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Abstrakt

Prace se soustreduje na kompletni proces vyvoje softwarového reseni, pocina-
jici analyzou a navrhem feseni s postupnym prechodem k implementaci a k
testovani. Webova aplikace EduChild vznikla v navaznosti na potteby souro-
zenecké aplikace na systému Android stejného jména. Mezi tyto potieby zara-
dime prehlednéjsi a uzivatelsky privétivéjsi ¢innosti jako je napriklad sprava
uzivatelskych ucéta ¢i tvorba kvizovych formulaii.

Naprosta vétsina analyzy a navrhu spatrila svétlo svéta jako soucast reseni
semestralni prace pfedmétu BI-SP2 vyucovaném na FIT CVUT v Praze. Pro
implementaci je vyuzivan Javascriptovy framework Vue.js, jeho nadstavba pro
jednodussi tvorbu universal webovych aplikaci Nuxt.js a graficky framework
Vuetify. Aplikace ziskdva data pomoci REST API, které je soucasti jiné ba-
kalarské prace.

Klicova slova Vue.js, Nuxt.js, Vuetify, Javascript, frontend, kvizy, sprava
uzivatelskych ¢t
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Abstract

This thesis focuses on complete process of software development lifecycle start-
ing with analysis and draft with gradual transition to implementation and
testing. Web application Educhild originated following the needs of its sibling
application of the same name for Android. Included among those needs are
the need for clear and more user friendly experience when dealing with actions
e.g. user account management or creation of quiz forms.

Overwhelming majority of analysis and draft saw the light of the world
as a part of solution for semestral work in subject BI-SP2 from FIT CTU in
Prague. Javascript framework Vue.js, higher-level framework Nuxt.js which
is built on top of Vue.js and makes developing universal web apps easier and
graphical framework Vuetify. Application gets its data from REST API which
is a part of another bachelor thesis.

Keywords Vue.js, Nuxt.js, Vuetify, Javascript, frontend, quizzes, user ac-
count management
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Uvod

S prichodem chytrych mobilnich telefonti se zménil zpusob, jakym déti travi
svilj volny Cas. Asi kazdy z nds m4 zkusenost s détmi, které travi prili§ mnoho
casu se svym mobilem. A tak vznikl, jako soucast predmétu BI-SP1, napad
vytvorit aplikaci na mobilni telefony, ktera by zablokovala socidlni sité, hry a
jiné volnocéasové aplikace a odblokovala je az poté, co dité splni védomostni
kviz. S tim se bohuzel vazou jista tskali, pficemz tim nejvétsim z nich je ve-
likost. Prestoze se v poslednich letech zménily uhlopticky mobilnich zarizeni
do drive nevidanych rozmért, stale diky velikosti svych obrazovek nenabizi
takové moznosti pro Cisté a uzivatelsky privétivé aplikace jako notebook nebo
stolni pocitac. Mobil je skvély na zobrazeni véci. V ¢em uz bohuzel moc neex-
celuje je schopnost na ném napriklad tvorit slozité formulare nebo spravovat
uzivatelské ucty. A obé tyto akce jsou stézejnim bodem nasi aplikace.

Proto doslo k rozhodnuti, Zze mobilni aplikace se bude zamérovat na prezen-
taci kvizi svym détskym uzivateliim a blokovani jejich volnocasovych aplikaci.
Na tvorbu kvizovych formulari, spravu détskych ¢t nebo ziskavani kvizu
se zaméii ,sesterska” webova aplikace, kterd miize uzivatelim nabidnout do-
statek prostoru na pohodlné uzivani. Na zdkladé téchto rozhodnuti vzniklo
zadani této bakalarské prace.

V této bakaldrské praci se budu zabyvat pouze klientskou ¢asti webové
aplikace, nebot serverova ¢ast bude sdilend s mobilni aplikaci a je soucasti
bakalarskych praci kolegu z BI-SP2. Davodi, pro¢ jsem si vybral toto téma
je hned nékolik. Mam sice zkusenosti z vyvoje frontendu bankovnich aplikaci,
ale jedna se spiSe o podporu a malé zménové pozadavky. Toto téma mi na-
bizi moznost, jak si vyzkouset vyvoj aplikace od pocatku implementace. Dalsi
davod je ten, Ze si muzu vyzkouset nové technologie, se kterymi se v praci
nesetkavam.

Co se tyce osnovy této prace, zacnu analyzou funkénich a nefunkcénich po-
zadavkl, predstavim mozné scénare a use cases, se kterymi se muze uzivatel
setkat a samoziejmé neopomenu analyzu konkurence. Dalsi kapitola se bude
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vénovat navrhu vystaveném na ziskanych datech z analyzy a vybéru vhodnych
technologii. V nasledujicich kapitolach priblizim proces implementace a pru-
béh uzivatelského testovani. Na zavér zhodnotim dosazené vysledky a vytycim
si mozné tpravy a zlepseni do budoucna.



KAPITOLA ].

Analyza

V této kapitole predstavim prubéh analyzy webové aplikace, zptisob ziskdvani
informaci a proces vypracovani funk¢énich a nefunkcénich pozadavki ze zis-
kanych podkladt. Predstavim uzivatelské scénafe Nésledné realizuji analyzu
konkurencnich reseni a na zavér predstavim proces volby technologii.

Zde je také vhodné upozornit, ze vétsina procesu analyzy probihala jako
soucéast semestralniho projektu predmétu BI-SP2 vyucovaném na FIT CVUT
v Praze. V rdmci této analyzy se mnou spolupracovala kolegyné Barbora Ky-
selova, ktera je ¢lenkou tymu kolem skupiny aplikaci Educhild. Ostatnimi ¢leny
tohoto tymu jsou Petr Sima, Milo$ Popovi¢, Daniel Matousek, Tomas Hanko,
Marek Trzaskalik a Tereza Langova, vsichni studenti FIT CVUT. Pokud se V
praci budu dale odkazovat na tym, bude se jednat o tuto skupinu.

1.1 Mobilni aplikace EduChild

Na zacatek je nutné popsat mobilni aplikaci EduChild, nebot se k nékterym
jejim funkcénostem budu odkazovat v dalsim textu.

Mobilni aplikace EduChild se snazi pomoct rodi¢im v tom, aby jejich,
zejména malé, déti nestravily vétSinu svého volna s mobilnim telefonem v
ruce. Toho se snazi docilit pomoci zdmku nepovolenych aplikaci. Dité ma
alokovany volny cas, kdy si mize na mobilu délat, co chce. Po uplynuti tohoto
casu se zablokuji zakazané aplikace a pro jejich odemknuti je nutné absolvovat
pritazeny kviz v aplikaci EduChild.

1.2 Sbér podkladia

Prvotni sbér podkladi probihal na pravidelnych tymovych online schizkach.
Mobilni aplikace méla v této dobé jiz hotovou analyzuf a proto pocatecni

!Ta byla provedena jako soucdst semestralni prace predmétu BI-SP1, ktery jsme ji a
Barbora Kyselova absolvovali s jinym tymem
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analyza vychazi z upravenych pozadavkt mobilni aplikace. Nad témito upra-
venymi pozadavky poté probihali diskuse o tom, jak si jednotlivi ¢lenové tymu
predstavuji funkcénost vysledné aplikace. Z téchto diskusi jsme® si délali po-
znamky a v dalsi iteraci analyzy jsme tyto poznamky adresovali.

1.3 Funkéni pozadavky

Webova aplikace EduChild bude obsahovat dvé role — rodice a tvirce kvizu
(pedagogové). Roli tvurce kvizi rozsifuje role rodi¢, tedy veskeré moznosti,
které bude mit tvirce kvizi, bude mit k dispozici také rodi¢. Rodi¢ navic
bude mit moznosti spravy détskych uctu a dalsi, které popisu v nasledujicich
radcich. Nasledujici sekci jsem z duvodu prehlednosti proto rozdélil na tyto
dvé role.

K jednotlivym pozadavkum pripisujeme i kategorii, kam dany pozadavek
spada. Tyto kategorie vzesly z modelu FURPS [1][2]. Tento model byl vyvi-
nut spolec¢nosti Hewlett-Packard v 90. letech 20. stoleti. Nazev je akronymem
zastupujici 5 zdkladnich hledisek, skrze které se mizeme divat na kvalitu soft-
waru. Témito hledisky jsou:

o Functionality (funkc¢nost),
o Usability (pouzitelnost),

+ Reliability (spolehlivost),
o Performance (vykon),

» Supportability (podpora).

1.3.1 Rodic¢

Tato role se vyznacuje tim, ze jeji predstavitelé budou mit déti, které budou
mit nainstalovanu mobiln{ aplikaci EduChild na svém telefonu. Rodice potie-
buji mit k dispozici moznost kontrolovat mobilni aktivitu, nastavovat rozvrh
a Cas, kdy si dité mtze na mobilu hrat bez preruseni. Rodice casto nemaji
tolik c¢asu, kolik by si prali a proto uvitaji moznost ziskat jiz pred-pripravené
kvizy z obchodu, ¢imz se vyhnou nutnosti travit cas jejich tvorbou.

Na zakladé téchto skutecnosti jsme vymezili nasledujici funkéni pozadavky
pro rodice:

F1 - Sprava blokovanych aplikaci

Popis: Uzivatel bude moci svym podrizenym détskym tGctim spravovat
povoleni pro jednotlivé aplikace nainstalované na telefonu ditéte.

2J4 a Barbora Kyselova,
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F2 -

F3 -

F4 -

F5 -

F6 -

Kategorie: F (funkénost)

Priorita: Stredni

Sprava volného c¢asu

Popis: Uzivatel bude moci nastavit détem délku volného casu, kdy ne-
budou aplikace blokovany.

Kategorie: F

Priorita: Stredni

Nastavovani rozvrhu

Popis: Uzivatel bude moci nastavit svym détem rozvrhE. Mozna bude
tvorba nového rozvrhu, editace jiz vytvorenych rozvrhu a smazani roz-
vrhu.

Kategorie: F

Priorita: Stredni

Sprava détskych kvizu
Popis: Uzivatel bude mit kontrolu nad détskymi kvizy. Mezi tyto akce

......

Kategorie: F
Priorita: Vysoka

Zobrazeni détskych statistik

Popis: Uzivatel bude mit pfehled o stavu jednotlivych kvizi jako je
napr. zda byl kviz splnén ¢i jak moc bylo dité tspésné. Zaroven bude
mit k dispozici informace o détské aktivité na telefonu, jako napr. jak
mnoho ¢asu stravilo dité nad riznymi aplikacemi.

Kategorie: F

Priorita: Stredni

Sprava détského uctu

Popis: Uzivatel bude moci editovat détsky tcet. Prozatim se bude jednat
0 moznost zmény obrazku a jména. Détsky ticet bude mozné i smazat.

Kategorie: F
Priorita: Vysoka

3 Aneb kdy budou vybrané aplikace blokovény a neptijdou odblokovat ani po absolvovani
kvizu napt. v dobé skolni vyuky



1. ANALYZA

1.3.2

Tvuarce kvizu

Na rozdil od role rodice se tvirce charakterizuje absenci déti a tedy i potireby
je néjak hlidat ¢i spravovat, jak travi sviij ¢as na mobilu. Webovou aplikaci
navstévuje za ucelem tvorby kvizi. Muze se jednat napriklad o pedagoga na
7S, ktery tvoif kvizy jako doplnék k praci p¥i vyucovani.

Vazeme k nému nésledujici funkéni pozadavky:

F7 -

F8 -

F9 -

F10 -

1.4

Sprava uzivatelského uctu

Popis: Uzivatel bude mit moznost editovat sviij icet. V dobé psani této
prace se jedna o nastaveni preferovaného jazyka webové aplikace. Déle
muze uzivatel zménit své heslo nebo smazat svij tcet.

Kategorie: F
Priorita: Vysoka

Tvorba a editace kvizu

Popis: Uzivatel bude mit k dispozici ndstroj na pohodIné tvoreni novych
a editaci stavajicich kviza.

Kategorie: F
Priorita: Vysoka

Sdileni kvizti do obchodu

Popis: Uzivatel bude mit mit moznost jim vytvorené kvizy sdilet do
obchodu (¢ast webové aplikace, kde bude mozné ziskavat cizi kvizy).
Toto sdileni mtze kdykoliv zrusit a svaj kviz z obchodu odstranit.

Kategorie: F

Priorita: Nizka

Sprava uzivatelovych kviza

Popis: Uzivatel bude mit prehled o vsech svych kvizech. Jim vytvorené
kvizy bude moci upravovat ¢i mazat.

Kategorie: F
Priorita: Vysoka

Nefunkéni pozadavky

Webova aplikace se nachazi v raném stadiu, kdy jesté nebyla spusténa do pro-
vozuH. Proto jsou nésledujici nefunkéni pozadavky spise obecného charakteru:

1V dobé psani textu
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N1 - Bezpecnost aplikace a jejich dat:

Popis: Aplikace bude operovat s citlivymi uzivatelskymi daty jako jsou
napr. email nebo profilové foto. Je proto dulezité, aby tato data byla
bezpecné ulozena.

Kategorie: F

N2 - Jednoducha rozsiritelnost a tdrzba:

Popis: V pripadé nutnosti v budoucnu rozsirit aplikaci je nutné, aby
tyto dpravy bylo mozno realizovat snadno a rychle bez nutnosti vyrazné
zménit dosavadni systém.

Kategorie: S

N3 - Dostupnost a stabilita:

Popis: Webova aplikace by méla byt dostupna svym uzivateliim, kdykoli
ji potfebuji. Je proto nezbytné, aby aplikace byla dostatecné robustni a
bez chyb, ¢ehoz se d4 dosdhnout pomoci Sirokého pokryti testy.

Kategorie: R

N4 - Komunikace pres standard RESTB:

Popis: Komunikace s externimi sluzbami bude probihat skrze technolo-
gii REST.

Kategorie: S

N5 - Lokalizace do vice jazyki:

Popis: Aplikace bude od poc¢atku podporovat dva jazyky (¢esky a ang-
licky). V budoucnu bude mozné pridat i jiné lokalizace a aplikace na to
musi byt technicky pripravena.

Kategorie: U

1.5 Pripady uziti a scénare

Pripad uziti (anglicky use case) se pii softwarové analyze pouziva k popsani
interakei mezi hercem (actor) a systémem. Hercem muze byt koncovy uzivatel
nebo jiny externi systém. Jedna se o seznam akci, které popisuji, jak mezi se-
bou systém a herec interaguji, aby dosahli néjakého predem definovaného cile.
Nebere se v nich v potaz vysledny vzhled uzivatelského rozhrani ani pouzité
technické feseni.

Nésledujici prehled neobsahuje veskeré pripady uziti, pouze stézejni vybér.
Veskeré pifpady pouziti jsou k dispozici v pifloze B. Cislovani pfipadi uziti
odpovida seznamu v priloze.

SRepresentational state transfer



1. ANALYZA

1.5.1 Sledovani détské aktivity

UC-1 Zobrazeni posledni détské aktivity
Role: Rodi¢

Popis: Uzivatel uvidi informace o détské aktivité na mobilu.

Scénar:

1.
2.
3.

Systém zobrazi obrazovku pro vybér ditéte.
Uzivatel zvoli dité.

Systém zobrazi kartu ditéte s jeho posledni aktivitou.

UC-4 Zobrazeni detailu vyplnéného kvizu
Role: Rodi¢

Popis: Uzivatel si zobrazi detail vyplnéného kvizu.

Scénar:

1. Systém doda obrazovku, kde bude seznam vyplnénych kvizt.

2. Uzivatel zvoli ze seznamu kviz.

3. Systém zobrazi detail kvizu véetné spravnych odpovédi a odpovedi

zadanych ditétem.

1.5.2 Sprava uzivatelovych kvizu

UC-6 Odebrani kvizu z uzivatelovych kvizi

Role: Tvurce kvizu

Popis: Uzivatel odstrani kviz.

Scénar:

S U WD

Systém poskytne obrazovku dostupnych kvizi.

Uzivatel najde v seznamu nebo si vyhledd kviz, ktery chce odstranit.
Uzivatel klikne na akci smazani kvizu.

Systém vyzaduje po uzivateli potvrzeni akce.

Uzivatel potvrdi akci.

Systém odstrani kviz z uzivatelovych kvizti. V pripadé, ze kviz byl
vytvoren uzivatelem, odstrani ho i z databaze.

UC-7 Vyhledavani kviz v seznamu

Role: Tvurce kvizu

Popis: Uzivatel si na strance dostupnych kvizi vyhleda konkrétni kviz
podle vyhledavacich kritérii.

Scénar:
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Twiirce ki

A

Obréazek 1.1: Vztah roli

1. Systém doda obrazovku s kvizy.
2. Uzivatel zad4 kriteria do vyhledavaciho filtru.

3. Systém podle kriterii vyfiltruje prislusné kvizy.

1.5.3 Tvorba kvizu

UC-8 Vytvoreni nového kvizu
Role: Tvirce kvizi
Popis: Uzivatel vytvori vlastni kviz.
Scénéar:
Systém doda obrazovku s kvizy.
Uzivatel spusti akci tvorby nového kvizu.
Systém zobrazi obrazovku s formularem pro tvorbu kvizu.
Uzivatel vyplni povinné informace o kvizu.
Uzivatel pridéd alespon jednu otazku.

Uzivatel ukonc¢i tvorbu kvizu.

NSO e

Systém ulozi kviz.
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UC-9 Vytvoreni otazky

Role: Tvurce kvizu

Popis: Uzivatel pfi tvorbé kvizu vytvori otazku.

Scénar:

LA T o

8.

Uzivatel se nachdzi na strance dostupnych kvizu.

Uzivatel spusti akci pro vytvoreni nové otazky.

Systém zobrazi novy formular pro vybér typu otazky.
Uzivatel vybere typ otazky.

Systém zobrazi formular pro dany typ otazky.

Uzivatel vyplni prislusnd pole (textem nebo prilozi obrazek).

Uzivatel spusti akci tvorby nové otédzky nebo akci ukonéeni tvorby
kvizu.

Systém ulozi otazku.

UC-13 Editace kvizu

Role: Tvurce kvizu

Popis: Uzivatel edituje jim dfive vytvoreny kviz.

Scénar:

o

1. Uzivatel se nachazi na strance dostupnych kvizi.

2. Uzivatel spusti akci editace kvizu u zdznamu vybraného kvizu.
3.
4

. Uzivatel upravi informace o kvizu a/nebo znéni otédzek. Muze pridat

Systém zobrazi obrazovku editace kvizu.

¢i smazat otazky.
Uzivatel ukonéi tvorbu kvizu.

Systém ulozi kviz.

1.5.4 Sdileni kvizu
UC-14 Sdileni kvizu do obchodu

Role: Tvurce kvizu

10

Popis: Uzivatel sdili kviz s komunitou.

Scénar:

1.
2.
3.

Uzivatel se nachazi na strance dostupnych kvizu.
Uzivatel spusti akci sdileni u vybraného kvizu.

Systém pridéa kviz do obchodu.
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UC-15 Sdileni kvizu pfi tvorbé

Role: Tvurce kvizu
Popis: Uzivatel na konci tvorby kvizu pridé kviz do obchodu.

Scénar: Navazuje na pripad uziti Vytvoreni nového kvizu.

1. Systém zobrazi obrazovku s moznosti sdilet kviz s komunitou.
2. Uzivatel potvrdi sdileni.

3. Systém kviz prida do obchodu.

1.5.5 Obchod
UC-17 Vyhledani kvizu v obchodé

UC-20

UC-21

Role: Tvurce kvizu
Popis: Uzivatel v obchodé vyhleda kvizy podle zadanych kriterii.
Scénar:

1. Uzivatel se nachézi na obrazovce obchodu.

2. Uzivatel vyplni vyhledavaci filtry podle svych potfeb.
3. Systém vyhledé kvizy odpovidajici zadanym filtrtm.

Stazeni kvizu
Role: Tvurce kvizu
Popis: Uzivatel si stdhne cizi kviz do vlastni kolekce kvizt.
Scénar:

1. Uzivatel se nachazi na obrazovce detailu kvizu.

2. Uzivatel spusti akci stazeni kvizu.

3. Systém stdhne kviz do uzivatelova seznamu kvizi.
Pridéleni kvizu ditéti
Role: Rodi¢
Popis: Uzivatel priradi cizi kviz jednomu ze svych déti.
Scénar:

1. Uzivatel se nachazi na obrazovce detailu kvizu.

2. Uzivatel vyvola akci pritazeni kvizu.
3. Systém nabidku déti.
4

. Uzivatel vybere, kterym détem chce kviz priradit.

11
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5. Systém stdhne kviz do uzivatelovi kolekce a pritadi ho vybranym
détem.

UC-23 Nahlaseni kvizu

Role: Tvurce kvizu

Popis: Uzivatel shleda, ze dany kviz ma nevhodny obsah a nahlasi ho.
Scénar:

Uzivatel se nachazi na strance detailu kvizu.

Uzivatel zacne akci nahlaseni.

Systém zobrazi formular reportu.

Uzivatel vyplni formular a odesle ho.

SANE T

Systém ulozi hlaseni.

1.5.6 Sprava aplikaci

UC-24 Pridani aplikace do zakazanych aplikaci

Role: Rodi¢

Popis: Uzivatel prida aplikaci do zakdzanych aplikaci ditéte.
Scénar:

Uzivatel se nachazi na obrazovce spravy déti.

Uzivatel vybere dité.

Systém zobrazi kartu ditéte s aplikacemi.

Uzivatel kliknutim na aplikaci oznaci, ze ji chce zakézat.

A A

Systém ulozi volbu a graficky indikuje, ze je aplikace zakazana.

1.5.7 Sprava uzivatelského uctu

UC-27 Zména hesla

12

Role: Tvurce kvizu

Popis: Uzivatel zméni své pristupové heslo.

Scénéar:

Uzivatel se nachazi na obrazovce nastaveni.

Uzivatel spusti akci zmény hesla.

Systém zobrazi obrazovku s formulafem pro zménu hesla.

Uzivatel vyplni formular a ukonéi zménu.

A I

Systém ulozi zménu hesla.
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UC-29 Smazani uétu

Role: Tvurce kvizu

Popis: Uzivatel smaze sviij tcet.

Scénar:

® NS T W=

Uzivatel se nachéazi na obrazovce nastaveni.

Uzivatel inicializuje akci zruseni tctu.

Systém vyzaduje po uzivateli potvrzeni akce.

Uzivatel potvrdi akci.

Systém odesle kdd na email uzivatele.

Systém zobrazi formular na vyplnéni potvrzovaciho kodu.
Uzivatel zada kod a odesle formular.

Systém uzivatele odhlasi, pfesméruje na domovskou stranku a smaze
jeho 1ucet.

1.5.8 Sprava détskych ucta
UC-30 Zména détskych idaji
Role: Rodic

Popis: Uzivatel zméni zakladni informace o détském uctu.

UC-31

Scénar:

NS Gt W e

Systém zobrazi obrazovku pro vybér ditéte.
Uzivatel vybere dité.

Systém zobrazi kartu ditéte.

Uzivatel spusti akci editace ditéte.

Systém zobrazi editacni formular.

Uzivatel vyplni formulaf a odesle ho.

Systém ulozi nové informace o détském uctu.

Smazani détského tctu
Role: Rodi¢

Popis: Uzivatel smaze détsky tcet.

Scénar:

1.
2.
3.

Uzivatel se nachazi na karté ditéte.
Uzivatel spusti akci editace ditéte.

Systém zobrazi edita¢ni panel.

13
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Uzivatel vyvola akci smazéni tctu.

Systém vyzaduje po uzivateli potvrzeni akce.
Uzivatel potvrdi akci.

Systém odesle kod na email uzivatele.

Systém zobrazi formular na vyplnéni potvrzovaciho kodu.

e B A

Uzivatel zadd kod a odesle formular.

10. Systém smaze détsky ucet a presmeéruje uzivatele na obrazovku se
zélozkami pro vybér ditéte.

1.5.9 Sprava détského casu

UC-32

UC-33

UC-37

14

Pridani nového rozvrhu

Role: Rodic

Popis: Uzivatel prida ditéti novy rozvrh.

Scénar:

Uzivatel se nachazi na karté ditéte.

Uzivatel spusti akci pridani rozvrhu.

Systém zobrazi panel s formulafem pro tvorbu rozvrhu.

Uzivatel vyplni formulaf a ulozi ho.

AR o

Systém ulozi rozvrh a nastavi ho vybranému ditéti.

Aktivace rozvrhu
Role: Rodic
Popis: Uzivatel zapne ditéti vybrany rozvrh.
Scénéar:
1. Uzivatel se nachazi na karté ditéte.
2. Uzivatel spusti akci aktivaci rozvrhu.

3. Systém aktivuje rozvrh.

Spréava volného casu ditéte
Role: Rodic
Popis: Uzivatel nastavi ditéti délku volného casu.
Scénar:
1. Uzivatel se nachazi na karté ditéte.
2. Uzivatel zméni hodnoty na formulaii volného casu.

3. Systém ulozi zmény.
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1.6 Analyza konkurencnich reseni

Nez prejdu k procesu navrhu aplikace, je zadouci provést analyzu konkurence.
Jelikoz aplikace nemé pouze jeden cil (tvorba kvizu, sprava détskych uctu)
bude nasledujici sekce rozdélena na dvé ¢asti. Prvni ¢ast se bude zabyvat kon-
kurenc¢nimi reSsenimi z pohledu tvorby kvizii a spravy kvizi. Druha cast se
zaméii na aplikace, které dokazi kontrolovat svéfené ucty (at uz se jednd o
détské ucty nebo napiiklad pracovni). Na zavér vyhodnotim zjisténé infor-
mace.

Tato analyza se zamétuje na UIE a UXB design. Césti nadepsané jako
Vijhody a Nevghody se vztahuji k Ul a UX. Diky tomu dostanu aktudlni prehled
o stavu aplikaci zamérujicich se na toto téma. V disledku toho se budu moci
vyvarovat moznych chyb pri navrhu samotné webové aplikace. Na konci jesté
jednotlivé aplikace ohodnotim podle mé zkusenosti s tim, jak se mi s nimi
pracovalo. Hodnoceni bude probihat jako ve skole (1 - nejlepsi, 5 - nejhorsi).

1.6.1 Analyza aplikaci zabyvajicich se tvorbou kviza
1.6.1.1 Google Forms
Vyvinuto spole¢nosti Google, Google Forms [B] je nastroj pro tvorbu kvizu,
anket, prizkumil minéni a mnoha dalsich formulai. Je dostupny zdarma.
Vysledné formulafe se automaticky ukladaji na Google ucet a jsou kdykoliv
pristupné na Google Drive. To tedy znamend, ze k pouzivani je potfeba ucet
Google.
Zajimavé funkce:

e Import otazek z jinych formular,

e import videi,

e vlozeni obrazku z Google Search,

o moznost duplikace otazek,

e pridani hodnoceni k jednotlivym otazkam,

e déleni formulare na sekce podle uzivatelova uvazeni,

o funkce Undo, tedy moznost vratit posledni provedeny krok zpét,

o moznost oznacit otdzku jako povinnou/nepovinnou,

o moznost pridat vlastni validaci otédzek (uzivatel muze napt. dodat vali-
daci typu Vyberte mazimdlné X moznosti.),

5User interface
"User experience
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e nastaveni ndhodného promichavani otazek.

Vyhody:

e Pri oznaceni odpovédi za spravnou se zobrazi u prislusné odpoveédi ,,“
pro indikaci spravné odpovédi,

o aplikace vyuziva Material design,
e pri zobrazeni seznamu formulari lze prepinat mezi dlazdicovym a sezna-
movym zobrazenim.
Nevyhody:
o Pri prilozeni obrazku k otézce, nelze prilozeny obrazek priblizit.

e Pokud je ve formulaii vytvoreno vice otazek, nelze se mezi nimi rych-
lym zpusobem navigovat, je nutné se po formulafi pohybovat pomoci
vertikalniho posuvniku.

e Pii prvnim vstupu do tvorby formulaife neni jasné, kde lze formular
prejmenovat. Ul tvorby formulafe je soustiedéno na stied obrazovky,
ale prejmenovani kvizu je nahote vlevo (viz. obrazek )

Hodnoceni: S aplikaci se mi pracovalo dobfe, Ul je ve vétsiné piipadi jed-
noduché na pochopeni a prehledné. Jediné, co mé vyznamné omezovalo, byla
absence rychlého prechodu na konkrétni otdzku. Hodnotim tedy znamkou 2.

1.6.1.2 Microsoft Forms

Spolec¢nost Microsoft prisla s vlastnim nastrojem pro tvorbu anket a testovych
formulara. Microsoft Forms [4] je soucasti balicku Office 365 od roku 2016.[5]
Stejné jako jsou veskeré jeho funkcionality pristupné zdarma,
potfeba je pouze Microsoft icet. S timto nastrojem jsem se seznamil jiz drive,
je totiz castou soucasti bezkontaktni vyuky.

Zajimavé funkce:

e Na zékladé zadané odpovédi lze formular nasledné rozvétvit na rele-
vantni ¢ésti,

e ke kazdé odpovédi lze zadat zpravu, kterd se posléze zobrazi uzivateli po
vybrani dané odpovédi,

o moznost duplikace otazek,

e pridani bodovani k otazce,

16
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a Blank Quiz [ ¥ o o ® m : %
Questions  Responses Totalpoints: 0
Blank Quiz
Form descriptior
@
Untitled Question B @ wultiple choice
5]
Option 1 Tr
A =]
ption or Add "Other”
=
L O @ reqied =
(]

Obréazek 1.2: Ukazka nekonzistentniho rozvrzeni Google Forms, kdy zména
nazvu formulare probihéd vlevo nahore misto ocekdavaného stredu

e oznaceni otazky jako povinné,

e moznost zménit nadhodné poradi odpoveédi.

Vyhody:
e Je mozné pridat matematicky zapis,

e u spravné odpovédi se zobrazi grafickd indikace spravnosti v podobé
textu a ikony zaskrtnuti.

Nevyhody:
e Po vybéru typu otédzky jiz nelze typ zménit, je nutné otazku smazat,
o prilozeny obrazek nelze priblizit (napf. pro kontrolu),
e nelze pridat obrazek jako soucast odpovédi.

Hodnoceni: Ackoli i s touto aplikaci se mi pracovalo dobre, vnimam
zde uvedené nedostatky jako vice zasadni (zejména absence moznosti zmé-
nit otdzku) a proto hodnotim zndmkou 3.

1.6.1.3 Survio

Survio je cCesky projekt, ktery vznikl v Brné v roce 2012. Obsahuje nékolik
desitek predem pripravenych vzortu dotaznikl, samoziejmosti je i moznost
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tvorby vlastniho vzoru. Pro vytvoreni dotazniku potiebujete mit zalozeny icet
[6].
Zajimavé funkce:

o Zajimavé typy otazek jako napr. matice, sémanticky diferencial,

e moznost zapnout v dotazniku automaticky posun na dalsi otdzku po
vyplnéni odpoveédi,

e tisknuti nevyplnéného dotazniku,

« sdileni dotazniku pres QR kéd nebo pres tlacitko, které vlozite na svij
web.

Vyhody:

e Umoznuje nastavit, jakym zptsobem se zobrazi odpovédi — vedle sebe,
pod sebou,

e moznost urc¢it maximalni a minimalni pocet odpovédi na otazku,

e u oteviené otazky lze nastavit, jaky druh odpovédi se ocekava — textova,
Ciselnd, datum nebo datum,

e jednim kliknutim lze zkopirovat cely dotaznik.

Nevyhody:

e Po pridani otazky uz nelze zménit jeji typ, je potreba celou otdzku sma-
zat a vytvorit novou,

o sekce Nastaveni u otazek obsahuje komponentu vybéru, kterd mimo
moznosti zobrazuje také invazivni horizontalni a vertikdlni posuvniky,
které castecné zakryvaji moznosti. Navic to evokuje, ze je k dispozici, ze
je k dispozici jesté vice moznosti, i kdyz tomu tak neni (viz ﬁ)

Hodnoceni: Stejna nevyhoda jako u predchozi aplikace, zde ovsem k lep-
$imu hodnoceni prispiva vétsi pocet otazek na vybér a moznosti urcit, co za
odpovéd ma néasledovat na otevienou otazku. Hodnotim za 2.

1.6.1.4 Fyrebox

Fyrebox je nastroj pro tvorbu dotaznikti urceny pro firmy a organizace. Také
je to prvni zastupce v této kapitole, ktery ma zdarma dostupnou jen zdkladni
mnozinu funkci, zbytek funkci se skryva za platebni branou. Pro vytvoreni
dotazniku je potfeba mit zalozeny tcet, 1ze se ale prihlasit také skrze Google
nebo Facebook uéet [[7].
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‘ =+ PRIDAT RADEK ‘ | =+ PRIDAT SLOUPEC

Jedna odpoved L) |

Obrazek 1.3: Ukazka Spatné nastavené komponenty vybéru v nastroji Survio

Zajimavé funkce:

e P1i prvnim ptihlédseni jsou k dispozici vzory k rychlému spusténi a vy-
zkousSenti si, jak muze vypadat dotaznik,

o moznost vytvorit ryze obrazkovy kviz (bohuzel jedna z prémiovych funkei).

Vyhody:

e Moznost si detailné upravit vzhled kvizu napt. obrazek na pozadi, barvy
tlacitek, font, barvu textu aj.,

e néastroj zobrazuje po levé strané postranni panel, kde jsou umisténi za-
stupci jednotlivych sekci kvizu a pri jejich poklepani dojde k rychlému
zobrazeni pozadované sekce.

Nevyhody:

e Pri tvorbé kvizu je nutné vybrat typ kvizu z predem definovanych druhu
(jedna odpovéd, vice odpovédi, oteviené otdzky) a tim padem nelze kom-
binovat rizné druhy otazek v jednom kvizu,

e pri upozornéni uzivatele na placenou funkci je text v naprosto odlisném
a Spatné Citelném fontu. Font jsem navic nikde jinde v aplikaci nespatril,
patfi zde tedy nepatficné,

e pri nastavovani zakladnich hodnot kvizu se nékolikrat po sobé samo od
sebe spusti kratké instruktazni video, které ma uzivatele upozornit na
moznost si zobrazit nahled dotazniku. Pro uzivatele to za¢ne byt dost
rusivé, kdyz se to stane poc¢tvrté na jedné a té samé strance.

Hodnoceni: S touto aplikaci se mi pracovalo asi nejhire ze vSech zde vy-
jmenovanych. Mnoho funkci jsem nemél moznost vyzkouset, nebot byly ukryté
za platebni branou. Nemoznost mit v kvizu vice druhii otazek je velmi svazujici
a proto v koneé¢ném dusledku hodnotim znamkou 4.
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1. ANALYZA

1.6.1.5 Kahoot!

Kahoot! je platforma pro hrani, sdileni a tvorbu kviza. Na trh vstoupil v roce
2013, od té doby se tési velké podpofe hlavné v americkych skoldch [§]. Lze
se prihlasit pres jeden z Apple, Microsoft ¢i Google ucéti, popripadé je mozné
zalozit svij Kahoot! tcet. Zakladni funkce jako je tvorba elementarnich kvizta
jsou soucasti bezplatného planu, ostatni jsou soucésti dalsich tii platebnich
plant.

Zajimavé funkce:
e Na otazky lze nastavit casovy limit,
e je mozné prohledat veskeré otazky v systému pomoci klicovych slov,

e lze importovat otazku v Excel tabulce,

e lze pridat video ze serveru Youtube.

Vyhody:

e Odpovédi jsou odliSeny pomoci barev a geometrickych tvart.

Nevyhody:
e Nelze pridat text a zaroven obrazek jako odpovéd,

e pri ndhledu kvizu neni k dispozici moznost ho prerusit, je nutné se vracet
pres Sipku zpét v prohlizeci.

Hodnoceni: Jiz podle vzhledu je poznat, ze aplikace je zaméfena na
déti. Tvorba i vyplnovani kvizii probihalo v poradku. Nasel jsem malé ne-
dostatky, ale v celkovém vyznéni se mi s aplikaci pracovalo dobie. Hodnotim
znamkou 2-.

1.6.2 Analyza aplikaci zabyvajicich se spravou svérenych ucta
1.6.2.1 Microsoft Family Safety

Microsoft nabizi Microsoft Family Safety jako své feseni pro rodice, kteri potie-
buji ohlidat aktivitu svych potomku na digitalnich zafizenich. Pro fungovani
potfebuje pouze ucet Microsoft a zastituje vsechna zarizeni Windows, zarizeni
Xbox a nyni uz i mobilni zafizeni Android a iOS [J]. Nabizi zdarma funk-
cionality jako napr. sledovani ¢asu u obrazovky, spravu vhodného obsahu a
dalsi.
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1.6. Analyza konkurencnich feSeni

Zajimavé funkce:
e Nastaveni Casu u obrazovky,
e blokovani urcitych kategoriich ¢i primo konkrétnich webovych stranek,

e tydenni hlaseni o aktivitach.

Vyhody:

o Piehledné, jednotlivé prvky UI na sebe logicky navazuji.

Nevyhody:

e Nenalezl jsem. Nelibi se mi mdlé barvy, ale to je pouze ma osobni pre-
ference.

Hodnoceni: Absence vyznamnych nevyhod indikuje moji spokojenost s

pouzivanim této aplikace. I kdyz jsem aplikaci vidél poprvé, pohyb v ni byl
intuitivni a plynuly. Hodnotim znédmkou 1.

1.6.2.2 Google Families

Google nabizi aplikaci Google Families, ktera funguje napti¢ vSemi zafizenimi
s Google uc¢tem. Aplikace nabizi klasické funkcionality jako napf. kontrolu
¢asu u zafizeni, kontrolu obsahu a mnoho dalsiho. V rodinné skupiné miize
byt az 6 ¢lent. Je k dispozici zdarma.

Zajimavé funkce:

e Omezeni vyhledavacich filtrt dle obsahu

Vyhody:
e Ptehledny, jednoduchy design

o Material design

Nevyhody:
o Bez vyhrad.
Hodnoceni: Stejné jako s jejim konkurentem od Microsoftu, i s touto

aplikaci jsem byl spokojeny pti jejim uzivani. Google se drzi svého zabéhlého
a ozkouseného designu a funguje to. Hodnotim také za 1.
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1. ANALYZA

1.6.3 Shrnuti

Vyse zminéné body mi pomohly si ucelit predstavu o tom, jak chci, aby se
uzivatelé v nasi aplikaci citili. Nékteré vypozorované vyhody jsme posléze za-
¢lenili do navrhu a implementace. Jednalo se naptiklad o moznost vlozeni textu
i obrazku do otazek a odpovédi. Dalsim dilezitym poznatkem byla napiiklad
nutnost pro uzivatele mit pristup k rychlé navigaci mezi otdzkami. Zaroven

Aplikace Hodnoceni
Google Forms 2
Microsoft Forms 3
Survio 2
Fyrebox 4
Kahoot! 2-
Microsoft Family Safety 1
Google Families 1

Tabulka 1.1: Hodnoceni konkurenc¢nich aplikaci

jsme vénovali pozornost tomu, aby nedoslo k opakovani nevyhod jako napri-
klad nemoznost zménit typ otazky po jejim vytvoreni ¢i schopnost priblizeni
vlozeného obrazku. Na zavér zde jesté shrnu vyslednd hodnoceni v tabulce
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KAPITOLA 2

Navrh

V této kapitole se budu vénovat problematice navrhu uzivatelského rozhrani,
vybéru architektury a v posledni ¢asti popisu vybrané technologie.

2.1 Task list

Jesté pred samotnym ndvrhem uzivatelského rozhrani je vhodné si vymode-
lovat, které akce a zobrazovaci prvky budou uzivatelim viditelné v zavislosti
na jejich roli. K tomuto slouzi task list. Jedna se o seznam akci a obrazovek,
ktery nam popisuje uzivatelské rozhrani z hlediska klienta. V mém ptipadé je
postaven na jiz vytvoreném seznamu pripadi uziti z kapitoly [1.5. Jednotlivé
body jsem seskupil do tfi oddilt podle toho, kdo je muze vidét ¢i je spustit:
uzivatelé, prihlaseni uzivatelé a uzivatelé s roli rodic.

2.1.1 Uzivatelé
Akce
o Piihlasit se
o Registrovat se
e Zvolit zobrazovaci jazyk
o Kontaktovat tvirce aplikace

o Ziskat informaci o aplikaci

Zobrazeni
o Prihlasovaci dialog pomoci emailu a hesla

o Prihlasovaci dialog pres Google
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2. NAVRH

Registracni dialog
Dialog obnovy ztraceného hesla
Formular pro kontakt tvurct

Zobrazit informace o aplikaci

2.1.2 Prihlaseni uzivatelé

Akce

24

o Navigace

Obchod
— Kvizy
— Nastaveni

— Odhléseni
Tvorba kvizu
Editace kvizu
Filtrovani kvizu
Sdileni kvizu
Odebrani kvizu
Aktualizace kvizu
Zména preferovaného jazyka
Zmeéna hesla
Zména role
Smazani uctu
Stahovani kvizu
Ohodnoceni kvizu

Nahlaseni kvizu



2.1. Task list

Zobrazeni

e Dashboard uzivatelovych kvizti

Formular apravy kvizu

Formular tvorby kvizu

Seznam dostupnych kvizi

Detail kvizu
Detail otazek kvizu

Panel nahlaseni kvizu

2.1.3 Role Rodié

Akce

Navigace

— Deéti
Prirazeni kvizu
Zakazani aplikace
Povoleni aplikace
Pridani rozvrhu
Odebrani rozvrhu
Editace rozvrhu
Editace volného casu
Editace détského tuctu

Smazani détského tctu

Zobrazeni

Détsky dashboard
Panel editace rozvrhu
Panel statistik

Panel pritazeni kvizu
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2. NAVRH

2.2 Navrh uzivatelského rozhrani (Li-Fi prototyp)

Prvnim krokem po ziskani idaji z analyzy bylo vytvoreni papirového modelu,
Ize také pouzit oznaceni wireframes. Na zakladé ziskanych dat jsme si vytycili
zékladni principy, kterymi jsme se ptfi ndvrhu snazili do co nejvyssi mozné
miry tidit. Tyto principy jsou:

o Urzivatel musi vzdy védét, kde se nachézi.

o Aplikace musi byt prehledna. To znamena, ze GUIE navrhujeme tak, aby
bylo na prvni pohled jasné, kde uzivatel najde jednotlivé informace, akce
a funkce systému.

e Snazime se predejit chybdm uzivatele. Toho se da docilit napiiklad zvy-
raznénim urc¢itych ovladacich prvka pomoci barev ¢i ipravou jejich roz-
meért. Déale je dulezité, aby popisky ovladacich prvka byly strucné a
vystizné popsany. U nékterych prvki lze pridat ikony, které uzivatelim
pomohou s rychlejsi orientaci.

P1i tvorbé papirového modelu jsme seE inspirovali z nékolika zdroju. Jed-
nim z nich byla provedend analyza konkurenc¢nich feseni, dalsim zdrojem po-
tom byly grafické ndvrhy Android aplikace Educhild a v neposledni radé se jed-
nalo o vypracované scénare. Z ndvrha pro Android jsme se inspirovali hlavné
proto, aby pro uzivatele, kteri jiz maji mobilni aplikaci, byl prechod na webo-
vou aplikaci co nejsnadnéjsi. Kazdy vytvoreny papirovy model jsme predsta-
vili na pravidelnych tymovych schizkéach, kde byl prostor pro jednotlivé ¢leny
tymu vznést dotazy ¢i pripominky. Tyto pripominky jsme poté adresovali v
dalsi iteraci navrhu.

2.2.1 Volba nastroje

Pro tvorbu wireframes existuje na internetu mnoho kvalitnich nastrojia. Pro
nas byly dilezitymi pozadavky na tento nastroj predevsim rychla krivka uceni,
moznost sdilet kompletni modely a také aby mél nastroj verzi zdarma. Na
zékladé téchto kritérii jsme nakonec vybrali néstroj Figma [10]. Vyhodou pro
nas bylo, ze zbytek tymu s nim jiz mél zkusSenost a pouzival ho pro tvorbu
grafického navrhu pro mobilni aplikaci.

2.2.2 Wireframes

V této podkapitole predstavim nékteré vysledky prace na navrhu. Nebudu
popisovat vSechny navrhy, nebof by se potom tato kapitola prilis natahla.
Vsechny navrhy budou dostupné v priloze [(J. Na zac¢atek této sekce upozornim,

8Graphical User Interface
9J4 a Barbora Kyselové
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2.2. Névrh uzivatelského rozhrani (Li-Fi prototyp)
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Obrazek 2.1: Wireframe obrazovky Moje kvizy

ze jednotlivé wireframes jsou v anglictiné. Duvodem proto je, ze aplikace bude

od zacatku dostupna v anglickém i ¢eském jazyce a pri navrhovani jsme se tak
dohodli.

Moje kvizy Tato obrazovka je prvni ze dvou stézejnich obrazovek aplikace.
Budou na ni mit pristup obé role uzivatelii. Navrh je mozné vidét na obrazku

. PTi ndvrhu jsme se snazili vyuzit co nejvice horizontdlniho mista. Podél
levé strany se nachazi postranni panel slouzici k navigaci mezi predem defino-
vanymi skupinami kvizt. Cisla u jednotlivych skupin dévaji uzivateli okamzité
na védomi, kolik dana skupina obsahuje kvizi. Vétsinu obrazovky zabira po-
tom seznam kvizi v pravé zvolené skupiné. U kvizu potom muzeme provést
jednu z akci, které jsou na konci fadki. Samoziejmosti je napovéda po najeti
mysi nad ikonu. Pokud chceme provést hromadnou akci, oznacime kvizy a
vybereme jednu z akci v pravém hornim rohu, které se dynamicky objevili po
zaskrtnuti prvniho kvizu. Je zde vidét velkd inspirace emailovymi klienty jako
napfiklad Gmail od spolecnosti Google.

Tvorba kvizu Tato obrazovka byla nejcastéji prepracovavana ze vsech. Je-
den z prvotnich navrha, jak je vidét na obrazku R.2, neefektivné pracoval se
sitkou obrazovky a obsahoval prili§ mnoho nevyuzitého mista, které by mohlo
v uzivateli evokovat, ze se néjaké ¢ast aplikace nenacetla spravné. Po extenziv-
nich tpravach jsme se dopracovali k soucasné verzi na obrazku R.3. Obrazovka
je rozdélena na tii sloupce. V levém sloupci je ndhled aktualni otazky tak, jak
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2. NAVRH

epuctio @ store Quizes Chidren € 1
Quiz info Save
Question 2 New question

Type v o
EDUCHILD About  Contact, us Privacy - Terms
6 O

©2020

Obrazek 2.2: Jeden z prvnich navrht obrazovky Tvorba kvizu

bude vypadat v mobilni aplikaci. V prostfednim sloupci je formular soucasné
otazky a posledni ¢ast vpravo obsahuje seznam otazek. Seznam je interaktivni,
po kliknuti na zaznam systém uzivatele pfenese na vybrany zadznam.

Déti Nejzasadnéjsi obrazovka pro uzivatele — rodice, obrazovka spravy déti
(obrazek R.4) je tvorena panelem, kde kazdé dité ma vlastni zdlozku. Obsah
zalozky je délen na rtzné velké radky, které postupné obsahuji panel se statis-
tikami kvizii a uzivani telefonu, panel s rozvrhy a volnym ¢asem, panel aplikaci
a sekci pFifazenych kvizit. Slo ndm o to, aby veskeré akce, které mize rodi¢ v
souvislosti s ditétem provést, byly dostupné z jednoho mista.

2.3 Architektura

2.3.1 Single Page Application — SPA

Jednou z moznosti, jak tvorit webové aplikace, je vyuzit architektury SPA —
Single Page Application (do Cestiny lze prelozit jako ,jednostrankova apli-
kace”, ale je zvykem neprekladat tento termin).

Tradi¢ni webova aplikace funguje tak, ze vétsina aplikacni logiky probihé
na serveru a po vykonani se vysledek odesle klientovi. To se oznacuje jako
SSREE (v nésledujicim textu budu ¢asto tyto terminy zaménovat). Na rozdil
od toho, SPA pracuje tak, Zze po prvotnim nacteni aplikace se vétsina prace

10Server-Side Rendering
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Obrazek 2.3: Soucasny navrh obrazovky Tvorba kvizu

vykond v klientové prohlizeci a po serveru se vyzaduji ﬂouze data. P1i prvotnim
nacteni aplikace od serveru obdrzi potfebny HTMLE soubor s uzivatelskym
rozhranim (proto ,,jednostrankova”), JSE4 popisujici logiku aplikace a CSS
styly. Kazdé dalsi prekresleni je uz v rezii prohlizece, ktery reaguje na dodana
data ziskana skrze AJAXES pozadavky.

Podrobné popisi rozdil na piikladu (volné prevzato z [11]): Méjme v nasi
webové aplikaci stranku, kterd vykresluje obrazek se stromem a domeckem.
SSR aplikace vykresli cely obrazek na serveru. SPA si nechd na serveru vy-
generovat vzor a nechd si ho poslat, spole¢né s vybranymi barvami, kterymi
potom vybarvi vzor. Prozatim mezi témito dvéma rozdilnymi aplikacemi neni
poznat vétsi rychlostni rozdil. Co se ale stane, kdyz napiiklad chceme zmé-
nit styl stromu? SSR aplikace odesle pozadavek na server, ktery znovu cely
obrazek s novym typem stromu vygeneruje. U SPA se odesle pozadavek na
novy typ, zde ale server rozpoznd, ze se nemeéni celd obsah, ale jen Cast ob-
sahu a odesle pouze zménény obsah, v nasem pripadé novy strom. Aplikace
poté nahradi stary strom novym a zbytek obsahu neméni. Tim, Ze vykreslo-
vani stranky probihd u klienta (v prohlizeci), muze byt stranka dynamicky
prekreslena, namisto toho, aby server vykresloval znovu celou stranku.

Jak 1ze nahlédnout v [12], po divodnim nacteni si aplikace ukladéd ziskand
data do lokalniho tlozisté. To ma za nasledek, ze aplikace mize v omezené

HHyperText Markup Language

12 JavaScript

3Cascading Style Sheets

14 Asynchronous JavaScript and XML
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2.3. Architektura

mite fungovat i kdyz neni dostupné pripojeni k internetu. Po obnoveni konek-
tivity se lokalni tlozisté synchronizuje se serverem a obnovi se plna funkénost
aplikace.

Dalsi vyhodou SPA je rychlejsi vyvoj a snazsi idrzba. Z divodu oddélené
architektury (separace backendovych sluzeb a frontendového zobrazeni) mo-
hou vyvojari vyvijet ¢i experimentovat nezavisle na architekture backendu.
Zéaroven u pripadnych chyb se relativné rychle zjisti, zda je chyba dusledkem
spatného kédu na frontendu ¢i na backendu.

K nevyhodam této architektury jisté patii jeji problémy s SEO@. Google a
jiné vyhledavace méli velké problémy s indexovanim SPA aplikaci. Boti nebyli
schopni vykreslovat dynamicky obsah ani spustit JavaScript a tudiz vse, co
v aplikaci vidéli, byla prazdnd HTML stranka. I kdyz se v poslednich letech
tento stav ponékud zlepsil, Google sstale priznava, ze ne vidy se podaii SPA
spravné indexovat [12].

Jinou, ale ne méné zavaznou nevyhodou jsou tniky paméti (,memory le-
aks”). Jelikoz je SPA de facto jednou strankou, kterd se nikdy neobnovuje,
tak ¢im déle aplikace bézi, tim horsi tyto tniky jsou. Mohou zptisobit zpo-
maleni aplikace a také naptiklad zvysit energetické naroky zarizeni. Je proto
dulezité, aby se tomuto tématu vénovala dostatecna pozornost pri vyvoji, aby
se tomuto problému dokézalo predejit.

Prvotni nacteni SPA aplikace trva déle nez u SSR aplikaci. Dtivodem pro
tento pomaly start je nutnost stahovat objemné JS frameworky, které jsou
nezbytné pro hladky chod aplikace. Existuji postupy, jak zkratit délku casu
potfebného pro start, napiiklad minimalizace skripti ¢i dynamické nacitani
obrazki.

SPA jsou vice zranitelné vici XSS@. XSS umoznuje ttoéniktim vkladat
vlastni skripty do aplikaci. Uzivatel predpoklada, ze kéd prisel z davérného
zdroje (v tomto piipadé z aplikace) a spusti ho. Skript poté muze pfistupo-
vat ke cookies, tokentim a jinym senzitivnim informacim. Skript muze navic
prepsat obsah HTML stranky a ziskat tak od uzivatele jesté vice privatnich
informaci. Tato zranitelnost je zptisobena tim, ze prohlize¢ ma k dispozici ves-
kerou logiku aplikace v JS souborech poslanych ze serveru. Jednou z moznosti,
jak tomuto zabranit nebo alespon ztizit, je rozdélit JS soubory, které klient
obdr#i do vice izolovangch celkt. Uto¢nik poté nebude mit moci pFistupovat
ke vsem zdrojovym kédim najednou.

2.3.1.1 Rekapitulace
Mezi hlavni vyhody SPA patfi:
e Rychlost aplikace a tedy i rychlé a bezproblémové Ul,

o funguje i offline,

'5Search engine optimization
16 Cross-Site Scripting
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2. NAVRH

e rychly vyvoj - separace backendu a frontendu,
e snadna udrzba.
Nevyhodami potom jsou:
e Problémy s SEO,
e Uniky paméti,
e dlouhy prvni start,

e zranitelnost vici XSS.

2.3.2 Universal App

Druhou moznosti je nechat server, aby vygeneroval stranku. V zasadé se jednd
o stejny princip, ktery vyuziva tradiéni webova aplikace. Nékolik let zpatky
by se dokonce jednalo o naprosto stejny princip. V dnesni dobé uz ale jsou k
dispozici feseni, které dokazi vyuzit toho nejlepsiho z obou svétl. Tedy mit k
dispozici vyhody SPA a zaroven vyhody SSR. Zaroven tim se tim také zbavime
nékterych nevyhod SPA aplikaci. Mimo oznaceni universal se mizeme setkat
s oznacenim isomorphic.

Universal aplikace funguje tak, ze prvotni nacteni aplikace se provede na
serveru a uzivateli se posle HTML soubor, ktery se zobrazi v prohlizeci. Poté
se odesle potrebny JavaScript. Toto uz probiha na pozadi, uzivatel uz ma v
tuto chvili zobrazenou stranku. JS se poté nacte a ,hydratuje” (v anglictiné se
pouziva vyraz hydrate) stranku, tedy aplikace je v tuto chvili plné funkéni a
chova se nyni jako SPA aplikace. Tim se neguje jedna z nevyhod SPA aplikaci,
kterou je pomalé inicidlni nac¢teni. Proces je zakreslen na obrazku R.5[13].

Vyhodou je bezesporu lepsi provazanost s vyhledavaci, ktefi nebudou na-
razet na problémy pri indexovani aplikace. Plusovym bodem je také fakt, ze
nemusime brat v potaz, jak silné je uzivatelské zarizeni, které bude zobrazovat
nasi aplikaci. U SPA aplikaci toto ¢ini problém, kdy pfi objemnych aplikacich
se muzou startovaci ¢asy neptijemné prodlouzit. Tim, ze obsah generujeme jiz
na serveru a posilame vysledné HTML, odstranujeme zatéz na cilové zatizeni.

Jednim z handicapt universal aplikace je nutnost obstarat dostatecné vy-
konny server. V pripadé oblibenosti aplikace bude nutné zajistit vice serverti
pro hladky chod celé aplikace, coz se miize prodrazit.

Dalsi nevyhodou je potom (éastecnd) nefunkénost nékterych JS frameworku
na strané serveru. Tviurci téchto frameworku si tento problém nastésti v po-
slednich letech uvédomili a poskytli nastroje, jak se mu vyhnout. Presto je ale
dilezité byt obezfetny, nebot to muze snizit rychlost vyvoje aplikace.
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Obrazek 2.5: Proces startu universal aplikace
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2.3.2.1 Rekapitulace

Mezi hlavni vyhody universal aplikace patii:
e Rychlé pocatecni nacteni aplikace,
e dobra podpora SEO,
e rychly vyvoj - stejny kdéd vykonavany na serveru i na klientovi,
e nemusi brat ohled na vypocetni silu uzivatelského zarizeni,
e lepsi podpora socidlnich sit{ nez SPA.
Nevyhodami potom jsou:
o Cena serveri,

o nefunkénost nékterych ¢asti frameworki.

2.3.3 Vybér architektury

Po peclivém zvazeni vSech bodu pro a proti jsem se rozhodl aplikaci vyvijet
jako universal. Klicova pro mé byla dobra podpora vyhledavaca, nebot pro
nasi rozvijejici aplikaci je dtlezité, abychom se potencionalnim uzivateltim
ukazovali co nejcastéji. Zaroven s tim figuruje lepsi podpora pro socidlni sité,
kdy u SPA aplikaci velmi ¢asto $patné nebo tiplné nefunguji ndhledy pri sdi-
leni stranky. Jelikoz nejsem zkuseny vyvojar v jazyce JavaScript, tak pro mé
negativni body jako je zranitelnost vii¢ci XSS a mozné tniky pameéti mohou
predstavovat problém a to je taky jeden z divodu, pro¢ jsem nakonec nevy-
bral SPA. Nevyhoda universal aplikaci v tom, ze potrebuji vykonnéjsi servery
nez jiné typy architektur neni v tomto pripadé tak dulezitd, nebot mobilni
aplikace EduChild jiz disponuje jednim takovymto serverem a pro pocatecni
béh aplikace bude dostacovat.

2.4 Volba technologii

Pred zapocetim této prace jsem jesté nemél zkuSenosti s vyvojem v jazyce
JavaScript a tedy ani potfebnou znalost nékterého z jeho mnoha frameworku
urc¢eného pro webovy vyvoj. Proto jsem potreboval najit framework, kery:

e Ma4 dostatec¢nou podporu, at uz se jednd o dokumentaci ¢i o komunitni
féra,

e mé podporu v dostupnych IDE@ (vyvojovych prostredich),

"Integrated Development Environment
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2.5. Mockup (Hi-Fi prototyp)

e je mozné s nim snadno vyvijet universal aplikace,

e umoznuje jednoduse testovat vysledny produkt.

Za mozné kandidaty se jevily hlavné frameworky ¢i knihovny Angular od
Google [14], React od Facebooku [15] a Vue.js od Evana You [16]. Po prozkou-
méani danych moznosti jsem se nakonec rozhodl pro framework Vue.js.

K rozhodnuti mi pomohli hlavné diplomova prace Frontend skladového
systému [17] od Ing. Oldficha Malce a poté ¢lanek My experience with Angular
2, React and Vue [18], jehoz autorem je Rajdeep Chandra.

Vue.js vzniklo v roce 2014 jako vedlejsi projekt Evana You. Od té doby
vzrostlo na popularité a diky pfrispévkiim komunity se dnes dokdze mérit s
frameworky jako jsou Angular ¢i React. Jednotlivé Vue komponenty se vyviji
jako tzv. ,single file components” (komponenta v jednom souboru), kdy sou-
bory s koncovkou .vue jsou rozdéleny na tri ¢asti — HTML c¢ast, script ¢ast a
jako posledni ¢ast pro CSS styly.

Spolecné s Vue.js budu pouzivat framework Nuxt.js, ktery se oznacuje jako
,meta framework pro universélni aplikace” [19]. Je vystavén pravé nad Vue.js
a vyznamneé ulehc¢uje konfiguraci a nastaveni universalni aplikace. Je vyuzivan
aplikacemi jako napiiklad GitHub nebo GitLab.

Jako grafickou knihovnu jsem zvolil Vuetify, framework dodrzujici pravi-
dla Material Designu. Umoznuje snadno tvorit bohaté a poutavé aplikace za
pouziti predem pripravenych komponent.

2.5 Mockup (Hi-Fi prototyp)

Hi-Fi prototyp (Casto oznacovany jako ,mockup”) se lisi od Lo-Fi prototypu
tim, Ze se jednd o interaktivni zobrazeni, které je co mozno nejvice podobné
vyslednému produktu, co se tyce designu a funkénosti. Je zalozen na Lo-Fi
prototypu a zkouma se na ném nejen uzivatelské rozhrani jako takové, ale také
i uzivatelska zkusenost, predevsim co se tyce interakci uzivatele se systémem
a jestli je chovani systému predvidatelné a snadno pochopitelné pro bézného
uzivatele (volné citovano z [20]).

Typicky tento prototyp obsahuje pfedem pripravend data, nebot v této fazi
vyvoje jesté neni implementovano API & jing aplikaéni logika. Ukolem je na
tomto prototypu odladit dulezité ¢asti Ul. Pro mé to navic znamenalo prvni
seznameni s vybranymi technologiemi, a také proto mi tato ¢ast prace zabrala
relativné mnoho casu. Vysledkem poté byly prototypy hlavnich obrazovek,
prihlasovacich a registracnich dialogi. Ty poté byly prezentovany zbytku tymu
a na zakladé jejich poznamek a pripominek byl prototyp nasledné upraven do
stavajici podoby.
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2.6 Navrh API

API e muzeme popsat jako prostiednika mezi dvéma aplikacemi, ktery umoz-
nuje aplikacim mezi sebou komunikovat. V tomto konkrétnim piipadé se jednéd
o webovou aplikaci a jeji server se vSemi potiebnymi daty. Jednotlivé poza-
davky maji sviij pevné dany forméat, ktery je urcen, jehoz nesplnéni vyusti v
chybu.

Pro dorozumivani se serverem byl vybran REST standart, coz znamena, ze
ke zdrojum (datim) je pristupovano a je mozné je ménit skrze HTTPE proto-
kol (konkrétné v nasem ptipadé pres metody GET, POST, PUT a DELETE)
a odpovidajici URLEY (webovou adresu).

API pro aplikaci pro Android bylo jiz ve vyvoji v dobé, kdy jsem byl prijat
do tymu, proto jsem se na vyvoji zprvu nepodilel. Po vytvoreni a nasledném
schvaleni navrhu uzivatelského rozhrani jsem sepsal seznam pozadavki, které
jsem potreboval pro to, abych mohl zacit implementovat spojeni webové apli-
kace se serverem. Spoletné s kolegy Petrem Simou a MiloSem Popovicem jsme
poté na schiizce seznam jesté jednou prosli a vyjasnili si nedostatky ¢i nedo-
statecné formulované pozadavky. API a server maji v nasem tymu na starosti
jiz zminovani kolegové, ktefi se tomuto tématu vénuji hloubéji ve svych baka-
larskych pracich.

18 Application Programming Interface
9 Hypertext Transfer Protocol
29Uniform Resource Locator
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KAPITOLA 3

Implementace

Po kapitole ndvrhu nasleduje kapitola vénujici se implementaci aplikace. Zde
nejprve popisu, jaké nastroje jsem pri vyvoji vyuzival, poté se budu vénovat
zajimavym bodim implementace, které podle mé stoji za zminku. Na zavér
popisu nékteré problémy, kterym jsem pri vyvoji celil a uvedu, které casti
navrhu se mi podarilo dokoncit v dobé psani této prace.

3.1 Nastroje

Jak jiz bylo diive zminéno v kapitole @, vybranymi technologiemi jsou Vue.js,
Nuxt a graficky framework Vuetify. Pro zdarné fungovani bylo nejprve potieba
nainstalovat Node.js [21], coz je JavaScriptové béhové prostiedi. Verze Node.js
nesmi byt mensi nez 10.13. Spolecné s Node.js je pri instalaci nutné zahrnout
i spravce balickt npmta [22].

Aplikace je vyvijena na opera¢nim systému Windows ve vyvojovém pro-
stfedi WebStorm od Jetbrains [23]. Pro WebStorm jsem se rozhodl, nebot se
s produkty firmy JetBrains setkdvam setkdviam bézné pii svém studiu a préci
a tudiz mam jiz predstavu, jaké funkce mi nabizi a kde je mtzu najit.

3.2 Tvorba Nuxt projektu a jeho struktura

Projekt vytvorime pomoci prikazu npx create-nuxt-app <jméno projektu>.
Systém se néas zeptd na jméno projektu, dd ndm na vybér mezi JavaScriptem
a TypeScriptem, dovoli nam vybrat si UI framework podle nasi zaliby a mnoho
dalsiho, viz obrazek B.1|. Poté, co dobéhne instalace vybranych moznosti mame
vytvoreny projekt, ktery je okamzité pripraven ke spusténi.

RAd bych se zde pozastavil a zminil strukturu Nuxt projektu. V nésledu-
jicim seznamu jsou popsané jednotlivé slozky a jejich vyznam.

2INode Package Manager
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3. IMPLEMENTACE

js project in
Project name:
Programming language:
Package manager:
UL framework:
trap Vue

Chakra UI
Element
Framevuerk

None
Ant Design Vue

down to reveal more choices)

Obrazek 3.1: Ukazka zalozeni Nuxt aplikace

e layouts Slozka obsahuje soubory, které popisuji rozlozeni aplikace.

» pages Tato slozka obsahuje stranky (nékdy oznacujeme jako ,views”)
aplikace. Mezi témito strankami by mél prepinat router, kdyz uziva-
tel naviguje aplikaci. V bézné Vue.js aplikaci by to znamenalo vytvorit
konfiguracni soubor a do néj manualné pridavat jednotlivé stranky, jak
je postupné vytvarime, aby fungovaly v aplikaci prechody mezi stran-
kami. Nuxt ovSem zajisti, ze ke kazdému .vue souboru je automaticky
vygenerovana prechodova konfigurace a tudiz se timto vyvojar nemusi
zabyvat.

e components Slozka obsahujici komponenty. Nuxt zde navic zajistuje
auto-import komponent do stranek, které jednotlivé komponenty vyuzi-
vaji.

o assets Zde jsou ukladany CSS styly, obrazky nebo typografické fonty.
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3.3. Nastaveni Firebase Auth

o static Do této slozky patii soubory, které s nejvétsi pravdépodobnosti
nebudou jiz dale ménény. Kazdy takovyto soubor v tomto adreséri je
poté dostupny skrze kofenovou URL.

e store Pri velkém mnozstvi komponent je casté, ze mezi sebou kompo-
nenty museji sdilet stav. Pro tento problém je v klasické Vue.js aplikaci
k dispozici Vuex, Nuxt ho integruje v zakladnim nastaveni. Jedna se
o state management pattern, nékdo oznacuje také jako knihovnu, ktery
centralizuje stav aplikace do jednoho mista, ke kterému maji pristup
vsechny komponenty v aplikaci. M4 vlastni pravidla, ktera zarucuji, ze
pripadné zmény stavu se smi konat pouze skrze mutace, které jsou defi-
novany v souborech v této slozce. Tyto mutace poté méni stav aplikace,
coz zpusobi prekresleni komponent, ktery dany stav vyuzivaji. Kompo-
nenty mohou zménit stav pouze tim zpusobem, ze vyvolaji definovanou
akci, kterd muze (ale nemusi) vyvolat pozadavek na server a posléze
vyvola mutaci. Vzor tohoto chovani je zachycen na obrazku [24].

o plugins V této slozce se nachazi soubory, které rozsituji (prizptusobuji)
stazené pluginy.

V posledni fadé se chci zminit o konfigura¢nim souboru celého Nuxt pro-
jektu nuxt.config.js. Upravou tohoto souboru lze docilit inicializace plugini,
nastaveni piidavnych modulit a mnoho dalgfho. Uprava konfigurace je pifmo-
¢ard, predevsim diky kvalitni dokumentaci [25].

3.3 Nastaveni Firebase Auth

Firebase je BaaS@. Jedna se o platformu urcéenou k usnadnéni vyvoje mobil-
nich a webovych aplikaci. Obsahuje nékolik modulti, kde kazdy plni rozdilnou
funkei (napriklad Firebase Auth se stard o autentizaci uzivatelt, Firebase Fi-
restore poskytuje databazi atd.).

Pro Nuxt existuje modul Nuxt Firebase [26]. Po nainstalovini pomoci npm
prikazu je poté potieba zalozit projekt na Firebase [27]. Tento projekt tvori
jakysi kontejner pro veskeré aplikace, které potrebuji ptristup ke stejnym zdro-
jam. Dalsim krokem po zalozeni projektu je zalozeni aplikace v projektu. Po
vybrani typu aplikace Firebase vygeneruje konfigura¢ni kod, ktery je potfeba
vlozit do Nuxt projektu (viz obrazek B.3).

V konfigura¢nim souboru projektu je poté nutné specifikovat, které moduly
bude ma aplikace inicializovat. Nespecifikované moduly nejsou importovany a
tim se snizuje velikost balickl a tim se zvysuje vykon aplikace.

22Backend-as-a-Service
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3. IMPLEMENTACE

Backend API

................................................

Dispatch . Commit

o

Vue Components

Render Mutate

Obréazek 3.2: Vuex pattern

3.4 Axios a API

Axios je HTTP klient, ktery se stard o odesilani a prijimani HTTP pozadavki.
Stejné jako Firebase mé vlastni modul pro framework Nuxt [28]. Tento mo-
dul je vyuzivan pouze pro posilani pozadavku na privatni API (Firebase do
aplikace prinasi vlastni APT).

Pristup k tomuto privatnimu API je chranén skrze definované hlavicky
X-Authorization-Firebase a X-API-KEY. Pro snadné vlozeni téchto hlaviéek
jsem vyuzil jednu z pomocnych funkei modulu a tou je funkce onRequest, ktera
se zavola pri kazdém odchozim pozadavku. Zde poté kontroluji, zda je uzivatel
prihlasen a pokud je, tak vlozim do hlavicky jeho token, ktery je ulozen ve
Vuex modulu. Ukazka je k dispozici na obrazku B.4.

Po nastaveni Axios jsem celil dalsimu problému a to, jak implementovat
volani na API. Rozhodl jsem se, Ze za¢nu tim, ze implementuji zakladni t¥idu
Service. Ttida obsahuje 4 metody odpovidajici nejpouzivanéjsim typum HTTP
pozadavki: GET, POST, PUT a DELETE. Specializované servisni t¥idy poté
zavolaji metody zakladni tfidy s danou URL a pripadnymi nutnymi daty.
Vysledek je vidét na obrazku @
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3.4. Axios a API

firebase: {
config: {
apikey: '"<api_key=',
authDomain: '<auth_domain:',
databaseURL: '=database_url=',
projectId: '<project_id>',
storageBucket: '<storeage_bucket>',
messagingSenderId: '<messaging_sender_id>',
appld: '<app_id=',
measurementId: '<measurement_id>",
E
services: {
auth: {
persistence: 'local’',
initialize: {
onfAuthStateChangedAction: 'Auth/onfAuthStateChangedaction',

subscribeManually: false,

Obrazek 3.3: Ukazka konfigurace Firebase

Dalsi véc, se kterou jsem nebyl jesté spokojen, byla nutnost importu do
jednotlivych komponent. Proto jsem vyuzil moznosti frameworku Nuxt a pro-
vedl inject (,vlozeni”) jednotlivych servisnich t¥id do objektu context. Tento
objekt je k dispozici napri¢ celou aplikaci a obsahuje dodatecné objekty napri-
klad objekt app, ktery obsahuje instance vSech plugini. Timto jsem zpTistupnil
servisni tiidy napti¢ celou aplikaci bez nutnosti pouzivat import direktivu v
kazdém souboru. Na plugin je mozno nahlédnout na obrazku B.§.
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3. IMPLEMENTACE

export default ({ $axios, store }) = {
$axios.onRequest( callback: (config : AxiosRequestConfig ) = {
1L
store.state.Auth.user &&
lconfig.headers.common['X-Authorization-Firebase']
¥4
faxios.setHeader(
name: 'X-Authorization-Firebase',

value: “${store.getters['Auth/getAuthorizationToken' 1}

+

$axios.setHeader( name: 'Content-Type', value: 'application/json')
ftaxios.setHeader( name: 'X-API-KEY', walue: 'zapi_key>')
config.paramsSerializer = (params) = {

return gs.stringify(params, options: { arrayFormat: 'repeat' })

B

Obrazek 3.4: Ukazka kédu metody onRequest

3.5 Preklady

Dalsim ukolem byla implementace podpory vice jazyki. Pouzil jsem k tomu
modul i18n pro Nuxt [29]. Ten umoziuje zapisovat pieklady do JavaScripto-
vych souborit nebo do JSON souborii.

118n umoznuje specifikovat preklddat i mnozné cisla, je tedy velmi sofis-
tikovany. Presto pro prelozeni velkého kusu textu se mi jevi jako nevhodny a
proto jsem se rozhodl, Zze tento modul budu pouzivat prevazné pro preklady
malého rozsahu napiiklad preklady notifikaci, formuldrovych poli a popiski.

Pro preklady velkého textového rozsahu jako napriklad informace na ivodni
strance budu vyuzivat CMS& Nuxt Content. Pomoci Markdown soubort
muzu zobrazit jakykoliv obsah, dokonce mohu vyuzivat i moje vlastni Vue
komponenty. Tento CMS sice neposkytuje zadné moznosti prekladu, ale hod-
lam to fesit zptusobem, kdy pro kazdy jazyk bude k dispozici mnozina Mar-

23Content Management System
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$

resource =
t children = g

hildren. el

-$axios. §

.resource}

.$axios.delete( .resource}/!

Obrézek 3.5: Ukazka zakladni a specializované servisni tiidy

kdown souboru a na zakladé vybraného jazyka zobrazim dany soubor.

3.6 GitLab CI/CD a Sentry

CIQ je automatizace integrace zmén v kédu aplikace napii¢ vice vyvojafi.
Ko6d se automaticky slouc¢i do jednoho centralniho ulozisté, kde je poté kdd
podroben testim [@] CDEd je proces vypousténi nového softwaru, ktery vy-
uziva automatizované testy k ovéreni funkénosti kodu a poté je dany software
automaticky vypustén na produkéni prostiedi [31].

Prozatim vyuzivime CI/CD funkcionalitu, kterou nabizi GitLab [@] S
nastavenim této funkcionality mi pomohl Milos Popovi¢, ktery jiz drive na-
stavoval CI/CD pro backend. Po kazdém ptidani kédu do definované vétve v
repozitari aplikace se provede kompilace aplikace a pokud je tspésna, nasadi
se pomoci programu Docker [33] na testovaci server.

Kazda aplikace by méla mit implementované zapisovani chyb, nebof to
vyrazné uleh¢i vyvojarim najit chybny kus kédu, kdyz maji k dispozici zapisy

24Continuous Integration
25 Continuous Deployment
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3. IMPLEMENTACE

export default ({ app: { $axios } }, inject) = {
const serviceMap = new Map()
serviceMap.set('QuizService', new QuizService(%axios))
serviceMap.set('ApplicationService', new ApplicationService($axios))
serviceMap.set('CategoryService', new CategoryService($axios))
serviceMap.set('ParentService', new ParentService(%axios))
serviceMap.set('ParentCreationService', new ParentCreationService($axios))
serviceMap.set('QuestionService', new QuestionService(%axios))
serviceMap.set('TimetableService', new TimetableService($axios))
serviceMap.set('ImageService', new ImageService(%axios))
serviceMap.set('ChildService', new ChildService(%axios))
serviceMap.set('AuthorService', new AuthorService($axios))
serviceMap.set('AuthService', new AuthService())
serviceMap.set('AccountService', new AccountService($axios))

serviceMap.set('LanguageService', new LanguageService($axios))

for (const [key, value] of serviceMap.entries()) {

inject(key, value)

Obréazek 3.6: Ukazka kodu pro inject servisnich t¥id do context

o chybé, o tom kde a za jakych podminek nastala. Aplikaci jsem proto pomoci
modulu Sentry [B4] napojil na stejnojmenny logovaci systém [35]. Nastaveni
bylo piimocaré, v projektu stacilo pridat konfigurac¢ni objekt do souboru
nuxt.config.js a aplikace od té doby loguje chyby, které nastanou pii jejim
béhu.

3.7 Problémy pri implementaci

3.7.1 Persistence prihlasenych uzivatelti a presmérovani

Pokud chceme ochranit nékteré stranky od neautentizovanych uzivatel, mu-
sime vytvorit middleware. To je soubor funkci, které se spusti pred vykreslenim
stranek. Takovyto middleware jsem vytvoril, bohuzel jeho fungovani se nedalo
popsat jako spravné. Pri kazdém obnoveni stranky doslo k navraceni uzivatele
na domovskou stranku. Middleware se totiz spousti na serveru, ktery ovsem
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3.8. Dokoncena ¢ast

nema ponéti o prihlaseném uzivateli, respektive nelze na ném vyuzit Firebase
modul.

Tento problém se mi podarilo vytesit az tim, ze pfi kazdé zméné auten-
tizace uzivatele je do cookie ulozen uzivatelsky token. Ke cookies jiz server
pristup mé a proto dokaze autentizovat uzivatele i bez pristupu k Firebase
modulu.

3.8 Dokoncena c¢ast

Bohuzel se mi nepodarilo vyvinout aplikaci v plném rozsahu, ktery je popiso-
van v kapitolach [ll a P. Hlavnim z faktori je ten, ze v oblasti vyvoje webovych
aplikaci je toto moje prvni aplikace a mnoho véci jsem se musel nové naucit. To
mélo za nasledek, ze po kontrole komponent, které vznikly na pocatku, jsem
musel pristoupit k refaktoringu, nebot byly moc slozité a casto byly Spatné
rozsititelné. Nicméné vytvorena aplikace spliuje zadani v tom, ze se jednd
o funkéni prototyp, na jehoz zdkladech se d4 dobie budovat v dalsim vyvoji
aplikace.

Poznamka: Nebudu se v nasledujicim textu vyjadrovat k designu celé
aplikace, nebof bylo v tymu dohodnuto, ze tento kol bude nasledovat az toto
léto. Nynéjsi vzhled aplikace je proto pouze ,prototyp” a nelze ho povazovat
za findlni verzi.

Nicméné i presto jsem dokéazal vyvinout prototyp v zakladni podobé, s
V oblasti autentizace se jedna o komponenty prihlaseni, prihlaseni pres Google
ucet, registrace a komponentu zapomenutého hesla.

Co se tyce tvorby a editace kvizu je tato oblast z vétsiny hotova. Chybi
komponenta pro zobrazeni aktualniho kvizu na mobilnim rozhrani a zatim
nelze ulozit editovany kviz jako novy kviz s jinym jménem. Mimo tyto vyjimky
je ovsem tato ¢ast hotova.

V oblasti obchodu je funkéni zobrazeni popularnich a doporucenych kviz,
stejné jako tak je funkéni vyhledavani. Karta detailu kvizu a detailu otézek je
také pripravena. Co zatim v této oblasti neni dokoncené, je nahlasovani kviz,
nebot na to dosud neni hotovy API endpoint (také planovan na léto), stejné
tak je na tom doporucovani kvizi détem na karté kvizu.

Cést spravy déti obsahuje funkéni komponenty zobrazeni, tvorby, editace
a mazani kvizu. S tim se poji i panel tpravy volného ¢asu. Pripraven je také
seznam prirazenych kvizu a jejich prirazovani. Editace ditéte a jeho mazani je
rovnéz pripravena. Chybi ovSem celd komponenta statistik ditéte.

Stranka Nastaveni uzivatelského uctu je pripravend v celé predem defino-
vané podobé, kromé casti detailti uzivatele, kdy po dohodé s tymem zustal
pouze checkbox pro zménu role uzivatele, protoze se prozatim v aplikaci ne-
pocitd s moznosti ménit si svoje jméno a email, popripadé profilovou fotku,
nebot se s témito daty prozatim nijak nepracuje.
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3. IMPLEMENTACE

Domovska stranka je prozatim ,hola” z diivodu, Ze zatim nebylo feseno,
co bude zobrazeno a neni proto ani vymyslen text.

Zdrojovy kod préce je dostupny na https://gitlab.fit.cvut.cz/stejsj26/
educhild-web.
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KAPITOLA 4

Testovani

V této kapitole popisi pribéh uzivatelského testovani, jakym zptisobem pro-
bihalo a jaké jsme z néj vyvodili disledky. Na zavér poté shrnu zmény, které
byly provedeny na zéakladé vysledku testovani.

Dtvodem, pro¢ bylo provedeno pouze uzivatelské testovani, byl nedosta-
tek casu, ktery mi v této fazi prace zbyval. Bylo tedy na mé se rozhodnout,
kterému zpusobu testovani (uzivatelské vs. testovani funkénosti prototypu)
dam prednost. Vétsinu casu ve fazi implementace zabralo vyvoj samotného
vzhledu prototypu a mensi ¢ast byla stravena pripojenim k API. Jelikoz API
je sdilené mezi mobilni i webovou aplikaci, probiha jiz zakladni testovani na
mobilni aplikaci. Z tohoto divodu jsem se nakonec priklonil k provedeni uzi-
vatelského testovani, abych i posledni ¢ast aplikace podrobil testu. Vice se k
tomuto tématu vyjadiuji v kapitole p.

4.1 Co je uzivatelské testovani

Proces uzivatelské testovani spociva v tom, ze pozorujeme jednu osobu (tes-
tera) pri jeho interakci s aplikaci, prototypem ¢i jenom designovym navrhem.
Tester pri této interakci provadi bézné tkoly spojené s danou aplikaci ¢i danym
prototypem.

Tento proces milzeme prirovnat situaci, kdy provadime skupinu turistu
nasim méstem. Turisté si budou vsimat vice véci, i téch, které vy osobné bézné
prehlizite. Maji totiz na vase mésto jiny thel pohledu a véci, které se vim zdaji
prirozené a zfejmé, se jim mohou jevit jako nepfirozené a nepochopitelné [36].

Ukolem tohoto typu testovani je odhalit slabiny a chyby v ndvrhu uzivatel-
ského rozhrani prototypu jako napriklad spatné rozmisténi ovladacich prvku
nebo absence vysvétlujicich popiski.
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4. TESTOVANT

4.2 Zpusob testovani

Testovani probihalo ve dnech 3.-4. kvétna 2021 v domécim prostredi u testert
doma. K dispozici byl pripraveny notebook se spusténou webovou aplikaci.
Spolecné s testerem a mnou byla pritomna i Barbora Kyselova, kterd se na
testovani podilela.

Béhem testovani jsem byl testertim k dispozici jako moderator, tedy kdyz
se v aplikaci zasekli a nevédéli, jak pokracovat, tak jsem poradil, kam se vratit,
popiipadé co udélat. Zaroven Barbora délala pozndmky k prichodu scénaiu
jednotlivymi testery. U prvniho testera jsme méli role prohozené, tedy, ze
Barbora byla v roli moderdtorky a ja délal poznamky, ale v dalsich instancich
testl jsme se rozhodli si nase role prohodit, nebot jsme spolecné po prvnim
testu vyhodnotili, Zze Barbora umi lépe zaznamenavat informace o testu a ja
naopak lépe komunikuji s testery.

Testovani u jednotlivych testert probihalo vzdy ve stejném formatu. Zacalo
se kratkym seznamenim testera, co je cilem aplikace a k ¢emu slouzi toto
testovani, nebot ani jeden z testert se nikdy predtim na testovani softwaru
nepodilel. Nasledné byl testeriim predlozen jeden ze Sesti pripravenych scénari
(viz obrézek {.1|, také dostupné v piiloze H)

Testovaci scenar 1

Registrace

Uvedeni do dégje:

Jste rodiéem dvou déti ve Skolnim véku. Aniéce je 12 let, Bofkovi bude brzy 9 let. Dé&ti travi
vétdinu dne na mobilu a kdykoliv se je pokusite presvedCit, aby si zkusili jit hrat jinym
Zpusobem, skonti to nezdarem.

Od znamych se dozvite o jisté aplikaci, ktera by vam v tomto sméru mohla pomoci. Aplikace
blokuje volny Eas, ktery déti na mobilech travi. Pfifazuje jim k vypInéni znalostni kvizy a
podie jejich uspé&snosti jim poté zpfistupriuje ostatni aplikace, na kterych travi svij éas
bé&Zné. Rozhodnete se, Ze tuto aplikaci vyzkousite. Stahnete ji svym détem do mobill a
b&hem pouZivani zjistite, Ze aplikace také disponuje webem, prostfednictvim kterého

miiZete snadnéji spravovat mobilni aktivitu déti. Rozhodnete se jgj také vyzkouset.

Ukoly:

+ Registrujte se ve webové aplikaci

Obrazek 4.1: Testovaci scénar pro registraci
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4.3. Testeri

Tyto scénare obsahuji kratkou priupravu uvedeni do déje, aby se tester do-
kézal vzit do situace, kterou se snazime nasimulovat. Na konci scénére je poté
strucné popsan tkol, ktery po testerovi chceme splnit. Strucné je zde klicové
slovo. Nechceme tikol popisovat prilis podrobné, abychom testerovi netimyslné
neporadili a tim ovlivnili pozdéjsi vysledky testi. Piipadnou napovédu od mo-
deratora dostane tester az v tom pripadé, ze je viditelné ztracen a nevi, jak
pokracovat v plnéni tkolu.

Po absolvovani vsech scénarii dostal tester na vybér, zda chce sdm vyplnit
Dotaznik po testovani (viz priloha @) ¢i zda si preje o prubéhu testu s nami
diskutovat a my si jeho odpovédi zaznamename.

4.3 Testeri

Z diavodu probihajici pandemie onemocnéni Covid-19 [37] byli jako testefi
vybrani lidé z mého blizkého okoli, ktefi ale patii do cilovych skupin. Celkové
byla aplikace otestovana ¢tyrmi testery.

4.3.1 Prvni tester

e Jméno: Eva S., 49 let
e Povolani: vrchni sestra

o Deéti: dvé dospélé déti, dva synovci ve skolnim véku (13 a 10 let)

Tester ma vysokoskolské vzdélani, vlastni déti nejsou cilovou skupinou pro
aplikaci, ale synovci jsou v cilové skupiné. Tester je fadovym uzivatelem PC.

4.3.2 Druhy tester
e Jméno: Libor S., 52 let

e Povolani: radiologicky asistent

o Déti: dvé dospélé déti, dva synovcei ve skolnim véku (13 a 10 let)

Tester ma vysokoskolské vzdélani, vlastni déti nejsou cilovou skupinou pro
aplikaci, ale synovci jsou v cilové skupiné. Tester je fadovym uzivatelem PC.

4.3.3 Treti tester

e Jméno: Milena F., 49 let
 Povolani: uéitelka ZS
e Déti: dvé dospélé déti
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4. TESTOVANT

Tester ma vysokoskolské vzdélani. Tester je fadovym uzivatelem PC. Jako
ucditelka je jednou z moznych skupin, na které je aplikace zamérena.

4.3.4 Ctvrty tester

e Jméno: Lucie S., 28 let
« Povolani: ucitelka ZS

o Déti: divka 0,5 roku

Tester ma vysokoskolské vzdélani. Tester je fadovym uzivatelem PC. Jako
ucitelka je jednou z moznych skupin, na které je aplikace zamérena.

4.3.5 Nielsenova krivka

Mohlo by se zdat, ze uzivatelské testovani pouze se ¢tyrmi uzivateli neni prilis
vypovidajici o kvalité ndvrhu uzivatelského rozhrani prototypu. Ovsem podle
Jakoba Nielsena [B8] neni potieba pro uzivatelské testovani velky pocet osob.
Spole¢né s Thomasem Landauerem zkoumali pocet nalezenych chyb pri uziva-
telském testovani napri¢ sirokou skalou projektii a nakonec prisli s nasledujici
rovnici:

NI -(1-1L)")

Zde N oznacuje celkovy pocet chyb v uzivatelském navrhu a L oznacuje pomér
objevenych chyb pri testovani jednoho uzivatele. Bézna hodnota L je rovna
n urcuje pocet uzivatell, ktefi se na_testu podileji. Pri zakresleni do grafu
nam vznikne ktivka jako na obrazku §.2, kde osa y predstavuje hodnotu N a
hodnota n je zakreslena na ose x.

Jak je vidét, jiz pfi testovani jednim uzivatelem vyrazné stoupne pocet
odhalenych chyb. Pri testovani dalsich uzivatelt se odhaluji dalsi chyby, ale
jiz ne tak casto, nebot dochéazi u uzivateli k ¢astecnému prekryvu, kdy vice
uzivatelt napiiklad objevi stejny nedostatek. To znamend, Ze s narustajicim
poctem uzivatel se dozvidame o ¢im dal tim méné novych problémech.

PFi poctu uzivateli n = 4 a hodnoté L = 31% dostdvame nésledujici
rovnici

N(1—(1-0,31)%) = N(0,773)

Z toho vyplyva, ze pri tomto uzivatelském testovani se podarilo objevit pri-
blizné 77% chyb v ndvrhu uzivatelského rozhrani. Dulezité je si uvédomit, ze
po zméneé uzivatelského rozhrani v disledku tohoto testovani bude nutné novy
navrh podrobit dalsimu uzivatelskému testovani, aby se prislo na nové chyby.

20



4.4. Shrnuti poznatkl z testovani

5 100%
—
)
2
75% -
[F)]
e
Q@
D 509 -
E 0
o
2’ 25% -
0
m
w
2 0% : | ! | |

0 3 6 9 12 15
Number of Test Users

Obrazek 4.2: Nielsenova kiivka

4.4 Shrnuti poznatki z testovani

e Scénar 1 - Registrace

Tento scénér (viz @) se setkal s problémy u kazdého testera. Plvodni
navrh rozhrani umistil tlacitko Registrace na mod&lni okno, které se
otevie kliknutim na tlacitko Piihlageni. Uvaha za timto rozhodnutim
byla takova, ze veskeré akce souvisejici s autentizaci budou shluknuté
na jednom misté a bude tak jednoduché pro uzivatele védét, kde tyto
akce najit. Tato tvaha se ukazala jako chybnd. Testefi sice po chvilce
uvazovani skutecné vybrali tlac¢itko prihlasovani, ale uz si neuvédomili,
ze je potieba kliknout nasledné na tlacitko otevirajici okno registracniho
formulare. To poté vedlo k situacim, kdy testeri vyplnovali prihlasovaci
formular, i kdyz jesté neméli vytvoreny tcet a vedlo to poté k nutnému
zédsahu moderatora.

ReSeni 7 diskuzi s testery po testovani se doslo k zdveéru, ze bude
nutné pridat samostatné tlacitko na vyvolani registracniho formulare
primo do navigacni listy aplikace. Tim se oba tkony od sebe viditelné
oddéli a uzivatelé nebudou muset premyslet, jestli se registrace schovava
pod tlacitkem prihldseni.

e Scénar 2 - Ziskani kvizu
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4. TESTOVANT

02

Tento scénar byl zaméten na stranku Obchod, kde miize uzivatel zdarma
ziskat kvizy a po ziskani kvizu na jeho nasledné ptitazeni ditéti. Ze vSech
scénarta byl nejvice problémovy. Hlavnim davodem pro tuto skutecnost
byl fakt, ze popisky v navigac¢ni listé byly prilis obecné jako Obchod ¢i
Kvizy (viz obrézek {1.3) a uzivatelé nevédéli, co si (zejména pod pojmem
Obchod) predstavit.

Obréazek 4.3: Vytez navigacni listy v dobé testovani

Diisledkem toho se poté uzivatelé snazili ziskat nové kvizy na strance
Kvizy, tato stranka ale slouzi pro jiz ziskané kvizy nebo pro tvorbu
novych. Po pomoci od moderatora se spravné presunuli na stranku Ob-
chodu, kde jim jiz vyhledani a vybér adekvatniho kvizu necinilo potize.
Po otevieni detailu kvizu byla vétSina testeri zmatena, nebot nemohli
najit, tlac¢itko stahnuti, které nebylo nijak barevné odliSeno a nemélo
textovy popis. To c¢inilo obtize predevsim ,starsi” generaci uzivatelq,
ktefi nejsou tolik zvykli na ovladaci prvky bez popisku.

ReSeni 7 diskuzi se pozdéji usneslo, ze popisky v navigaéni listé do-
znaji uprav, aby byly vice konkrétni, vysvétlujici (napt. Obchod se zméni
na

Kvizy ke stazeni, Kvizy se prejmenuji na Moje kvizy atd.). Dalsi zménu
dozné karta kvizu, kde se tlacitko stahnuti presune k ostatnim tlacit-
kim do spodni ¢asti karty a k tlacitku bude pridan popisek a vhodna
odlisujici barva.

Scénar 3 - Tvorba kvizu

P1i tomto scénari nedochéazelo k vétsim problémutim, uzivatelé na strance
kvizii spravné lokalizovali tla¢itko tvorby kvizi a bez vétsich obtizi kviz
vytvorili. Malé problémy, kterych jsme si vsimli, jsou poté policka pro
vyplnéni jména a popisu kvizu. Testeri se nds v nékolika piipadech ptali,
zda jako jméno maji pouzit jméno jednoho z déti, kterému bude kviz
ptifrazen. Podobny problém nastal u popisu, kam nevédéli, co presné
maji napsat.

Dale jsme vypozorovali obcasné malé zavahani pri vybéru typu otazky.
Bylo zjevné, ze uzivatelé si pii vybéru neuméli predstavit, jak nékteré
typy funguji. Poslednim malym problémem byla poté tvorba odpovédi u
otevienych typu otazek, kde nékteri testeri vymysleli otazku, na kterou
chtéli zadat viceslovnou odpovéd. To ovsem aplikace v nynéjsi verzi ne-
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umoznuje, u otevienych typt otazek je nutné odpovédét jednim slovem
nebo ¢islem

ReSeni 7 vysledki tohoto scénéfe jsme uréili nutnost zmén u nékte-
rych popiskil a také pridani popiski novych. Konkrétné ve formuléri
informaci o kvizu bude kolonka Jméno prejmenovana na

Jméno kvizu a kolonka Popis dostane vysvétlivku, co se po uzivateli chce
vyplnit. Zaroven dojde k pridani popiskt k jednotlivym typtm otazek,
které vysvétluji jak dany typ funguje. Posledni tprava v zavislosti na
tomto scénari se tyka pridani varovani pro oteviené typy otazek, zZe je
mozné vyplnit pouze jedno slovo ¢i éislo.

Scénar 4 - Sprava casu

Vytvoreni rozvrhu a upraveni délky volného ¢asu byla pro vétsinu testeru
slozita zalezitost, pouze jeden z testujicich subjektt splnil kol bez nut-
nosti zdsahu od moderatora. Testeri totiz nevédéli, co presné znamena
pojem volny ¢as a rozvrh. Pri ndvrhu rozhrani se brala v potaz skutec-
nost, ze vétsina novych uzivateli se nejdrive s danymi pojmy seznami
pfi pouzivani mobilni aplikace, to ovSsem neplatilo pro testery v tomto
testovani. Jednalo se tedy predevsim o nasi chybu pfi tvorbé scénaiti, ze
jsme zapomnéli vysvétlit dilezité pojmy.

Reseni Kromé nutnosti upravit scénaie pro budouci iteraci testovani
jsme dosli k zévéru, ze bude vhodné doplnit jednotlivé sekce na strance
Sprava déti o kratky popis, k ¢emu vlastné tyto sekce slouzi.

Scénar 5 - Odebrani kvizu

Odebrani pritazenych kvizi odhalilo jeden zasadni problém. Vétsina tes-
tert se snazila odebrat kvizy pomoci tlacitka pro kompletni odstranéni
kvizu na strance Moje kvizy, na coz je musel v¢as upozornit moderator.
Pouze jeden tester bez problému odebral kvizy z karty ditéte na strance
Spréava déti. Tato inkonzistence — nékteré akce dostupné na strance Moje
kvizy a nékteré zase pouze dostupné ve Spravé déti — predstavuje pro-
blém, ktery je potieba vyftesit.

Reseni Komponentu akci s kvizy bude nutné prepracovat, aby umoz-
nila i odebirani kvizi na strance Moje kvizy.

Scénar 6 - Editace kvizu Tento scénar byli schopni vSichni testeri
splnit bez vétsich problémt. Pouze jeden tester hledal tlacitko editace na
strance Sprava déti, kde tato akce neni dostupnd. Opét se tak vracime k
predchozimu bodu, kterym je inkonzistence dostupnych akci v zavislosti
na které strance se uzivatel nachazi.
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ReSeni Stejné jako v predchozim bodu dojde k pfepracovani kompo-
nenty akci, aby umoznovala vice akci na strance Sprava déti.

4.4.1 Provedené zmény a ukazky vysledného systému

Konkrétné jsem po testovani provedl nasledujici zmény v prototypu:

Pridéani samostatného tlac¢itka registrace na systémovou listu aplikace
(viz Scénér 1).

Zménu popiskl tlacitek v systémové listé, aby 1épe popisovali, k ¢emu
slouzi (viz Scénar 2).
pridéani popisku a barvy tlacitku stdhnuti na karté detailu kvizu (viz

Scénaf 2 a obrazek {.4).

Pridéni vysvétlujicich popiski k jednotlivym typtim otazek a prejmeno-
vani textovych poli na formuldfi tvorby kvizu (viz Scénér 3).

Sekce na strance Sprava déti nyni obsahuji kratkou informaci, k ¢emu
maji slouzit (viz Scénar 4).

V zélozkach détskych kvizli na strance Moje kvizy lze nyni kvizy rovnou
odebirat (viz Scénar 5).

Po téchto zménach jsem dospél k vysledné verzi prototypu a realizoval tim
vyslednou aplikaci. Ukazky vysledné aplikace jsou viditelné na obrazcich

a

o4

. Vice ukazek je dostupnych v ptiloze [H.
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Test boba

Kategorie

Pocet otézek

((oswaar orazer) sTAHNOUT KViZ@)

Obrézek 4.4: Detail kvizu s upravenym tlacitkem stazeni

EDU4CHILD KViZY KE STAZENI SRAVADET &

( Prohledej kvizy. Q )
Vsechny kvizy 2 \.
Moje kvizy 2 [ Ketegore Doporucens vek Ao
Datské kvizy v O  wotem zocatosniky van s s/ Ba
Koncepty B O  Matemotia 6.trida wotn [ ] /88
Stahnuto z obchodu o
Kos °

DO OBCHODU

2021 — EdudChild

Obrézek 4.5: Stranka Moje Kvizy
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KAPITOLA 5

Budouci vylepseni

Jak jsem jiz popisoval diive v kapitole @, prototyp se nepodarilo vyvinout v
kompletni podobé, kterd byla zachycena v kapitole Navrhu.

aplikace v celém planovaném rozsahu, coz znamena napiiklad vyvoj kompo-
nenty pro ukazovani kvizu (jak budou vypadat v mobilni aplikaci) ¢i pridani
détskych statistik.

Dalsi, stejné dulezity bod, je pridani Unit testi. Do finalni verze aplikace
jsem je z Casové lhuty nestihl pridat a je to néco, co je potfeba napravit jesté
pred prvotnim vypusténim aplikace. Na obrazku je vidét ukazka jednoho
takového Unit testu, ktery vznikl za pomoci frameworku Jest [39].

Dale bych si pral do aplikace pridat podporu noéniho (tmavého) médu. Je
bézné, ze moderni aplikace nabizeji uzivatelim moznost si vybrat alespon z
téchto dvou moédua. Davod, pro¢ nebyla podpora no¢niho médu zahrnuta jiz
v prototypu, je ten, ze aplikace jesté nemd hotovy navrh grafického designu.
Ten bude po dohodé s kolegy probihat v 1été 2021.

Pridani moznosti prihlaseni pres Facebook je dalsim krokem k vylepsSeni
komfortu uzivatele. Aplikace jiz podporuje prihlaseni skrze uzivatelem vytvo-
feny tcet nebo prihlaseni pres Google tcet.

Pro rychly budouci vyvoj bude nutné vytvorit kvalitni dokumentaci jed-
notlivych komponent a servisnich tiid, ve které budou zachyceny informace o
jednotlivych ,eventech”, které komponenty spoustéji.
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5. Bupouci VYLEPSEN{

import { mount, creotelocolVue } from '@vue/test-utils’
import VYuetify from ‘'wvuetify’

import PlaytimePanel from ' ../ components/children/playtime/PlaytimePanel’

describe( neme 'PlaytimePanel.wue', fc () = {
const sampleData = {
childObject: {
name: I&Q&E&EI'
playTimePerDay: &5,
datelfBirth: '2009-05',
autoBlockingAfterInstallation: true,
blockSocialCategoryByDefault: ftrue,
blockGameCategoryByDefault: true,

modified: new Date(),

let playtimePanel
beforeEach( f () = {
const vuetify = new Vuetify()

const localVue = creoteLocallue()

playtimePanel = mount(PlaytimePanel, options {
mocks: {
5 ) = T
localePath: (i) = i,
ks
localVue,
voetify,
propsData: sampleData,
3]
3]

it( name 'Playtime renders correctly', e () = {
expect(playtimePanel.findComponent({ ref: 'playTime' }).text()).toMatch(
expected: 'A1:05"
)
3]
1))

Obréazek 5.1: Ukazka jednoduchého Unit testu pro komponentu zobrazeni vol-
ného casu
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Zaver

Cilem prace bylo vyvinout prototyp webové aplikace pro podporu mobilni
aplikace EduChild. Cil prace se podarilo splnit a nyni mam k dispozici stabilni
prototyp, ktery se da v budoucnu rozvijet.

7 hlediska osobniho rozvoje pro mne tento projekt predstavuje obrovsky
prinos. Béhem vyvoje prototypu jsem se musel naucit pracovat s jazykem Ja-
vaScript a vyzkousel si vyvoj s frameworkem Vue.js. Tento framework jsem
si oblibil a chtél bych s nim pracovat i nadale. Vyzkousel jsem si od pocatku
softwarové inzenyrstvi, tak jsem se pri vyvoji neustale musel naucit nové zna-
losti a metodiky v oblasti vyvoje aplikaci. Naucil jsem se efektivné pracovat s
novymi nastroji jako je napriklad Figma nebo Clockify [40]. V néstroji Cloc-
kify jsem si zapisoval ¢as, straveny ¢innosti na této praci. Jeho souhrny jsou
k dispozici na obrazcich a

Je zde vidét, ze Cas straveny analyzou a navrhem je zastinén casem strave-
nym implementaci. To je hlavné kvili tomu, ze navrh jsme provadéli spolecné
s Barborou Kyselovou a v dusledku toho jsme toho stihli vice vytvorit za
kratsi ¢as. Moje absence predchozich zkusenosti s vyvojem webové aplikace se
poté odrazila na mnozstvi Casu straveného ucenim se novym technologiim a
samotnou implementaci.

Testovani nezabira mnoho ¢asu, nebot kviili epidemiologické situaci nebylo
tak rozsahlé, jak bych si pral. Pred zvefejnénim aplikace urcité bude muset
probéhnout mnohem extenzivnéjsi testovani, nejen na urovni uzivatelského
rozhrani, ale také testovani funkcénosti aplikace.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

REST Representational state transfer

UI User Interface

UX User Experience

GUI Graphical User Interface

HTML HyperText Markup Language
CSS Cascading Style Sheets

JS JavaScript

AJAX Asynchronous JavaScript and XML
SEO Search engine optimization

XSS Cross-Site Scripting

SPA Single Page Application

SSR Server-Side Rendering

IDE Integrated Development Environment
API Application Programming Interface
URL Uniform Resource Locator

NPM Node Package Manager

BaaS Backend-as-a-Service

HTTP Hypertext Transfer Protocol
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A. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

CMS Content Management System
CI Continuous Integration

CD Continuous Deployment
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PRILOHA B

Pripady uziti a scénare

B.1 Sledovani détské aktivity

UC-1 Zobrazeni posledni détské aktivity
Popis: Uzivatel uvidi informace o détské aktivité na mobilu.
Scénar:
1. Systém zobrazi obrazovku pro vybér ditéte.
2. Uzivatel zvoli dité.

3. Systém zobrazi kartu ditéte s jeho posledni aktivitou.

UC-2 Zobrazeni straveného casu
Popis: Uzivatel uvidi prehled straveného casu.
Scénar:
1. Systém zobrazi obrazovku pro vybér ditéte.
2. Uzivatel zvoli dité.
3. Systém zobrazi kartu ditéte s informacemi, jak dité travilo cas na
mobilu.
UC-3 Zobrazeni vyplnénych kvizt
Popis: Uzivatel uvidi prehled tspésnosti ditéte v pritazenych kvizech.
Scénéar:
1. Systém zobrazi obrazovku pro vybér ditéte.
2. Uzivatel zvoli dité.

3. Systém zobrazi kartu ditéte se statistikami dspésnosti v kvizech.
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B. PRIPADY UZITI A SCENARE

UC-4 Zobrazeni detailu vyplnéného kvizu
Popis: Utzivatel si zobrazi detail vyplnéného kvizu.
Scénar:
1. Systém dodéa obrazovku, kde bude seznam vyplnénych kvizt.
2. Uzivatel zvoli ze seznamu kviz.

3. Systém zobrazi detail kvizu véetné spravnych odpovédi a odpovedi
zadanych ditétem.

B.2 Sprava uzivatelovych kvizt

UC-5 Zobrazeni mych kviza
Popis: Uzivatel méa prehled o kvizech, které muze priradit.
Scénar:
1. Uzivatel indikuje systému, ze se chce dostat na seznam kvizu.

2. Systém dodé obrazovku, kde bude seznam uzivatelovych kvizt.
UC-6 Odebrani kvizu z uzivatelovych kvizi
Popis: Uzivatel odstrani kviz.
Scénar:
. Systém poskytne obrazovku dostupnych kvizi.
. Uzivatel najde v seznamu nebo si vyhleda kviz, ktery chce odstranit.
. Uzivatel klikne na akci smazani kvizu.

1
2
3
4. Systém vyzaduje po uzivateli potvrzeni akce.
5. Uzivatel potvrdi akci.

6

. Systém odstrani kviz z uzivatelovych kvizu. V pripadé, ze kviz byl
vytvoren uzivatelem, odstrani ho i z databaze.
UC-7 Vyhledavani kvizi v seznamu

Popis: Uzivatel si na strance dostupnych kviz vyhleda konkrétni kviz
podle vyhledavacich kritérii.

Scénéar:
1. Systém doda obrazovku s kvizy.

2. Uzivatel zad4a kriteria do vyhledavaciho filtru.
3. Systém podle kriterii vyfiltruje ptislusné kvizy.
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B.3. Tvorba kvizu

B.3 Tvorba kvizu

UC-8 Vytvoreni nového kvizu

Popis: Uzivatel vytvori vlastni kviz.

Scénar:

AN el e

7.

Systém doda obrazovku s kvizy.

Uzivatel spusti akci tvorby nového kvizu.

Systém zobrazi obrazovku s formulafem pro tvorbu kvizu.
Uzivatel vyplni povinné informace o kvizu.

Uzivatel pridéd alespon jednu otazku.

Uzivatel ukonéi tvorbu kvizu.

Systém ulozi kviz.

UC-9 Vytvoreni otazky

Popis: Uzivatel pti tvorbé kvizu vytvori otazku.

Scénar:

NS e N

8.

Utzivatel se nachazi na strance dostupnych kvizi.

Uzivatel spusti akci pro vytvoreni nové otazky.

Systém zobrazi novy formular pro vybér typu otazky.
Uzivatel vybere typ otézky.

Systém zobrazi formular pro dany typ otazky.

Uzivatel vyplni prislusnd pole (textem nebo prilozi obrazek).

Uzivatel spusti akci tvorby nové otazky nebo akci ukonceni tvorby
kvizu.

Systém ulozi otazku.

UC-10 Zména otazky

Popis: Uzivatel si pti tvorbé ¢i editaci kvizu upravi otazku.

Scénar:

1
2
3
4

Uzivatel se pfesune na detail otazky.
Systém zobrazi detail otazky.
Uzivatel zméni otazku.

Systém ulozi otazku.

UC-11 Smazani otazky

Popis: Uzivatel pfi tvorbé ¢i editaci kvizu smaze otdzku.

Scénar:
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B. PRIPADY UZITI A SCENARE

1. Uzivatel vyvold akci smazani otazky.

2. Systém smaze otazku.

UC-12 Nahled kvizu pii tvorbé

Popis: Uzivatel pti tvorbé ¢i editaci kvizu uvidi, jak bude kviz rozlozen
na mobilnim zarizeni.

Scénéar:
1. Uzivatel se nachazi na obrazovce tvorby kvizu.

2. Systém zobrazi vzhled aktualniho kvizu v mobilni aplikaci.

UC-13 Editace kvizu
Popis: Uzivatel edituje jim dfive vytvoreny kviz.
Scénar:
1. Uzivatel se nachazi na strance dostupnych kvizi.
2. Uzivatel spusti akci editace kvizu u zdznamu vybraného kvizu.
3. Systém zobrazi obrazovku editace kvizu.
4

. Uzivatel upravi informace o kvizu a/nebo znéni otédzek. Muze pridat
¢i smazat otazky.

ot

Uzivatel ukonéi tvorbu kvizu.

6. Systém ulozi kviz.

B.4 Sdileni kvizu

UC-14 Sdileni kvizu do obchodu
Popis: Uzivatel sdili kviz s komunitou.
Scénar:
1. Uzivatel se nachazi na strance dostupnych kvizi.
2. Uzivatel spusti akci sdileni u vybraného kvizu.

3. Systém prida kviz do obchodu.

UC-15 Sdileni kvizu pii tvorbé
Popis: Uzivatel na konci tvorby kvizu ptidé kviz do obchodu.
Scénar: Navazuje na pripad uziti Vytvoreni nového kvizu.
1. Systém zobrazi obrazovku s moznosti sdilet kviz s komunitou.
2. Uzivatel potvrdi sdileni.
3. Systém kviz prida do obchodu.
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B.5. Obchod

UC-16 Odebrani kvizu z obchodu

Popis: Uzivatel chce odstranit kviz z obchodu.
Scénar:
1. Uzivatel se nachazi na obrazovce dostupnych kvizi.

2. Uzivatel zah4aji akci zruseni sdileni u vybraného kvizu.

3. Systém odebere kviz z obchodu.

B.5 Obchod

UC-17 Vyhledani kvizu v obchodé

UC-18

UC-19

UC-20

Popis: Uzivatel v obchodé vyhleda kvizy podle zadanych kriterii.
Scénar:
1. Uzivatel se nachazi na obrazovce obchodu.

2. Uzivatel vyplni vyhledavaci filtry podle svych potieb.
3. Systém vyhledd kvizy odpovidajici zadanym filtrtm.

Zobrazeni detailnich informaci o kvizu
Popis: Uzivatel si v obchodé zobrazi detail vybraného kvizu.
Scénéar:

1. Uzivatel se vyskytuje na strance obchodu.

2. Uzivatel poklepe na polozku kvizu.

3. Systém zobrazi obrazovku s detailem kvizu.

Zobrazeni kvizovych otazek
Popis: Uzivatel si na detailu kvizu zobrazi prislusné otazky.

Scénar: Navazuje na pripad uziti Zobrazeni detailnich informaci o kvizu.

1. Uzivatel zahaji akci zobrazeni otazek.

2. Systém zobrazi detaily jednotlivych otazek.

Stazeni kvizu
Popis: Uzivatel si stahne cizi kviz do vlastni kolekce kviz1.
Scénar:

1. Uzivatel se nachazi na obrazovce detailu kvizu.

2. Uzivatel spusti akci stazeni kvizu.

3. Systém stdhne kviz do uzivatelova seznamu kvizi.
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B. PRIPADY UZITI A SCENARE

UC-21 Pridéleni kvizu ditéti

Popis: Uzivatel ptitadi cizi kviz jednomu ze svych déti.

Scénar:

AR

Uzivatel se nachazi na obrazovce detailu kvizu.
Uzivatel vyvola akci prifazeni kvizu.

Systém nabidku déti.

Uzivatel vybere, kterym détem chce kviz priradit.

Systém stahne kviz do uzivatelovi kolekce a prifadi ho vybranym
détem.

UC-22 Hodnoceni kvizu

Popis: Uzivatel ohodnoti kviz, ktery pravé prohlizi.

Scénar:

1.
2.
3.

Uzivatel se nachézi na obrazovce detailu kvizu.
Uzivatel ohodnoti kviz.

Systém ulozi hodnoceni.

UC-23 Nahlaseni kvizu

Popis: Uzivatel shleda, ze dany kviz mé& nevhodny obsah a nahlasi ho.

Scénar:

AR S .

Uzivatel se nachéazi na strance detailu kvizu.
Uzivatel zac¢ne akci nahlaseni.

Systém zobrazi formul&r reportu.

Uzivatel vyplni formulaf a odesle ho.

Systém ulozi hlaseni.

B.6 Sprava aplikaci

UC-24 Pridani aplikace do zakazanych aplikaci

72

Popis: Uzivatel ptida aplikaci do zakazanych aplikaci ditéte.

Scénar:

1
2
3
4

Uzivatel se nachazi na obrazovce spravy déti.
Uzivatel vybere dité.
Systém zobrazi kartu ditéte s aplikacemi.

Uzivatel kliknutim na aplikaci oznaci, ze ji chce zakézat.



B.7. Sprava uzivatelského uctu

5. Systém ulozi volbu a graficky indikuje, Ze je aplikace zakazana.

UC-25 Odebrani aplikace ze zakazanych aplikaci
Popis: Uzivatel odebere aplikaci do zakazanych aplikaci ditéte.
Scénéar:

Uzivatel se nachazi na obrazovce spravy déti.

Uzivatel vybere dité.

Systém zobrazi kartu ditéte s aplikacemi.

Uzivatel kliknutim na zakazanou aplikaci oznaci, Ze ji chce povolit.

AR ol S A

Systém ulozi volbu a graficky indikuje, Ze je aplikace povolena.

B.7 Sprava uzivatelského Gctu

UC-26 Zména zakladnich udaji
Popis: Uzivatel zméni své idaje v actu.
Scénar:
. Uzivatel se nachéazi na obrazovce nastaveni.
. Uzivatel zméni své informace.

. Uzivatel ukon¢i ipravu informaci.

W NN

. Systém ulozi informace.

UC-27 Zména hesla
Popis: Uzivatel zméni své pristupové heslo.
Scénar:
Uzivatel se nachazi na obrazovce nastaveni.
Uzivatel spusti akci zmény hesla.
Systém zobrazi obrazovku s formulafem pro zménu hesla.

Uzivatel vyplni formular a ukoné¢i zménu.

AR ol S A .

Systém ulozi zménu hesla.

UC-28 Zména typu Gctu
Popis: Uzivatel zméni sviij typ Gcétu (svoji roli).
Scénar:
1. UZzivatel se nachézi na obrazovce nastaveni.

2. Uzivatel vybere zadouci typ tuctu.
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B. PRIPADY UZITI A SCENARE

3

. Systém ulozi uzivatelovu volbu.

UC-29 Smazani uétu

Popis: Uzivatel smaze sviij tcet.

Scénar:

® N O W

Uzivatel se nachazi na obrazovce nastaveni.

Uzivatel inicializuje akci zruseni tuctu.

Systém vyzaduje po uzivateli potvrzeni akce.

Uzivatel potvrdi akci.

Systém odesle kod na email uzivatele.

Systém zobrazi formulaf na vyplnéni potvrzovaciho kodu.
Uzivatel zada kod a odesle formular.

Systém uzivatele odhlasi, presméruje na domovskou stranku a smaze
jeho 1cet.

B.8 Sprava détskych ucti

UC-30 Zména détskych ddaji

Popis: Uzivatel zméni zakladni informace o détském uctu.

Scénar:

N e N

Systém zobrazi obrazovku pro vybér ditéte.
Uzivatel vybere dité.

Systém zobrazi kartu ditéte.

Uzivatel spusti akci editace ditéte.

Systém zobrazi editacni formular.

Uzivatel vyplni formulaf a odesle ho.

Systém ulozi nové informace o détském uctu.

UC-31 Smazani détského uctu

74

Popis: Uzivatel smaze détsky ucet.

Scénar:

1
2
3
4

. Uzivatel se nachazi na karté ditéte.
. Uzivatel spusti akci editace ditéte.
. Systém zobrazi edita¢ni panel.

. Uzivatel vyvola akci smazani actu.



B.9. Sprava détského casu

© P N @

10.

Systém vyzaduje po uzivateli potvrzeni akce.

Uzivatel potvrdi akci.

Systém odesle kdéd na email uzivatele.

Systém zobrazi formular na vyplnéni potvrzovaciho kodu.
Uzivatel zada kod a odesle formular.

Systém smaze détsky ucet a presmeéruje uzivatele na obrazovku se
zélozkami pro vybér ditéte.

B.9 Sprava détského casu

UC-32 Pridani nového rozvrhu

Popis: Uzivatel ptida ditéti novy rozvrh.

Scénar:

AN B S o

Uzivatel se nachazi na karté ditéte.

Uzivatel spusti akci pridani rozvrhu.

Systém zobrazi panel s formuldfem pro tvorbu rozvrhu.
Uzivatel vyplni formular a ulozi ho.

Systém ulozi rozvrh a nastavi ho vybranému ditéti.

UC-33 Aktivace rozvrhu

Popis: Uzivatel zapne ditéti vybrany rozvrh.

Scénar:

1.
2.
3.

Uzivatel se nachazi na karté ditéte.
Uzivatel spusti akci aktivaci rozvrhu.

Systém aktivuje rozvrh.

UC-34 Deaktivace rozvrhu

Popis: Uzivatel vypne ditéti vybrany rozvrh.

Scénar:

1.
2.
3.

Uzivatel se nachazi na karté ditéte.
Uzivatel vyvola akci deaktivace rozvrhu.

Systém deaktivuje rozvrh.

UC-35 Editace rozvrhu

Popis: Uzivatel upravi existujici rozvrh.

Scénar:
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B. PRIPADY UZITI A SCENARE

Uzivatel se nachazi na karté ditéte.
Uzivatel spusti akci editaci rozvrhu.
Systém zobrazi panel s edita¢nim formularem.

Uzivatel vyplni formular a klikne na tlacitko ulozeni.

AR TS

Systém ulozi ipravy rozvrhu.

UC-36 Smazani rozvrhu
Popis: Uzivatel smaze rozvrh.
Scénar:
1. UZivatel se nachazi na karté ditéte.
2. Uzivatel zahaji akci smazani rozvrhu.

3. Systém smaze rozvrh.

UC-37 Sprava volného casu ditéte
Popis: Uzivatel nastavi ditéti délku volného casu.
Scénar:
1. Uzivatel se nachazi na karté ditéte.
2. Uzivatel zméni hodnoty na formulaii volného casu.

3. Systém ulozi zmény.
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PRILOHA

epucHio @)

Settings

Account details

/3

Name

Email
C D)

C e

Quiz creator only D

Change password

old password
owpassword

Repeat new password

New password
-

change password

Preferred language

Set preferred language for quizzes

Browser default  ~

Delete account

If you want to delete your account,click here

EDUCHILD

Wireframes

Store My Quizzes  Children e o

About  Comtactus  Privacy - Terms

©2020

7

Obrazek C.1: Nastaveni uzivatele



C. WIREFRAMES

eouchio @ store wyQuizes Criren @) s

Activity Quizes

7s o e 209 Today

Apps Gl Categories. Quizzes details.

EDUCHILD oow Gomactus iy Toms
o

om0

Obrézek C.2: Obrazovka spravy déti
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Creating Timetable

Name

( )

Time

Set the time, when all choosed apps will be
blocked

Days

Choose days, when this timetable will be active

Sa Su

Confirm

Obrézek C.3: Panel tvorby rozvrhu
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C. WIREFRAMES

Quiz info
Name: Obecné znalosti 1 Question 2
Category: All, Xyz Question 3
Age:5-10
Description: Bla bla bla bla bla, xyz

uihfiausfiafs hhhc.

Question 1
Type: Open
Question: Kolik dni ma rok?
Answer: 365 @

Question 2

Type: Multichoice
Question: Které zvite je savec?

Answer:
Kotka m (]
Pes 1] (]
Zralok [}
Moucha O (]

Question 3
Type: Pairs

Question: Prifad’ nazev k vozidlu.

Gr)\\.# -> Traktor (V]
% -> Auto
o

-> Kolo

Obrazek C.4: Panel kontroly vyplnéného kvizu
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Bob’'s account detail

Name

C )

Date of birth

( )

Delete account

Obrazek C.5: Panel editace détského uctu
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C. WIREFRAMES

Assign quiz to:

Obrazek C.6: Panel prirazeni ditéte ke kvizu
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ebuchio @)

Search store

Filters -
Recommended

Mathematica

L8 8 8 4

Suggested for: @

L8 8 8 4

Mathematica

Mathematica

Mathematica

Age:9
Suggested for: @

Mathematica

Age: 9
suggested for: @

EDUCHILD

store MyQuizes Chidren €

Mathematica

Mathematica

About  Contactus Privacy - Terms

©2020

Obrazek C.7: Obrazovka obchodu
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C. WIREFRAMES

QuizT * &k Ky 9
Category
Recommended age # of questions
9 22
Suggested for . . Assign
Language Created by

Description

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Augue
guis nunc, enim nunc leo a eget in. Viverra.

See guestions...

Report quiz

Obrazek C.8: Detail kvizu v obchodé
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Quiz1
Category
Recommended age # of questions
9 22
Language Created by
Cestina
Description

sitamet, consectetur adipi Augue
quis nunc, enim nunc leo a eget in. Viverre.

Question 1
Type: Open
Question: Kolik dni ma rok?
Answer: 365

Question 2

Type: Multichoice

Question: Které zvife je savec?

Answer:
Kocka
Pes
Zralok

-]
-]
[m]
Moucha [m]

Question 3

Type: Pairs
Question: Pfifad’ nazev k vozidlu.

(8 ] > (]
AN
IS

Obréazek C.9: Detail kvizu pred prifazenim
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C. WIREFRAMES

Report quiz
Help us understand what's happening with this
quiz.
How would you describe it?
Quiz contains:

sexual content
offensive content
political content
violence

] false information
] other

Describe the problem in your own words

Obrazek C.10: Nahlaseni kvizu
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epuctio @ store MyQuizes chicren @) (a0

New Quiz

All quizzes

Actions
Your quizzes
/a8l
Children’s quizzes
s/NAD
# Alice
s
% Bob
an
Concepts
oam
Added from store

Bin

Go to Store

EDUCHILD
[

©2020

Obrézek C.11: Obrazovka seznamu uzivatelovych kviza

epucHio @) store MyQuizzes chicren @) a

Quiz info

Nothing to preview yet

Description will help other users decide if they
want to try your quiz

New question

EDUCHILD
]

©2020

Abowt  Contactus Privacy - Terms.

Obrazek C.12: Tvorba kvizu - informace o kvizu
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C. WIREFRAMES

eouctio @ store MyQuizzes chicren @) (80

Quiz info

Test Quiz1

Cy Test Quiz1
Mathematics v

Mathematics

Questions.

Language

English

L sit
Augue quis nunc, enim nunc leo a eget in. Viverra Lorem
ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Augue
quis nunc, enim nunc leo a eget in. Viverra.

English v

New question

EDUCHILD About Contactus Privacy - Terms.
[
()

Obréazek C.13: Tvorba kvizu - vyplnéné informace o kvizu

ebuchio @ store MyQuizzes chicren @) s

Quizinfo

Multichoice Question 1

An amphibian is:

Add image

its body contains both female and male germ cells

Itlives both in water and on land

‘male germ cells
it eats both plants and animals

It sots both plonts
‘and animals

New question Finish

EDUCHILD About  Contactus  Privacy -Terms.
(]

©2020

Obrézek C.14: Tvorba kvizu - otdzka
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PRILOHA D

Testovaci scénare

Testovaci scenar 1

Registrace

Uvedeni do déje:

Jste rodiéem dvou déti ve Skolnim véku. AniCce je 12 let, Borkovi bude brzy 9 let. Déti travi
vé&tSinu dne na mobilu a kdykoliv se je pokusite pfesvédEit, aby si zkusili jit hrat jinym
zplsobem, skonéi to nezdarem.

Od znamych se dozvite o jisté aplikaci, ktera by Vam v tomto sméru mohla pomoci. Aplikace
blokuje volny &as, ktery dé&ti na mobilech travi. Pfifazuje jim k vypinéni znalostni kvizy a
podie jejich uspéinosti jim poté zpfistupriuje ostatni aplikace, na kterych travi svij éas
béZné. Rozhodnete se, Ze tuto aplikaci vyzkousite. Stahnete ji svym détem do mobill a
béhem pouZivani zjistite, Ze aplikace take disponuje webem, prostiednictvim kterého

miZete snadnéji spravovat mobilni aktivitu déti. Rozhodnete se jgj také vyzkouset.

Ukoly:

« Registrujte se ve webové aplikaci
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D. TESTOVACI SCENARE

Testovaci scénar 2
Ziskani kvizu

Uvedeni do déje:

Pokratujeme ze scénafe 1. Pfihlasili jste se ke svému Uttu a zjistujete, Ze stejné jako v
mobilni aplikaci Ize take na webu détem pfiradit kvizy k vypInéni. Rozhodnete se détem
néjaky kviz vybrat.

Ukoly:

» Pfifadte détem kviz (vénujte pozornost véku vasdich déti)

Testovaci scénar 3

Tvorba kvizu

Uvedeni do déje:

0Od déje scénafe 2 ubéhl den. Vy uZ nyni mate vice £asu nez viera a proto Vas napadne, Ze
se podivate, zda lze vytvaret kvizy viastni.

Zjistujete, Ze ano, a rozhodnete se tedy wytvofit kviz pro Aniéku, nebot se ji ten vEerejsi moc
nepoved|.

Ukoly:

o Vytvorlte viastni kviz
« \ytvofeny kviz piifadte Anitce
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Testovaci scénar 4
Sprava ¢asu

Uvedeni do déje:

Od déje scénare 3 jiZ ubéhlo nékolik dni. Z mobilni aplikace vite, Ze lze kaZzdému ditéti
pfesné nastavit, na jak dlouho a v které dny bude jejich £as na mobilnim zafizeni omezen.
Rozhodnete se funkcionalitu vyzkou3et na webu a podle vlastniho uvaZeni nastavite dobu
neomezeného pouZivani mobilu denné pro obé déti.

Ukoly:
« Omezte denni £as déti na jejich zafizenich
Pokratovani déje:

Zaroven si uvédomujete, Ze by bylo vhodné omezit jejich aktivitu v dobé, kdy se od nich
ofekava, 7e nebudou pouZivat mobil - napfiklad kdyZ jsou ve Skole nebo kdyZ maji spat.

Ukoly:

« Omezte détskou aktivitu na zafizenich

Testovaci scénar 5

Odebrani kvizu

Uvedeni do déje:

AniCka jiZ vSechny vami pfifazené kvizy spinila. Aby se ji nehromadily jiZ vypracované (a
tedy pro ni zbyteCne) kvizy, rozhodnete se ji je odebrat.

Ukoly:

e Odeberie Anifce kvizy
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D. TESTOVACI SCENARE

Testovaci scénar 6

Uvedeni do déje:

Pfi letmém nahlédnuti Bofkovi pfes rameno v dobé piInéni kvizu jste si viiml/a, Ze Vami
vytvofeny kviz obsahuje faktickou chybu. Nechcete vade dé&ti S3patné uéit a proto se
rozhodnete chybu opravit.

Ukoly:

e Opravie chybu v kvizu (poznamka: Vyberte libovolny kviz a upravie ho)
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PRILOHA E

Dotaznik po testovani

Diskuze po uzivatelském testovani

1. Jak slozita pro Vas byla prace se systémem?
Velmi jednoduché 1 - 2 - 3 - 4 - 5 Velmi sloZita
2. Co se Vam v systému libilo / pripadalo Vam dobie vyfeSené?

3. Co se Vam naopak nelibilo?

4. Nastal béhem testu moment nebo situace, kdy jste nevédaéli,
jak dal?

5. Mate k testovani/aplikaci jakékoliv pfipominky ¢i dotazy?
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PRILOHA

Ukazky sytému

Test boba
Kategorie

Matematika

Doporuéeny vék Potet otdzek

Hodnocenf

Obrazek F.1: Detail kvizu s upravenym tlacitkem stazeni
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F. UKAZKY SYTEMU

EDU4CHILD KVizZY KE STAZEN SPRAVA DETI

Prohledej kvizy Q

Vsechny kvizy 2

Moje kvizy 2 O e Katogarie [S—— e
Datské kuizy < 0O  Matematika pro zacatecniky watn 6 /781
Koncepty 5 O  Motematiko 6. trida votn @ /B
Stahnuto z obchodu o

Kos °

DO OBCHODU

2021 — EdudChild

Obrézek F.2: Stranka Moje Kvizy

EDU4CHILD KViZY KE STAZENI MOJE KVizY

ANICKA  BOB

UPRAVIT DETSKY OCET
Rozvrhy ()

BB School 08:00 - 14:00 ) *
PotisiE1Ps
weravi
B sleep 21:00 - 06:00 ‘o *
Cely tyden
wrmavi

VYTVORIT ROZVRH

Volny &as ()

(0205 @ )

Aplikace

Anitia nemé v tento moment 23dné aplikace

Pritazens kvizy

2021 — EdudChild

Obrézek F.3: Rozvrhy a nastaveni volného casu
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EDUA4CHILD KVizY KE STAZENI MOJE Kvizy

SPRAVA DETI

POUTSICIPE
sraavir
BB sleep 21:00 - 06:00 e x
Cottden
-
Volny gas ()
Aplikace
[ —
Prifazené kvizy
iiamotke it 75
FE———— 7
2021 — Edu4cChild -
. vey ; ;o SRR,
Obréazek F.4: Pritazeni kvizi ve Spravé déti
EDUA4CHILD KVIZY KE STAZEN MOJE KVizY SPRAVADETI &
Nastaveni
Uzivatelsky Gget Preferovany jozyk

[ Nechei spravovat dati na tomto ety @

Nastaveni preferovaného jazyka pro tvorbu @ vyhledavan kvizd

Anglictina -

Smazat Géet

Pro smazéni Vaseho EduChild

Getu

2021 — EdudChild

Obréazek F.5: Stranka Nastaveni
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F. UKAZKY SYTEMU

EDU4CHILD KVIZY K STAZENI MOJE Kvizy SPRAVA DET
INFORMACE O KViZU
Jmeno kvizu
otezka
Kategorie -
6
Popis

Jazyk kvizu

Otéizka #1

Otevrend - Ciselng
Odpovedije ¢islo

16 DOKONEIT

Obrézek F.6: Tvorba kvizu — vyplnéni informaci a vybér typu otazky

EDU4CHILD

KVIZY KE STAZENI MOJE Kvizy

Otazka #1

Vice moznosti

Testovaci otazka

Moznost

o Sprévne x

Moznost

] O sprévne x

+ PRIDAT MOZNOST

vysvatleni

16 DOKONCIT

Obrazek F.7: Tvorba kvizu — vyplnéni otazky
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PRILOHA G

Obsah prilozeného CD

readme.tXt ... struény popis obsahu CD

| _src
timpl.txt ...................... odkaz na zdrojové kédy implementace
thesis...vvviiiieeinnnnnnn... zdrojova forma préace ve formatu IATEX
I =D AP text prace
LBP_STEJSKAL_JAN_2021 pdf o text prace ve formatu PDF
L aPPeNdiX it e e prilohy
testovaci_scenare.pdf.............. scénare uzivatelského testovani
dotaznik.pdf...........coiiiiln. dotaznik po uzivatelském testovani
wireframes.txt...... odkaz na modely nédvrhu uzivatelského rozhrani
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