu, kde uzivatel musi zadat novy unikatni login odli$ny od staré¢ho.
3. Uzivatel vyplni formulaf potvrdi je;j.

4. Systém zobrazi hlasku, Ze login byl usp&$né zménén.

Téma/podtéma

UC 201 - Vytvorit téma/podtéma

\Popis: Systém umozni uzivateli vytvorit nové téma nebo podtéma v ramci vybraného tématu.

Systémovy pozadavek: SRQ 201 - Vytvorit téma/podtéma.

Moznosti spustent: Kliknutim na vytvorit nové téma/podtéma.

B Hiavni scénat.

1. Uzivatel vybere moznost vytvofit nové téma, nebo podtéma v rdmci existujiciho tématu.
2. Systém zobrazi okénko pro vytvofeni.

3. Uzivatel vybere, jestli chce vytvofit téma nebo podtéma, vyplni ndzev a piipadné popis. Nasledné potvrdi
formulaf.

4. Systém zobrazi hlasku, ze téma/podtéma bylo uspésné vytvoreno a pfida je do seznamu témat.

H Vyjimeény scénaf. Téma s takovym ndzvem jiz existuje.

1. Uzivatel vybere moznost vytvofit nové téma nebo podtéma v ramci existujiciho tématu.
2. Systém zobrazi okénko pro vyplnéni nizvu tématu.
3. Uzivatel vyplni nazev a potvrdi je.

4. Systém zobrazi hlagku, Ze téma s takovym nazvem jiZ existuje a nabidne moznost zadat jiny nazev nebo se vratit
zpatky.

UC 202 - Odstranit téma/podtéma

\Popis: System umozni uZivateli odstranit vytvorené téma a podtéma.

Systémovy pozadavek: SRQ 202 - Odstranit téma/podtéma.

\Moznosti spusteni: Kliknutim na odstranit téma/podtéma.
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UC 202 - Odstranit téma/podtéma

Popis: Systém umozni uzivateli odstranit vytvorené téma a podtéma.

Systémovy pozadavek: SRQ 202 - Odstranit téma/podtéma.

Moznosti spusténi: Kliknutim na odstranit téma/podtéma.

B Hiavni scénat.

1. Uzivatel vybere téma nebo podtéma a moznost odstranit.

2. Systém zobrazi potvrzovaci okénko.

3. Uzivatel potvrdi odstranéni.

4. Systém zobrazi hlasku, ze téma bylo uspé$né odstranéno ze systému.

UC 203 - Zménit ndzev tématu/podtématu

Popis: Systém umozni uzivateli zménit existujici nazev tématu/podtématu.

Systemovy pozadavek: SRQ 203 - Zménit nazev tématu/podtématu.

Moznosti spusténi.: Kliknutim na tlacitko zmenit nazev u vybraného tématu.

B Hiavni scénat.

1. Uzivatel vybere téma nebo podtéma a vybere moznost zménit nazev.
2. Systém zobrazi okénko, kde uzivatel zada novy nazev.

3. Uzivatel zadd novy nazev.

4. Systém zobrazi hlasku, ze nazev byl tispé§né zménén.

H Vyjimecny scénat. Téma s takovym nazvem jiZ existuje.

1. UZzivatel vybere téma nebo podtéma a vybere moznost zménit nazev.

2. Systém zobrazi okénko, kde uzivatel zada novy nazev.

3. Uzivatel zadd novy nazev.

4. Systém zobrazi hlasku, ze téma s takovym nazvem jiz existuje. Nasledné nabidne moZznost zadat jiny nazev nebo
se vratit zpét.

UC 204 - Zobrazit seznam témat/podtémat

\Popis: System umozni uZivateli zobrazit seznam vytvorenych témat/podtémat.

Systémovy pozadavek: SRQ 204 — Zobrazit téma/podtéma.

Moznosti spuSteni: Zobrazeni vSech témat — otevicenim sekce téma. Zobrazeni podtémat — rozkliknutim konkrétniho tématu.

B Hiavni scénat.

1. Uzivatel vybere moznost zobrazit seznam témat.
2. Systém zobrazi seznam.
3. Uzivatel vybere n&jaké téma.
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UC 204 - Zobrazit seznam témat/podtémat

\Popis: Systém umozni uzivateli zobrazit seznam vytvorenych témat/podtémat.

Systémovy pozadavek: SRQ 204 — Zobrazit téma/podtéma.

Moznosti spusténi: Zobrazeni vSech témat — otevicenim sekce téma. Zobrazeni podtémat — rozkliknutim konkrétniho tématu.

4. Systém zobraz{ seznam témat vytvorenych v rdmci daného tématu.

Otézky/odpovédi

UC 301- Vytvorit otdzku

\Popis: Systém umozni uzivateli vytvorit otazku v ramci tématu/podtématu.

Systemovy pozadavek: SRQ 301 - Vytvorit otazku.

Moznosti spusténi: Kliknutim na tlacitko vytvorit otazku.

' Hlavni scénat.

1. Uzivatel vybere moznost vytvofit novou otdzku v ramci tématu nebo podtématu.

2. Systém zobrazi formulaf pro vytvofeni nové otazky.

3. Uzivatel vyplni formulat, kde uvede text otazky a piipadné prida obrazek (viz pfipad uziti 302 - Ptidat obrazek
k otazce odpovédi nebo) a potvrdi jej.

4. Systém zobrazi hlasku, Ze otazka byla (ispé$né vytvorena a ptida ji do seznamu otazek.

B Alternativni scénat. Pridat odpoveéd béhem vytvoreni otazky.

1. Uzivatel vybere moZnost vytvofit novou otazku v rdmci tématu nebo podtématu.

2. Systém zobrazi formulaf pro vytvofeni nové otazky.

3. Uzivatel vyplni formulat, kde uvede text otazky a ptipadné prida obrazek.

4. Uzivatel pfida odpoveéd (viz UC 307 — Vytvotit odpovéd’) a potvrdi formular.

5. Systém zobrazi hlagku, Ze otizka byla usp&sné vytvorena a ptida je do seznamu otazek.

UC 302 - Pridat obrdzek k otdzce nebo odpovédi

Popis.: Systém umozni uZivateli pridat obrazek k otdzce nebo odpovédi.

Systéemovy pozadavek: SRQ 301 - Vytvorit otazku, SRQ 304 - Vytvorit odpovéd.

Moznosti spusténi: Kliknutim na tlacitko pridat obrdzek pri vytvorent otdzky nebo odpovédi.

B Hiavni scénat.

1. Uzivatel vybere moznost pfidat obrazek.

2. Systém zobrazi spravce soubortl.

3. Uzivatel vybere obrazek.

4. Systém zobrazi obrazek v poli¢ku otazky nebo odpovédi.
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UC 303 — Odstranit otazku

\Popis: Systém umozni uzivateli odstranit vytvorenou otdzku.

Systémovy poZadavek: SRQ 302 — Odstranit otazku.

Moznosti spusténi: Kliknutim na tlacitko odstranit otazku.

B Hiavni scénat.

1. Uzivatel vybere otdzku a vybere moznost odstranit ji.

2. Systém zobrazi potvrzovaci okénko.

3. Uzivatel potvrdi odstranéni.

4. Systém zobrazi hlasku, Ze otazka byla Gispésné odstranéna ze systému.

UC 304 — Odstranit nahldSenou otdzku

\Popis: Systém umozni uzZivateli odstranit verejné dostupnou otazku, kteréd byla nahlasend jinym uzivatelem.

Systemovy pozadavek: SRQ 303 — Odstranit nahldsenou otazku.

Moznosti spusteni: Kliknutim na tlacitko odstranit otazku.

B Hiavni scénar.

1. Systém zobrazi otazku, ktera byla nahlasen.

2. Uzivatel vybere moznost odstranit otazku.

3. Systém zobrazi potvrzovaci okénko.

4. Uzivatel potvrdi odstranéni.

5. Systém zobrazi hlasku, Ze otazka byla uspéSné odstranéna ze systému.

UC 305 - Zobrazit otazku

\Popis: Systém umozni uzivateli zobrazit vytvorenou otdzku véemné vsech odpovédi.

Systémovy pozadavek: SRQ 304 — Zobrazit otazku.

Moznosti spusteni: Rozkliknutim otazky.

B Hiavni scénat.

1. Uzivatel vybere otazku.
2. Systém zobrazi otazku s odpovéd’mi.
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UC 306 — Zobrazit seznam otdzek

Popis: Systém umozni uzivateli zobrazit vytvorené otdzky véetné vsech odpovédi.

Systémovy pozadavek: SRQ 305 — Zobrazit seznam otazek.

Moznosti spusténi: Rozkliknutim tématu.

' Hlavni scénat.

1. Uzivatel vybere téma, u kterého chce zobrazit otazky.
2. Systém zobrazi seznam otazek.

UC 307 — Vytvorit odpovéd’

\Popis: Systém umozni uzivateli vytvorit odpoved’ k vybrané otazce.

Systemovy pozadavek: SRQ 306 — Vytvorit odpoved.

Moznosti spustént: Kliknutim na pridat odpovéd’ pii vytvoieni otazky nebo kliknutim pridat odpovéd pri rozkliknuti otdzky v
seznamu otazek.

B Hiavni scénar.

1. Uzivatel vybere moznost pfidat odpoveéd k otazce.

2. Systém zobrazi policko pro pfidani odpovédi.

3. Uzivatel uvede text odpovédi a piipadné ptida obrazek (viz ptipad uziti 302 - Ptidat obrazek k otazce nebo
odpovédi) a potvrdi ptidani.

4. Systém zobrazi odpoveéd’ v seznamu odpovédi vybrané otazky.

UC 308 — Odstranit odpovéd’

Popis: Systém umozni uZivateli odstranit vytvorenou odpovéd.

Systémovy pozadavek: SRQ 307 — Odstranit odpovéd.

Moznosti spusteni: Kliknutim na tlacitko odstranit odpovéd’ u vybrané otazky.

B Hiavni scénat.

1. Uzivatel vybere odpovéd’ a vybere moznost odstranit ji.

2. Systém zobrazi potvrzovaci okénko.

3. Uzivatel potvrdi odstranéni.

4. Systém odstrani odpovéd’ ze seznamu odpovédi u vybrané otazky.
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Testy

UC 401- Vytvorit test

\Popis: Systém umozni uzivateli vytvorit test.

Systemovy pozadavek: SRQ 401 — Vytvorit test.

\Moznosti spusténi: Kliknutim na vytvorit test.

B Hiavni scénat.

1. Uzivatel vybere moznost vytvofit novy test.

2. Systém zobrazi okénko pro zadani nazvu testu.

3. Uzivatel zada nazev a potvrdi vytvofeni.

4. Systém zobrazi hlasku, Ze test byl Gispésné vytvoren a pfida ho do seznamu testu.

UC 402 — Odstranit test

Popis: Systém umozni uzivateli odstranit test se vSemi otazkami.

Systémovy pozadavek: SRQ 402 — Odstranit test.

Moznosti spusténi: Kliknutim na tlacitko odstranit test.

B Hiavni scénat.

1. Uzivatel vybere test ze seznamu testil a vybere moznost odstranit.
2. Systém zobrazi potvrzovaci okénko.

3. Uzivatel potvrdi odstranéni.

4. Systém zobrazi hlasku, ze test byl uspesné odstranén ze systému.

UC 403 — Zobrazit test

\Popis: Systém umozni uzZivateli zobrazit test véetné seznamu otazek.

Systémovy pozadavek: SRQ 403 — Zobrazit test.

Moznosti spusténi: Rozkliknutim konkrétniho testu.

B Hiavni scénat.

1. Uzivatel vybere test, ktery chce prohlédnout.
2. Systém zobrazi test se seznamem otazek.
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UC 404 — Zobrazit seznam vytvorenych testi

Popis: Systém umozni uzivateli zobrazit seznam vSech vytvorenych testii.

Systemovy pozadavek: SRQ 404 — Zobrazit seznam vytvorenych testil.

Moznosti spusténi: Kliknutim na tlacitko testy.

' Hlavni scénat.

1. Uzivatel vybere moznost zobrazit testy.
2. Systém zobrazi vSechny testy, které vytvotil uzivatel.

UC 405 - Pridat otdzky k testu

Popis: Systém umozni uzivateli pridat otazky k vytvorenému testu ze seznamu vsech otdazek.

Systemovy pozadavek: SRQ 405 — Pridat otazky.

Moznosti spusténi: Kliknutim na tlacitko pridat otdzky v ramci vybraného testu.

15 Hlavni scénat.

1. Uzivatel vybere moznost pfidat otazky.

2. Systém zobrazi seznam témat a podtémat s otdzkami, které se tam nachazi.
3. Uzivatel vybere otazky a piida je do testu.

4. Systém zobrazi vybrané otazky.

UC 406 - Odebrat otdzky z testu

\Popis: Systéem umozni uzivateli odstranit otazku z vybraného testu.

Systémovy pozadavek: SRQ 406 — Odebrat otazku.

Moznosti spusteni: Kliknutim na tlacitko odstranit otazku v rdémci vybraného testu.

B Hiavni scénat.

1. Uzivatel vybere otazku ze seznamu otazek v testu a vybere moznost odstranit ji.
2. Systém zobrazi potvrzovaci okénko.

3. Uzivatel potvrdi odstranéni.

4. Systém zobrazi hlasku, Ze otizka byla Gspé&$né odstranéna ze systému.
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UC 407 — Spustit test

\Popis: Systém umozni uzivateli spustit vytvoreny test a procvicit jej. PFi spusténi testu je nutné uvést cas za ktery test bude
automaticky ukoncen. Test se ukonci bud’ po vyprseni casu, nebo kdyz uzivatel vybere moznost ukoncit test.

Systémovy pozadavek: SRQ 407 — Spustit test.

Moznosti spusteni: Kliknutim na spustit test.

B Hiavni scénat.

1. Uzivatel vybere test ze seznamu testl a vybere moznost spustit test.
2. Uzivatel vybere jeden ze zptisobu kontroly odpovédi.

3. INCLUDE (UC 413 - Nastavit ¢asovac na test)

4. Systém zobrazi popofadé vsechny otazky, které byli ptidané do testu.
5. Uzivatel odpovi na otazky.

6. Po vyprseni ¢asu systém ukon¢i test.

B Alternativni scénat. Uzivatel chee ukongit test dtiv, nez vyprsi ¢as.

1. UZivatel vybere test ze seznamu testdl a vybere moznost spustit test.
2. Uzivatel vybere jeden ze zptisobl kontroly odpovédi.

3. INCLUDE (UC 413 - Nastavit ¢asova¢ na test).

4. Systém zobrazi popotfad¢ vSechny otazky.

5. Uzivatel odpovi na otazky a chce ukongit test.

6. INCLUDE (UC 408 — Ukoncit test).

UC 408 - Ukoncit test

\Popis: Systéem umozni uzivateli ukoncit spustény test diive, nez nevyprsi cas, ktery byl nastaveny uzivatelem pri spusteni testu.

Systémovy pozadavek: SRQ 408 — Ukoncit test.

Moznosti spusténi: Kliknutim na ukoncit test.

B Hiavni scénar.

1. Uzivatel vybere moznost ukoncit test.
2. Systém ukondi test a zobrazi vysledky.
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UC 409 - Spustit test pouze spatné zodpovézenych otdzek

\Popis: Systém umozni uzivateli po dokoncent testu spustit test Spatné zodpovézenych otdzek. Tenhle krok se miiZze opakovat,
dokud seznam Spatné zodpovezenych otazek nebude prazdny.

Systémovy pozadavek: SRQ 409 - Spustit test pouze Spatné zodpovézenych otdzek.

Moznosti spusténi: Kliknutim na tlacitko spustit test Spatné zodpovézenych otdzek.

' Hlavni scénat.

1. Uzivatel vybere moznost spustit test Spatné¢ zodpovézenych otazek.
2. INCLUDE (UC 407 — Spustit test).
2. Systém spusti test.

UC 410 - Sdilet test

Popis: Systém umozni uzZivateli sdilet sviij test jinymi uZivateli, pokud jsou tito uzivatelé také zaregistrovani v systému. Po
sdileni se test zobrazi v seznamu sdilenych testit uZivatele, se kterymi byl test sdilen.

Systémovy pozadavek: SRQ 410 — Sdilet test.

Moznosti spusteni: Kliknutim na tlacitko sdilet test.

B Hiavni scénat.

1. Uzivatel vybere test, ktery chce sdilet a vybere moznost sdilet.

2. Systém zobrazi seznam uzivateld.

3. Uzivatel vyhleda uZivatele, kterému chce sdilet test a vybere ho.

4. Systém zobrazi potvrzovaci okénko.

5. Uzivatel potvrdi sdileni.

6. Systém zobrazi hlasku, Ze test byl ispésn¢ sdilen a zobrazi test v seznamu sdilenych testti druhého uzivatele.

UC 411 - Zverejnit test

\Popis: Systém umozni uzivateli zverejnit swiij test. Zverejnény test Se zobrazi ostatnim uZivateliim v seznamu verejnych testii.

Systémovy pozadavek: SRQ 411 — Zverejnit test.

Moznosti spusténi: Kliknutim na sdilet test.

B Hiavni scénat.

1. Uzivatel vybere test a vybere moznost zvefejnit.

2. Systém zobrazi formulaf.

3. Uzivatel vybere kategorii, ke které patii test, a potvrdi zvefejnéni.

4. Systém zobrazi hlasku, ze test byl uspésné zvetejnén a zobrazi test v seznamu vefejnych testd ostatnich uzivatell.
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UC 412 - Nahlédnout vysledky testu

Popis: Systém po ukonceni testu zobrazi informace o vysledcich testu, tj. pocet spatné a spravné zodpovézenych otdzek,
celkovou uspesnost a cas, za ktery byl test vyplnen.

Systémovy pozadavek: SRQ 412 — Nahlédnout vysledky.

Moznosti spusteni: Spusti se automaticky po ukoncent testu.

' Hlavni scénat.

1. Uzivatel dokon¢i test.
2. Systém zobrazi vysledky testu.

UC 413 - Nastavit casovac na test

Popis: Systéem umozni uzivateli zadat cas po kterém se test automaticky ukonci.

Systémovy pozadavek: SRQ 413 — Nastavit casovac na test.

Moznosti spusténi: Kliknutim na tlacitko spustit test.

B Hiavni scénar.

1. Uzivatel vybere moznost spustit test.

2. Systém zobrazi okénko pro zadani ¢asu.
3. Uzivatel zad4 Cas.

4. Systém spusti test.

UC 414 - Ohodnotit test

\Popis: Systéem umozni uzivateli ohodnotit verejné dostupny test ve forme ,,libi se*, , nelibi se*. Test, ktery ziska vice nez 100
Spatnych hodnoceni bude odstranén z verejné dostupnych testu.

Systémovy pozadavek: SRQ 414 — Ohodnotit test.

Moznosti spusteni: Kliknutim na tlacitko ,,libi se* nebo ,, nelibi se* v ramci testu ze seznamu verejné dostupnych testii.

B Hiavni scénat.

1. Uzivatel vybere verejné dostupny test a klikne na jednu ze dvou moznosti hodnoceni.
2. Systém zvétsi pocet ohodnoceni.
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UC 415 — Pridat verejny test do zdloZek

\Popis: Systém umozni uzivateli pridat verejné dostupny test do zalozek.

Systémovy pozadavek: SRQ 415 — Pridat verejny test do zalozek.

Moznosti spusteni: Kliknutim na pridani do zalozek.

B Hiavni scénat.

1. Systém zobrazi vefejné testy.
1. Uzivatel vybere test a vybere moznost ptidat test do zalozek.
2. Systém oznadi test jako pridany.

UC 416 — Zobrazit seznam testl pridanych do zdloZzek

\Popis: Systém umozni uzivateli zobrazit testy pridané do zalozek.

Systémovy pozadavek: SRQ 416 — Zobrazit seznam pridanych testii do zdlozek.

Moznosti spusteni: Kliknutim na ulozené testy.

' Hlavni scénat.

1. Uzivatel vybere moznost zobrazit uloZené testy.
2. Systém zobrazi viechny testy, které uzivatel pfidal do zalozek.

UC 417 — Zobrazit seznam testu sdilenych s uZivatelem

\Popis: Systéem umozni uzivateli zobrazit testy, které mu sdileli jini uzivatelé.

Systemovy pozadavek: SRQ 417 — Zobrazit seznam testii sdilenych s uzivatelem.

Moznosti spusténi: Kliknutim na sdilené testy.

B Hiavni scénar.

1. Uzivatel vybere moznost zobrazit ulozené testy.
2. Systém zobrazi vSechny testy, které uzivatel pridal do zalozek.
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UC 418 — UloZit test

\Popis: Systém umozni uzivateli ulozit sdileny test, nebo test pridany uzivatelem, do zdloZek svych testil.

Systemovy pozadavek: SRQ 418 — UloZit test.

Moznosti spusténi: Kliknutim na uloZit test.

' Hlavni scénat.

1. Uzivatel vybere test, ktery chce ulozit.
2. Systém zobrazi hlasku, ze test byl uspésné ulozen.

Reporty

UC 501 - Nahlasit prispévek

\Popis: Systém umozni uzivateli nahlasit prispévek ohledné verejné dostupné otazky. Pro nahlaseni je nutné vybrat jeden z
nasledujicich divodu: poruseni prav k dusevnimu vlastnictvi, nahota nebo sexudlni obsah, nendvistné slovni projevy nebo
jiny ditvod.

Systémovy pozadavek: SRQ 501 — Nahlasit prispévek.

Moznosti spusteni: Kliknutim na tlacitko nahldsit u vybrané verejné otazky.

B Hlavni scénaf.

1. Uzivatel vybere otazku z vefejné dostupného testu a klikne na nahlasit.

2. Systém zobrazi formulaf pro nahlaseni, ve kterém bude nutné vybrat diivod nahlaseni a
pripadné uvést dalsi popis.

3. Uzivatel vyplni formulaf a odesle ho.

4. Systém zobrazi potvrzovaci okénko.

5. Uzivatel potvrdi odeslani.

6. Systém zobrazi nahlaseny piispévek v seznamu u administratora.

UC 502 - Zobrazit reporty

\Popis: System umozni administratoru zobrazit nahlasené prispevky.

Systémovy pozadavek: SRQ 502 — Zobrazit reporty.

Moznosti spusténi: Kliknutim na tlacitko reporty.

B Hiavni scénat.

1. Uzivatel vybere moznost zobrazit reporty.
2. Systém zobrazi vSechny reporty.
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Priloha B. Scéndie testovani

Prihlaseni

TS 101 - Uspésnd registrace v systému

Vstupni podminky

UZivatel neni registrovany

Testovaci data

UZivatelské jméno: bashkkse
Jméno: Kseniia

Prijmeni: Bashkova

Email: bashkkse@fel.cvut.cz
Heslo: bashkkse

Potvrzeni hesla: bashkkse

Kroky testu

1. UzZivatel vstoupi do prihlasovaci stranky a zvoli moZnost Registrovat se

2. UZivatel vypini povinné udaje a stiskne tlacitko Registrovat

Ocekavany vysledek

UZivatel se uspésné zaregistruje a zobrazi se mu formuldr pro prihldseni

TS 102 — Neuspésnd registrace v systému

Vstupni podminky

UZivatel s uvedenym uZivatelskym jménem nebo emailem jiZ existuje

Testovaci data

UZivatelské jméno: bashkkse
Jméno: Kseniia

Prijmeni: Bashkova

Email: bashkkse@fel.cvut.cz
Heslo: bashkkse

Potvrzovaci heslo: bashkkse

Kroky testu

1. UZivatel vstoupi do pfihlasovaci stranky a zvoli mozZnost Registrovat se

2. UZivatel vyplIni povinné udaje

Ocekavany vysledek

Tlacitko Registrovat nebude aktivni a uZivatel se nebude moct zaregistrovat

TS 103 — Uspésné prihldseni do systému

Vstupni podminky

UZivatel je registrovany

Testovaci data

UZivatelské jméno: bashkkse

Heslo: bashkkse

Kroky testu

1. UZivatel vstoupi do pfihlasovaci stranky a zvoli moZnost Prihldsit se

2. UZivatel vyplIni povinné udaje
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O’ekdvany vysledek

UZivatel se uspésné prihldsi se a zobrazi se mu domovskd stranka

TS 104 — Neuspésné prihlaseni do systému

Vstupni podminky

UZivatel je registrovany, zada spatné uZivatelské jméno nebo heslo

Testovaci data

UZivatelské jméno: bashkkse

Heslo: lala

Kroky testu

1. UZivatel vstoupi do prihlasovaci stranky a zvoli moZnost Prihldsit se

2. UZivatel vypini povinné udaje

Ocekavany vysledek

UZivatel se nepfihldsi a zobrazi se mu chybovd hldska

TS 105 — Odhldseni ze systému

Vstupni podminky

UZivatel je prihlaseny do systému

Testovaci data

Kroky testu

1. UzZivatel stiskne tlacitko Odhldsit se v menu aplikace

Ocekadvany vysledek

UZivatel neni prihlaseny a zobrazi se mu prihlasovaci stranka

TS 106 — Uspésnd zména hesla

Vstupni podminky

UZivatel je prihldaseny do systému

Testovaci data

Nove heslo: noveheslo

Potvrzovaci heslo: noveheslo

Kroky testu

1. UZivatel stiskne tlacitko Nastaveni uctu v menu aplikace

2. UZivatel vyplIni povinné tdaje pro zménu hesla

Ocekavany vysledek

Heslo je zménéné

TS 107 — Neuspésnd zména hesla

Vstupni podminky

UZivatel je pfihldseny do systému; potvrzovaci heslo se neshoduje s heslem

Testovaci data

Nove heslo: noveheslo

Potvrzovaci heslo: noveheslooo

Kroky testu

1. UZivatel stiskne tlacitko Nastaveni uctu v menu aplikace

2. UZivatel vypIni povinné udaje pro zménu hesla
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OCcekavany vysledek

Zobrazi se hldska, Ze potvrzovaci heslo musi byt stejné jako heslo

TS 108 — Uspésnd zména e-mailu nebo uZivatelského jména

Vstupni podminky

UZivatel je prihlaseny do systému

Testovaci data

Nove uZivatelské jméno: ksebash

Novy e-mail: ksebash@gmail.com

Kroky testu

1. UzZivatel stiskne tlacitko Nastaveni uctu v menu aplikace

2. UZivatel vypini povinné udaje pro zménu uZivatelského jména nebo e-mailu

Ocekdvany vysledek

E-mail nebo uZivatelské jméno je zménéné

TS 109 — Nelspésnd zména e-mailu nebo uzivatelského jména

Vstupni podminky

UZivatel je prihldseny do systému,; e-mail nebo uZivatelské jméno jiz existuje

Testovaci data

Nove uZivatelské jméno: ksebash

Novy e-mail: ksebash@gmail.com

Kroky testu 1. UZivatel stiskne tlacitko Nastaveni uctu v menu aplikace
2. UZivatel vypIni povinné udaje pro zménu uZivatelského jména nebo e-mailu
Ocekdvany vysledek E-mail nebo heslo je nezménéné, zobrazi se hldska Ze uZivatelské jméno nebo e-mail jiZ
existuje
Téma/podtéma

TS 201 - Vytvoreni tématu

Vstupni podminky

UZivatel je pfihldseny do systému

Testovaci data

Ndzev tématu: LAG

Kroky testu 1. UZivatel vybere sekci Témata v menu aplikace a klikne na Vytvofit téma
2. UZivatel vypIni povinné tdaje a potvrdi vytvdreni
Ocekavany vysledek Téma se zobrazi v tabulce

TS 202 - Vytvoreni podtématu

Vstupni podminky

UZivatel je prihlaseny do systému

62




Testovaci data

Téma: LAG

Ndzev podtématu: SPAN

Kroky testu

1. UZivatel vybere sekci Témata v menu aplikace a klikne na Vytvorit téma
2. UZivatel vybere moZnost vytvorit podtéma, vybere téma a vyplini povinné udaje

3. UZivatel potvrdi vytvareni

Ocekadvany vysledek

Podtéma se zobrazi v tabulce pri rozkliknuti tématu

TS 203 — Odstranéni tématu/podtématu

Vstupni podminky

UZivatel je pfihldseny do systému; téma/podtéma je vytvorend

Testovaci data

Téma: LAG

Kroky testu

1. UZivatel oznaci téma v tabulce
2. UZivatel klikne na Odstranit vybrané téma

3. UZivatel potvrdi odstranéni kliknutim tlacitka Odstranit v potvrzovacim formuldri

Ocekadvany vysledek

Téma je odstranéné z tabulky

TS 204 — Zména nazvu tématu/podtématu

Vstupni podminky

UZivatel je pfihldseny do systému; téma/podtéma je vytvorené

Testovaci data

Soucasny ndzev: LAG

Novy ndzev: MATH

Kroky testu 1. UzZivatel vybere sekci Témata v menu aplikace a klikne na Upravit
2. UZivatel zadd novy ndzev misto soucasného
3. UZivatel potvrdi upraveni
Ocekdvany vysledek Téma se zobrazi v tabulce s novym ndzvem
Otazky/odpoveédi

TS 301 - Vytvoreni otdzky s odpovédmi a obrdzky

Vstupni podminky

UZivatel je prihlaseny do systému; téma/podtéma je vytvorené

Testovaci data

Text otdzky: Jsou testy uZitecné?
Text odpovédi 1: Ano
Text odpovédi 2: Ne

Sprdavnd odpovéd: Ano
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Kroky testu

1. UZivatel vybere sekci Témata v menu aplikace a rozklikne téma
2. UZivatel vybere moZnost vytvorit otdzku

3. UZivatel vypini text otdzky a pridd obrdazek

4. UZivatel vytvori odpovédi a pridd k nim obrdzky

5. UZivatel potvrdi formular

O’ekdvany vysledek

Otdzka se zobrazi v tabulce s otdzkami

TS 302 — Odstranéni otdzky

Vstupni podminky

UZivatel je pfihldseny do systému; téma/podtéma je vytvorené, otdzka je vytvorend

Testovaci data

Otdzka: Jsou testy uZitecné?

Kroky testu

1. UZivatel oznaci otdzku v tabulce
2. UZivatel klikne na Odstranit vybranou otdzku

3. UZivatel potvrdi odstranéni kliknutim tlacitka Odstranit v potvrzovacim formuldri

Ocekavany vysledek

Otdzka je odstranénd z tabulky

TS 303 — Editace otdzky

Vstupni podminky

UZivatel je pfihldseny do systému; téma/podtéma je vytvorené; otdzka je vytvorend

Testovaci data

Otdzka: Jsou testy uZitecné?

Novy text otdzky: Testy jsou uZitecné pro nalezeni chyb v systému?

Kroky testu 1. UZivatel rozklikne otdzku v tabulce
2. UZivatel uvede novy text otdzky
3. UzZivatel potvrdi editaci kliknutim tlacitka Editovat v editaénim formuldri
Ocekdvany vysledek Otdzka je editovand a po rozkliknuti otdzky se zobrazi novy text
Testy

TS 401 - Vytvoreni testu

Vstupni podminky

UZivatel je prihldseny do systému; téma/podtéma je vytvorené; alespori jedna otdzka je
vytvorend

Testovaci data

Ndzev testu: LAG zdpoctovy test

Kroky testu

1. UZivatel vybere sekci Testy v menu aplikace a klikne na Vytvorit
2. UZivatel napise ndzev testu

3. UZivatel potvrdi vytvoreni
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OCcekavany vysledek

Otdzka je vytvorend a zobrazi se v tabulce

TS 402 - Priddni otdzek k testu

Vstupni podminky

UZivatel je prihldseny do systému; téma/podtéma je vytvorené; alespofi jedna otdzka je
vytvorend; test je vytvoreny

Testovaci data

Ndzev testu: LAG zdpoctovy test

Otdzka: Jsou testy uZitecné pro nalezeni chyb v systému?

Kroky testu

1. UzZivatel vybere sekci Testy v menu aplikace a rozklikne test
2. Klikne na Pridat otdzku k testu

3. Vybere téma a otdzku a klikne na tlacitko Pridat

Ocekavany vysledek

Otdzka je pfidand k testu a zobrazi se v tabulce otdzek

TS 403 — Spusténi testu

Vstupni podminky

UZivatel je prihldseny do systému; téma/podtéma je vytvorené; alespoti jedna otdzka je
vytvorend; test je vytvoreny; alespon jedna otdzka je pridand k testu

Testovaci data

Ndzev testu: LAG zdpoctovy test

Kroky testu

1. UZivatel klikne na tlacitko Spustit test
2. Vybere pocet minut pro vykondni testu

3. Klikne na Zacit test

Ocekdvany vysledek

Test je spustény, zobrazi se prvni otdzka, spusti se odpocet ¢asu

TS 404 — Ukonceni testu

Vstupni podminky

UZivatel je pfihldseny do systému; téma/podtéma je vytvorené; alespofi jedna otdzka je
vytvorend; test je vytvoreny; alespor jedna otdzka je pridand k testu; test je spustény;
casovy limit nevyprsel

Testovaci data

Ndzev testu: LAG zdpoctovy test

Kroky testu

1. UzZivatel klikne na tlacitko Ukoncit test

Ocekavany vysledek

Test je ukonceny a uZivateli se zobrazi vysledky testu

TS 405 — Spusténi testu spatné zodpovézenych otdzek

Vstupni podminky

UZivatel je prihlaseny do systému; téma/podtéma je vytvorené; alespoti jedna otdzka je
vytvorend; test je vytvoreny, alespon jedna otdzka je pridand k testu; test je ukonceny;
alespon jedna otdzka byla spatné zodpovézena
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Testovaci data

Ndzev testu: LAG zdpocCtovy test

Spatné zodpovézend otdzka: Jsou testy uZitecné pro nalezeni chyb v systému?

Kroky testu

1. UZivatel klikne na tlacitko Spustit test spatné zodpovézenych otdzek

Ocekadvany vysledek

Test je spustény

TS 406 — Sdileni testu

Vstupni podminky

UZivatel je pfihldseny do systému; téma/podtéma je vytvorené; alespoti jedna otdzka je
vytvorend; test je vytvoreny; alespon jedna otdzka je pridand k testu; uZivatel, kterému
test bude sdileny existuje

Testovaci data

Ndzev testu: LAG zdpoctovy test

UZivatelské jméno: uzivatel2

Kroky testu

1. UzZivatel vybere sekci Testy v menu aplikace a rozklikne test
2. Klikne na tlacitko Sdilet test
3. Vyhledd jiného uZivatele

4. Klikne na tlacitko Sdilet

O’ekdvany vysledek

Test je sdileny a zobrazi se jinému uZivateli v seznamu sdilenych testi

TS 407 — Zverejnéni testu

Vstupni podminky

UZivatel je pfihldseny do systému; téma/podtéma je vytvorené; alespofi jedna otdzka je
vytvorend; test je vytvoreny; alespori jedna otdzka je pridand k testu

Testovaci data

Ndzev testu: LAG zdpoctovy test

Kategorie testu: Matematika

Kroky testu

1. UzZivatel vybere sekci Testy v menu aplikace a rozklikne test
2. Klikne na tlacitko Zverejnit test
3. Vybere kategorii

4. Klikne na tlacitko Zverejnit

Ocekavany vysledek

Test je zverejnény a je moZné vyhledat tento test v zverejnénych testech

TS 408 — Hodnoceni testu

Vstupni podminky

UZivatel je prihlaseny do systému; téma/podtéma je vytvorené; alespotli jedna otdzka je
vytvorend; test je vytvoreny; alespofi jedna otdzka je pridand k testu; test je zverejnény

Testovaci data

Ndzev testu: LAG zdpoctovy test

Byl test ohodnocen uZivatelem: Ne
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Kroky testu 1. UZivatel vybere verejny test

2. Klikne na tlacitko libi se nebo nelibi se

Oc¢ekdvany vysledek Test je ohodnoceny a zvysi se pocet kladnych nebo zdpornych hodnoceni

TS 409 — Priddni verejného testu do zaloZzek

Vstupni podminky UZivatel je prihldseny do systému; téma/podtéma je vytvorené; alespofi jedna otdzka je
vytvorend; test je vytvoreny, alespofi jedna otdzka je pridand k testu; test je
zverejnény; test neni v zdloZkdch uZivatele

Testovaci data Ndzev testu: LAG zdpocltovy test

Kroky testu 1. UZivatel vybere verejny test

2. Klikne na tlacitko Pridat test do zdloZek

Ocekavany vysledek Test je pfidany do zdloZek a zobrazi se uZivateli v uloZenych testech

Reporty

TS 501 — Nahldseni pFrispévku

Vstupni podminky UZivatel je pfihldseny do systému; test je zvefejnény

Testovaci data Ndzev testu: LAG zdpoctovy test
Ddvod nahldseni: Poruseni prdava dusevniho vlastnictvi

Spatné zodpovézend otdzka: Jsou testy uZitecné pro nalezeni chyb v systému?

Kroky testu 1. UZivatel vybere verejny test
2. Vybere otdzku
3. Klikne na tlacitko Vytvorit report a vybere divod

2. Potvrdi vytvoreni tlacitkem Vytvorit

Ocekavany vysledek Otdzka je nahldSend. Zobrazi se administrdtorovi v seznamu nahldSenych otdzek
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Priloha C. Vysledné ankety testovani
Uzivatel 1.
1. Vyuzili byste aplikaci TestQuiz pro pripravu na zkousky a uceni se?
Ano, velmi pfinosna aplikace.
2. Meli jste behem splnéni ukoli néjaké probléemy? Pokud ano, uvedte ukol,

problém a rekomendaci.

Pti zvefejnéni test se mizi ze zalozky s testy, takze se nedd zvefejnit a sdilet

jeden ten samy test, je potfeba ho vytvofit znovu.

Uzivatel 2.
1. Vyuzili byste aplikaci TestQuiz pro pripravu na zkousky a uceni se?
Ano.

2. Meéli jste béehem splnéni ukolu néjaké problémy? Pokud ano, uvedte iikol,
problém a rekomendaci.
Neni na zac¢atku jasné rozdil mezi “Test” a “Topic”.
Uzivatel 3.
1. Vyuzili byste aplikaci TestQuiz pro pripravu na zkousky a uceni se?
Ano.
2. Meli jste behem splnéni ukoli néjaké probléemy? Pokud ano, uvedte ukol,
problém a rekomendaci.
Pti sdileni testu je potieba vypliiovat jméno uZivatele, neni moznost vybrat z
existujicich.
UZivatel 4.
1. Vyuzili byste aplikaci TestQuiz pro pripravu na zkousky a uceni se?
Ano, urcite pro m¢ je mnohem lepSi nez Quizlet. Ocefiuji mozZnost piidani
obrazku. Je to uzitecné.
2. Meli jste behem splneni ukoli néjake probléemy? Pokud ano, uvedte ukol,
problém a rekomendaci.
Na velké problémy jsem nenarazil. Bylo trochu matouci najit vetfejné testy,
jelikoz jsem ocekaval Ze budou ve slozce testy, ale ve skutecnosti vefejny test
se da najit ve slozce “Discovery”.
Uzivatel 5.
1. Vyuzili byste aplikaci TestQuiz pro pripravu na zkousky a uceni se?

Ano.
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2. Meli jste behem splneni ukolu néjaké problémy? Pokud ano, uvedte ukol,
problém a rekomendaci.

Nebylo by spatné v samotném testu vizualné rozdélit otazky a odpovédi.
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Piiloha D. Seznam odkazii
Git repositar:
TQ-frontend — https://qgithub.com/KseniiaBashkova/TQ-frontend
TQ-backend - https://github.com/KseniiaBashkova/TQ-backend

Swagger:

Swagger Ul -
https://thawing-shelf-20861.herokuapp.com/swagger-ui/index.html?configUrl=/api-

docs/swagger-config#/.

Heroku:

Serverova ¢ast - https://test-quiz-application.herokuapp.com/sign

Serverova ¢ast - https://test-quiz-application.herokuapp.com/sign
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Piiloha E. Snimky uZivatelského rozhrani

SIGN UP SIGN IN

&  Username

TestQuiz Creator #  Fstiame

_ #  LastName
Create questions
Use images as answers or as a part of the question @ Emai
QOrganize questions into topics

. & Password
Create, publish and share tests
Run tests & Confirm Password

Run test with wrong answers.

Obr. 15. Webova aplikace. Prihlasovact stranka

‘\q"y“ E DISCOVE... en
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Obr. 17. Webové aplikace. Filtrace verejnych testii
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Obr. 19. Webova aplikace. Vytvoreni otazky
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Obr. 20. Webové aplikace. Nahlédnuti otazky
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Obr. 21. Webova aplikace. Zobrazeni testu
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Obr. 22. Webova aplikace. Sdileni testu
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Obr. 23. Webova aplikace. Spousténi testu
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Obr. 24. Webova aplikace. Nahlédnuti vysledkai testu
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