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ABSTRAKT

Bakalétskd prace predstavuje proces vyvoje webové aplikace, konkrétné modulu pro tvorbu
kvizt, s vyuzitim frameworku Vue. Teoreticka ¢ast sezndmi Ctenafe se zdkladnimi pojmy
spojenymi s vyvojem webovych aplikaci a ptibliZi populdrni knihovny a vyvojové frameworky,
s hlavnim zaméfenim na Vue.js a jeho funkcionalitu. Praktickd Cast popisuje proces vyvoje
modulu kvizii pro vzdélavaci platformu ROSTEM2050, vcetné navrhu grafického rozhrani

v aplikaci Figma, definice poZadavki na modul a komentované ukazky kédu. Zavér prace

hodnoti findln{ aplikaci v kontextu splnéni stanovenych poZadavki.

Klicova slova: webova aplikace, modul, kviz, HTML, CSS, Bootstrap, Javascript, framework,

Vue, React, Angular

ABSTRACT

This Bachelor’s thesis presents the process of developing a web application, specifically a
quiz module using the Vue framework. The theoretical part introduces reader to fundamental
concepts related to web application development, and includes an overview of popular libra-
ries and development frameworks, with the main focus on Vue.js and its functionality. The
practical part describes the development process of the quiz module for the ROSTEM2050
educational platform, including the design of the graphical interface in Figma, the defini-
tion of requirements for the module, as well as commented code examples. The conlcusion

evaluates the final application in the context of meeting specified requirements.

Keywords: web application, module, quiz, HTML, CSS, Bootstrap, Javascript, framework,

Vue, React, Angular
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UVOD

Vzdélavani se v posledni dobé stéle vice presouva do online prostoru, coZ zvySuje naroky na
interaktivitu vyukovych platforem. Jednim z oblibenych nastrojt, které mohou studentim i
uciteliim pfi vyuce pomoci, jsou kvizy. Ty umoZziuji okamzitou kontrolu znalosti a motivuji
studenty k aktivnéjsi ucasti.

Tato bakalarskd prace je zaméfena na vyvoj kvizového modulu pro webovou vzdélavaci
platformu ROSTEM 2050. Cilem modulu je zpestfit workshopy pro studenty a zvysit tak je-
jich zapojeni, a souc¢asné poskytnout lektoriim ndstroj pro ovérenti, co si studenti z workshopti
odnesli. Modul je implementovdn pomoci JavaScriptového frameworku Vue.js a umoZiiuje

tvorbu, zobrazenf a spravu kvizu.

s v 2

Teoreticka ¢ast nejprve kratce predstavi projekt ROSTEM 2050. Déle pojednava o davo-
dech pro pridani kvizového modulu, zdkladni funkcionalité a limitech aplikace. Nejvetsi ¢ast
je vénovana struénému popisu technologii pouZzitych pro vyvoj modulu.

Praktickd ¢ast je zaméfena na proces implementace modulu kvizi. Prvni kapitola se vé-
nuje analyze pozadavki, pficemz jsou vypsany funkéni i nefunkéni pozadavky. Nésledujici
kapitola popisuje graficky navrh uZivatelského rozhrani ve Figmé a porovnava jej s rozhra-
nim vysledné aplikace. Posledni dvé kapitoly se vénuji integraci modulu se zbytkem aplikace

a detailnimu popisu implementace modulu s ukdzkami kédu.
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I. TEORETICKA CAST
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1 PROJEKT ROSTEM 2050

ROSTEM 2050 je webova a mobilni aplikace, kterd podporuje vzdélavani a osobni rozvoj
zakl zéakladnich a stfednich $kol v mimoskolnich aktivitach. Zaregistrovani uZivatelé se pro-
strednictvim aplikace mohou pfihlaSovat na workshopy, volnoCasové aktivity a prednésky s
polytechnickym zaméfenim. [1] Za aktivitu v aplikaci dostdvaji Zaci kredity, coZ jsou body,
které odrazeji aktivitu na workshopech a nasbirané zkusSenosti. Nasbirané kredity se potom
zapocitaji do celkového zebricku nejaktivnéjsich studentd. KaZzdoro¢né jsou vyhlaseni vité-

zové, ktefi za svou ucast a aktivitu na workshopech ziskévaji ceny.

Aplikace je rozdélena na dvé hlavni ¢asti — klientskou a administratorskou. Klientska ¢ast
je implementovdna jako Progressive Web App (PWA) a je dostupnd na mobilnich zafize-
nich i v béZném webovém prohliZeci. Administratorskd Cast je urCena pro ucitele, vedouci
workshopt a spravce aplikace. UZivatelé skrze ni mohou spravovat workshopy, vytvaret ak-
tivity, evidovat tcast studentd, nebo vyuZivat novy modul kvizd. Pravé ndvrh a nasledna

implementace modulu pro tvorbu a spravu kvizii v administratorské casti je pfedmétem této

bakalafské prace.

ROST=I1I1E

Obrazek 1.1 Hlavni stranka ROSTEM 2050

(zdroj: viastni)

Cilovou skupinou aplikace jsou predevsim zvidavi a tvofivi studenti stfednich a zdklad-
nich Skol, ktefi maji zdjem o rozsifeni svych znalosti v tématech jako jsou technika nebo
informatika. Cilem projektu je nejen vzdélavat a rozvijet talentované studenty, ale také pod-

pofit jejich zajmy a koniCky. Ziskané zkuSenosti mohou studenti posléze uplatnit v budouci
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kariéfe nebo v osobnim Zivoté.

Aplikace je podporovana Zlinskym krajem a na vyvoji se podili mimo jiné také Fakulta
aplikované informatiky UTB. [1] Backend je implementovan pomoci frameworku Laravel,
frontend je tvofen jiZ zminénou PWA aplikaci. Tyto ¢4sti projektu nejsou predmétem mé
prace, na jejich vyvoji se podileji jiné tymy. Mym ukolem je pouze ndvrh a realizace modulu
pro tvorbu a spravu kvizli v ramci administratorské casti aplikace.

Zdrojovy kaéd: https://github.com/FAISTEM/projekt-repo/tree/quizes-with-backend

Névrh UL https://www.figma.com/design/hA8eplQuclKmgslaFmHnZp/ROSTEM-2050
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2 MODUL KVIizZU

Béhem vyvoje aplikace ROSTEM 2050 se objevil pozadavek na rozsifeni systému o novou
funkcionalitu, kterd by umoznila lektorm ziskat lepsi prehled o znalostech studentl. Na za-
kladé pozadavku vznikla myslenka na vytvoreni modulu kvizi, ktery by danou funkcionalitu

zajistil.

2.1 Motivace pro pridani

Jednim z hlavnich cili aplikace ROSTEM 2050 je podpora vzdélavani a rozvoje studenti
zakladnich a stfednich $kol formou mimoskolnich aktivit. Novy modul kvizii do aplikace
prinese nékolik zdsadnich zmén, které mohou mit pozitivni dopad jak na studenty, tak na

vedouci workshopii.

Kvizy studentlim poskytnou interaktivni a pfedevS§im zdbavnou formu vyuky, ¢imzZ je
motivuji k aktivni ucasti. Kvizy pfedstavuji prvek gamifikace, diky kterym se zvysi mira
zapojeni uzivateli do aplikace i do samotnych workshopd. [2] Studenti, ktefi konzistentné
dosahuji vysokych skére v kvizech, se navic umisti na vysSich pozicich v celkovém Zeb-
ficku. Tim se zvysi jejich Sance na ziskdni ocenéni, a Zaci tak maji motivaci k vétsi snaze a
pravidelné dcasti na workshopech.

Na druhou stranu, z pohledu ucitelii a vedoucich workshopt kvizy slouZi také jako ndstroj
pro okamzité vyhodnoceni, co si studenti z vyuky zapamatovali. Umoziuji jednoduse méfit
efektivitu vzdélavacich materidll a identifikovat problematické oblasti. To vyucujicim po-
miZe upravit obsah budoucich workshopti podle potieb studentd. Vysledky kvizl poskytuji
prehled o znalostech studentl v redlném case, ucitel tudiz nemusi na zpétnou vazbu Cekat.
Kvizy se navic samy vyhodnoti, lektor tak nemusi prace vSech studenti jednu po druhé opra-

vovat.

Dalsi vyznamnou vyhodou modulu kvizii je moZnost jeho vyuZiti v ramci distan¢ni vyuky.
ProtoZe se jedna o webovou aplikaci, nemusi byt studenti na workshopech fyzicky pfitomni,

aby mohli kvizy vypliovat.

Implementace modulu kvizi celkové pomtize modernizovat vyuku a podpoii aktivni uceni.
Daéle poskytne vedoucim workshoptl nastroje pro zpétnou vazbu a prizptisobeni vyuky po-

tfebam studentu.
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2.2 Funkcionalita

Modul kvizt je pristupny pouze ptihlaSenym uzivatellim s piistupem k administratorské ¢asti
aplikace ROSTEM 2050, tedy predevsim vedoucim workshopti a spravciim systému. UZiva-
telé skrze n¢j mohou vytvéaret, upravovat, mazat a vyhodnocovat jednotlivé kvizy. Modul
kvizl je soucasti administratorské Casti systému ROSTEM, v praci se naddle zaméruji vy-
hradné na funkcionalitu mého modulu. Administritorské prostiedi obsahuje mnozstvi dal-
Sich funkci, jako naptiklad ndstroje pro spravu studentd a instituci nebo kalendar, na vyvoji

téchto funkci jsem se ovSem nepodilel.

Zékladni funkcionalita modulu zahrnuje:

* Vytvoreni nového kvizu — uzivatel miiZze zadat nazev a popis, a vygenerovat pristu-

povy kéd. RovnéZ v ramci kvizu mize pridavat otazky.

* Editace existujicich kvizi — uzivatel muze jiz existujici kviz zpétné upravit. UzZivateli

je umoznéno upravit nazev, popis a jednotlivé otazky.
» Mazani existujicich kvizii — uZivatel miZze jiz existujici kviz smazat.
* Pridavani otazek do kvizu — jsou podporovany dva typy otdzek:

— Otevrena otazka (open) — lektor pfi tvorbé otazky urci, jak ma vypadat spravna

odpovéd’. Student pak napiSe vlastni odpoved’.

— Uzavrena otazka (closed/multichoice) — student vybird jednu nebo vice sprav-
nych odpovédi z predem danych moznosti. MoZnosti mtize byt 2 az 9. Lektor pfi
tvorbé otdzky nejprve zvoli pocet moznosti, nasledné jednotlivé moznosti vyplni,

a nakonec urci, které z nich maji byt povazovany za spravné.

* Sprava otazek — jednotlivé otazky lze v ramci kvizu pfidavat, upravovat ¢i mazat. L.ze

rovnéz zpétné zménit typ otazky.

 Validace — pred odesldnim kvizu do backendu jsou validovdna vSechna pole kvizu.
Validace je provddéna jak na drovni jednotlivych otdzek, naptiklad aby nebylo mozné
ulozit otdzku bez zadani nebo bez odpovédi, tak i na drovni kvizi, aby uzivatel nemohl

ulozit kviz bez nazvu ¢i bez jediné otdzky.
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* Intuitivni a prehledné uzivatelské rozhrani — modul je navrzen tak, aby byl snadno
pouzitelny i pro méné technicky zdatné uZivatele. Pro jeho pouZivani neni tfeba studo-

vat dokumentaci. Zaroven vizualné ladi se zbytkem administratorské Casti aplikace.
2.3 Limity aplikace

Modul v soucasnosti spliiuje vySe uvedené body, presto vSak neni zcela dokoncen. Stdle na
ném pracuji a do budoucna se planuje jeho rozsifeni. Realizace dalsi funkcionality je ome-
zena nedokoncenym napojenim na mobilni a webovy frontend. Tato ¢ast byla vyvijena mym
kolegou, a z divodu omezené komunikace a kolegovy Casové vytiZenosti zatim nedoslo k
integraci nasSich ¢asti. Modul je tedy funkCni, dosud vSak nebyl propojen s frontendem. Pres-
toZe urcité funkce nejsou uvedeny v zakladni funkcionalité, povaZuji jejich pfitomnost v mo-
dulu kvizu za nezbytnou pro plnohodnotnou funkénost. Uvedené funkce budou do modulu v

budoucnu doplnény.

Funkcionalita, kterou modul kvizi momentéaln¢ neobsahuje, nebo je nekompletni:

¢ Vyhodnoceni kvizii a zobrazeni Zebricku — strdnka s ZebfiCkem studentd v soucas-
nosti obsahuje pouze testovaci (dummy) data. Modul rovnéz zatim neobsahuje pohled
s podrobnéj$imi statistikami o uspésnosti studentt, lektor aktudlné nema moznost ana-
lyzovat dspésnost studentil v jednotlivych otazkach a zobrazit jejich celkové skore.
Dutivodem absence této funkcionality je zavislost na dokonceni odpovidajici ¢asti fron-

tendové aplikace, kterd dosud nebyla implementovana.

 Udélovani kreditu — tento bod se vaze k predchozimu. JelikoZ jesté€ neni implemen-

tovano vyhodnoceni kvizl, neni moZné studenty ohodnotit.

Modul ma byt snadnym pomocnikem pro zpestfeni workshopti a ziskani zpétné vazby od
studentli. Proto postrada nékteré pokrocilejsi funkce, které nejsou pro jeho zakladni vyuZiti
nezbytné. Implementace urcitych funkci byla zvaZzovana, nicméné se od realizace upustilo z
diavodu Casové narocnosti, technické slozitosti nebo Spatné kompatibility s backendem. Pii-
klady funkci, které obdobné kvizové aplikace zahrnuji a pripadné€ by mohly byt v budoucnu

do mého modulu pfidany:

* Otazky s obrazky — nejednd se o nezbytnou funkcionalitu, v urcitych tématech by

vSak mohly byt uzite¢né. Daly by se vyuZzit napiiklad pro geometrické dlohy.
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* Ulozeni konceptu Kkvizu — jedna se o quality-of-life feature pro lektory. Lektor by
mohl sviij rozpracovany kviz ulozit, aniZ by byl kviz viditelny pro studenty. K rozpra-

covanému kvizu by se lektor pozd¢€ji mohl vrétit.
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3 POUZITE TECHNOLOGIE

Pred predstavenim samotného feSeni a implementace projektu upfesnim, jaké technologie
jsem pii vyvoji pouzival. S vétSinou z té€chto nastrojui jsem se jiZz pied zacatkem prace na

projektu setkal, nékteré jsem vSak v rdmci projektu pouzival poprvé, napriklad Docker.

3.1 Git

Obréazek 3.1 Logo Gitu

(zdroj: 3)

Git je open-source systém pro spravu verzi (VCS), pfi vyvoji softwaru se vyuZziva k ucho-
vavani a sledovini zmén v souborech. Vytvoril ho Linus Torvalds v roce 2005 poté, co
vyvojafi jadra Linuxu opustili jimi dosud pouZivany verzovaci systém BitKeeper, u néhoz
byla zruSena moZnost bezplatného uzivani. [4] Git vznikl jako ndstroj pro vyvoj linuxového
jadra, od té doby se ale uchytil a stal se standardem pro verzovani kédu. Z vysledki pra-
zkumu Stack Overflow vyplyva, Ze jej v roce 2022 vyuzivalo vice nez 96 % profesionalnich
vyvojara. [5] Umoziuje vice uzivatellim efektivné spolupracovat na jednom projektu.

Oproti star§im systémtim je hlavni vyhodou Gitu jeho distribuovand a decentralizovana
povaha. Kazdy vyvojaf mé na svém pocitaci kompletni kopii celého repozitire vCetné histo-
rie. [6] Diky tomu je prace s Gitem rychld a pfedevsim bezpecna. Pokud dojde k nechténym
zméndm, Ize tyto zmény zrusit nebo se vratit k predchozi verzi. JelikoZ je kopie repozitire
uloZena lokdlné na pocitaci vyvojdre, prace s Gitem funguje dobfe i offline. Zaznamendvani
zmén probihd pomoci commitii, které obsahuji informace o tom, kdo zménu provedl, kdy a
co presné bylo upraveno. Jednotlivymi commity lze prochdzet a dd se mezi nimi libovolné
presouvat.

Git vyvojarim také umoznuje veétveni (branching) a sluCovani (merging). Branchingem se
mysli oddéleni nové vyvojové vétve od hlavni, coZ umoZiiuje implementaci novych funkci ¢i
experimentovani bez zasahovani do hlavniho kédu. Merging je naopak proces, kdy se zmény

z jedné vyvojové vétve slouci do jiné. Git porovnd zmény mezi obéma vétvemi a pokud ne-
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dojde ke konfliktu, spoji je. V pfipadé konfliktu musi vyvojar ruéné urcit, jak m4 vysledny
kéd vypadat. Diky této funkcionalité muze vice vyvojari pracovat na urcitych funkcich bez
vzdjemného ovlivnéni. Git tak podporuje tymovou spoluprici, prehlednost kédu a agiln{ vy-
vOj.

Funkcionalitu vétveni a sluovani jsem vyuzil i pfi praci na kvizovém modulu. Pivodné
jsem pracoval na své vlastni branchi qguizes. Po dokonceni ¢4sti backendu, ktera byla kolegou
implementovana na vétvi quizzes-api, doslo ke slouceni obou vétvi. Jednalo se o jednu z
nejslozitéjsich casti vyvoje, jelikoz bylo nutné vyfesit mnoZstvi konflikti v souborech. Po
uspésném vyreSeni konfliktli jsem vytvofil novou vétev quizzes-with-backend, ve které je

mij modul jiZ napojen na backend.

3.2 GitHub

GitHub je webova platforma pro hostovani repozitdii vyuzivajici systém Git. Webové roz-
hrani GitHubu umoziuje vyvojaiim ukladat, sdilet a spolupracovat na projektech spravo-
vanych pres Git. Kromé zakladnich funkci pro verzovani zahrnuje také nastroje pro spravu

ukolt a sledovéni a reportovani problému (issues).

V soucasnosti ma GitHub pres 150 miliont uzivatelt a pres 420 miliond hostovanych re-
pozitaitl, coz z néj Cini nejpopularnéjsi platformu tohoto druhu. [7] VétsSina funkci platformy
je dostupnd zdarma, za priplatek jsou nabizeny nékteré pokrocCilé funkce a vetsi dlozisSte.
GitHub se tési znacné oblibé také v open-source komunité. Diky forkovdni mohou uZivatelé
vytvorit vlastni kopii verejného projektu, upravit ji, a nidsledné navrhnout zmény pres pull
request. [8] Spravce hlavniho repozitife pak pfipadné miiZe zmény prijmout a zaclenit je do

projektu.

3.3 WSL

Windows Subsystem for Linux (WSL) je funkce, kterd umoznuje spoustét linuxové prostredi
pifimo ve Windows. [9] UZivatel vyuZivajici oba operacni systémy tak nemusi instalovat
virtudlni stroje ani pouZzivat dual-boot. WSL umozZiiuje pouzivat béZzné linuxové ndstroje,
skripty a piikazy pifimo v rdimci Windows, ¢imz usnadiiuje praci pfi vyvoji softwaru.

Na Windows lze prostiednictvim WSL nainstalovat urcité linuxové distribuce, které se

posléze spoustéji jako samostatné prostredi pres terminal. Vyhodou WSL je moZnost kom-
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binovat Windows a Linux néstroje, bez potieby dual-bootu nebo instalace virtual machine.
[9] Umoznilo mi to psat kod v mém oblibeném Windows editoru (VS Code), kéd jsem ale

nasledné mohl spustit a testovat v Linuxovém prostredi.

3.4 Docker

Obrazek 3.2 Logo Dockeru

(zdroj: 10)

Docker je platforma pro kontejnerizaci aplikaci, umoZiiuje vyvojairim balit a spoustét
aplikace v tzv. kontejnerech. V kontejneru je uloZena samotnd aplikace spolu se v§im, co
potrebuje ke svému béhu (napriklad knihovny, nastaveni nebo zavislosti) [11]. Aplikace diky
tomu muZe z pohledu vyvojare bézet stejné na riznych pocitacich, bez ohledu na rozdily v
prostiedi. [12] Docker vyrazné usnadiiuje spoluprici v tymu, jelikoZ eliminuje problémy,
kdy aplikace na pocitaci jednoho vyvojare funguje, ale u druhého vyvojare ne. Docker je
obecné rychlejsi a méné ndrocny na systémové prostiedky, nez klasické virtudlni stroje. [13]

Kromé feseni problémi s prenositelnosti ma Docker i dalsi vyuZiti, napiiklad podporuje
nastroj Docker Compose pro spravu vice kontejnerd najednou. V ramci projektu ROSTEM
jsem Docker vyuzil pravé k tomuto ucelu, bylo tieba soucasné spustit vice Casti systému

(napf. mobilni frontend, administratorskou ¢ést, databdzi) na jednom localhostu.
3.5 Figma

Figma je online graficky editor pro ndvrh uZivatelského rozhrani (UI). Oproti tradi¢nim desk-
topovym editorim nevyZaduje instalaci a umoziuje vice uzivatelim pracovat na stejném
navrhu soucasné. [14] Diky tomu je idedlni volbou pro tvorbu navrhu Ul v rdmci tymu. K
navrhiim je mozné pridavat komentare, takze ¢lenové tymu maji moznost pridavat zpétnou
vazbu pfimo v aplikaci. U jednotlivych UI prvki jsou uvedeny podrobné informace, jako
presnd pozice, rozméry, a hex kéd barvy. Vyvojéfi tak jednoduSe ziskaji pristup k presnym
specifikacim.

Figma nabizi pfedpfipravené komponenty a styly, vétsSinou sdruzené do ucelenych sad (Ul
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kiti). V aplikaci lze nalézt naptiklad sadu UI prvki pro iOS 18 od spolecnosti Apple. Mezi
dalsi Casto vyuzivané sady patii Bootstrap 5 Ul kit, obsahujici prvky stejnojmenného CSS
frameworku, nebo Material 3 Design Kit. PouZiti pfedpripravenych Sablon a styld zajist'uje

vizudlni konzistenci napfi¢ designem, coZ je u vétsich projektd dilezité.
3.6 JavaScript

JavaScript je skriptovaci jazyk pro tvorbu interaktivnich webovych stranek. V soucasnosti jej
vyuZziva prevazna vétSina webovych stranek a vSechny moderni webové prohlizece obsahuji
vlastni interpretery JavaScriptu. [15, s. 4] Jazyk byl poprvé predstaven v roce 1995 jako
ndstroj pro tehdy popularni webovy prohlize¢ Netscape Navigator [16, s. 5], od té doby se
stal nejrozsifenéjSim programovacim jazykem v historii [15, s. 4]. Podle vysledkd prizkumu
Stack Overflow pouzivalo JavaScript v roce 2024 vice nez 64 % profesiondlnich vyvojard,
coZ jej v souCasné dobé Cini nejpopularnéjsim jazykem. [17] K popularité jazyka pfispélo
prostfedi Node.js, které umoziuje spoustét JavaScript i na strané serveru, a také frameworky

jako Vue.js, které usnadniuji vyvoj modernich webovych aplikaci.

v

Obrazek 3.3 Logo Vue.js

3.7 Vue.js

(zdroj: 18)

Vue.js je moderni JavaScript framework pro vyvoj dynamickych a reaktivnich webovych
aplikaci. Klade diiraz na jednoduchost a prehlednost. Byl predstaven Evanem You zacatkem
roku 2014 a od té doby se stal jednim z nejpopuldrnéjsich frameworkd. Z vysledkd prizkumu
State of Javascript vyplyva, zZe Vue.js byl v roce 2024 po Reactu druhym nejpouzivanéj$im
frontendovym frameworkem. [19] Framework je vyuZivan mnoha svétové zndmymi spolec-
nostmi, jako naptiklad Netflix, Xiaomi, Adobe, Gitlab nebo Nintendo. [20] Od verze Vue 3
plné podporuje TypeScript. [21, s. 29]

Jednou z hlavnich prednosti frameworku Vue.js je moZnost vyvoje aplikace pomoci kom-

ponent. [22, s. 95] Komponenty pfedstavuji mensi, znovupouZitelné Casti, ze kterych se
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skldda celkové uZzivatelské rozhrani. Kazdd komponenta zahrnuje HTML Sablonu, logiku
napsanou v jazyce JavaScript (ptipadné TypeScript) a CSS stylovani. Tyto ¢4sti jsou v kédu
organizovany do samostatnych bloku. Blok template obsahuje HTML kod, blok script slouZi
pro JavaScript logiku a blok style definuje design v kaskadovych stylech. Jednotlivé kompo-
nenty mohou byt vyuZity v rdmci jinych projektd a mohou byt nezdvisle testovany. [22, s. 95]
Tento pristup ke komponentam, kdy jsou HTML, CSS a JavaScript sjednoceny do jednoho

.vue souboru, se nazyva SFC (Single File Component).

Zékladem Vue je podpora vyvoje SPA (Single Page Applications). V takovych aplikacich

se obsah strdnek méni dynamicky a pro aktualizaci dat neni nutné znovunacitini celé webové

.....

Ekosystém Vue.js zahrnuje mnoZzstvi uziteCnych nastroji. Mezi né patii napiiklad navi-
gacni néstroj Vue Router, ktery umoziuje jednoduchou navigaci mezi Vue komponentami.
Navigace probihd v prohlizeci na strané klienta, tudiZ nenfi tfeba znovu nacitat celou stranku.
Za zminku stoji také sada nastroji Vue Devtools, umoziujici prohliZet strom komponent
Vue, vlastnosti a data komponent, a informace o smérovéani v rdmci vyvojafské konzole pro-

hliZeCe. [23]
3.7.1 Reaktivita

Reaktivita je jednou z klicovych vlastnosti Vue frameworku. UmoZiiuje vyvojafim vytva-
fet interaktivni uZivatelskd rozhrani automatickym sledovanim zmén v datech a aktualizaci

DOM. [24] Pokud dojde ke zméné dat v komponenté, odpovidajici c¢ast DOM se sama aktu-

alizuje. Pro aktualizaci neni nutné manualné manipulovat s rozhranim.

Ve vue.js reaktivitu zajiSt' uje nékolik zakladnich funkci: [24]

* ref() — pouZiva se pro vytvoreni reaktivni proménné. Typicky se pouZiva pro primitivni

datové typy.
* reactive() — funguje podobné jako ref(), ale pouziva se pro objekty i pole.

* computed() — definuje odvozené hodnoty, které se automaticky prepocitavaji, pokud

se zméni vstupni data. Pouziva se napfiklad pro vypocty, které zavisi na jinych datech.

* watch() — sleduje zmény konkrétnich reaktivnich proménnych a umoziiuje na tyto

zmény reagovat. UZiteCné v situacich, kdy je potieba provést vedlejsi efekt (naptiklad
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volani API).

3.7.2 Pinia store

Pinia je oficidlni knihovna pro spravu globalniho stavu ve Vue.js. Byla vydédna v roce 2019
a postupné nahradila Vuex jako doporuceny ndstroj pro spravu stavu. [25] UmoZiiuje cen-
tralizované fizeni stavu aplikace mimo jednotlivé komponenty. Mezi prednosti Pinie patii

prehledna syntaxe, plna podpora TypeScriptu a jednoduché API.

Zékladem Pinie je tzv. store. Je to samostatnd jednotka, kterd obsahuje stav (state) a akce
(actions). Store lze definovat funkci defineStore, takto definované stores pak miZeme po-
uzivat v ostatnich komponentach aplikace. Store je reaktivni, takze jakékoli zmény stavu
se automaticky projevi ve vSech komponentach, kde jsou dand data pouZzita. Pinia je oproti

Vuex odlehcenéjsi a mé lepsi podporu pro TypeScript.

3.7.3 Vue.js vs React

React je JavaScriptovy framework vyvijeny spole¢nosti Meta (dfive Facebook). Od svého
vydani v roce 2013 si ziskal zna¢nou oblibu a jiz pres deset let patfi k nejpouzivanéjSim

frontendovym frameworkim.

S Vue.js md React hodné spolecného. Oba frameworky jsou open-source a zaloZené pri-
marné€ na jazyce JavaScript. Vue i React vyuzivaji virtudlni DOM, ktery umoZiiuje aktua-
lizaci pouze téch Casti uzivatelského rozhrani, které se skutecné zmeénily, neni tedy nutné
prekreslovat celé Ul Tento proces Setii Cas a vypocetni zdroje, a zajiSt'uje rychlejsi naci-
tani. Architektura obou frameworkd je zaloZena na komponentach, uZivatelské rozhrani je

rozdéleno na opakované pouZzitelné prvky. [26]

Frameworky se 1i$i po strdnce syntaxe a stylu psani komponent. Vue vyuZziva Single File
Components (SFC), kdy jsou HTML, CSS a JavaScript sdruZzeny do jednoho souboru, ale
funkéné zlstavaji oddéleny v ramci blokd. React vyuZziva rozsiteni JavaScriptu JSX, které
umoznuje kombinovat HTML a CSS pfimo v JavaScriptovém kodu. JSX nabizi vétsi fle-
xibilitu, soucasné vSak vyzaduje hlubsi znalost JavaScriptu. Vue je obecné povazovano za
jednodussi na pochopeni a dostupnéjsi i pro zacatecniky, ktefi maji s JavaScriptem omezené

Vv,

zkuSenosti. React ma strméjsi kiivku uceni. [26]

Z hlediska velikosti komunity je React jasnym vitézem. Diky zdzemi spolecnosti Meta ma
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React vétsi dosah, Sirsi nabidku dostupnych feSeni a tutoridlil, a vice otdzek na férech jako
Stack Overflow. Vue ma stfedné velkou, avSak aktivni a rostouci komunitu. Dokumentace
Vue.js méa dobrou reputaci, je piehledna a dobte strukturovand. Dokumentace Reactu prosla v
poslednich letech velkymi zménami a doSlo ke zlepSeni, orientace v ni je vSak stdle relativné
narocna. [26]

Z hlediska vykonu zéleZi na konkrétnim pouZiti. Vue mivd mensi velikost balicku a rych-
lejsi Cas sestaveni, coz zajiSt'uje lepsi odezvu u mensich aplikaci. React se diky svému Siro-
kému ekosystému uplatni v rozsdhlejsich systémech. [26]

Pfi rozhodovani mezi Vue.js a Reactem by mél vyvojar predev§im zohlednit typ a rozsah
projektu. Vue je vhodnéjsi pro méné komplexni aplikace s pozadavky na rychlou odezvu,
React je lepsi volbou pro stfedné komplexni az komplexni systémy. Findlni srovnédni 1ze

vidé€t v tabulce. 3.1

Tabulka 3.1 Srovnani frameworkd Vue.js a React

Vlastnost Vue.js React

Vydani 2014 2013
Primérni jazyk JavaScript JavaScript

DOM Virtudlni DOM Virtudlni DOM
Komunita Stfedné velka Velka

Kftivka uceni Nizs8i Stredni
Ekosystém Stredné velky Velky
Jednoduchost Vysoka Stredni
Vhodné pouziti | Mensi aplikace | Komplexnéjsi aplikace

(zdroj: viastni)

3.7.4 Vue.js vs Angular

Angular je vyvojovy framework zaloZeny na jazyce TypeScript. Byl pfedstaven v roce 2016
jako nastupce star§iho frameworku AngularJS zaloZeného na JavaScriptu. Je vyvijen spolec-
nosti Google.

Stejné jako Vue je 1 Angular open-source a vyuzivd komponentovy pristup, kdy je uZiva-
telské rozhrani rozdéleno do samostatnych, znovupouzitelnych ¢asti. [27]

Zasadni rozdil mezi frameworky spocivd v pouZzivaném jazyce a sloZitosti. Vue.js je zalo-

Zen na JavaScriptu, zatimco Angular primédrné pouZiva TypeScript. Pro pouzivani Angularu

je vyzadovana znalost MVC a TypeScriptu, mé proto znacné strmé;jsi kiivku uceni. Angu-
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lar na rozdil od Vue vyuZziva redlny DOM, ktery renderuje celou stranku i pfi zméné jedné
komponenty, coz muze vést k pomalejsimu vykreslovani. [27]

Angular mé ve srovnani s Vue S$irS§i komunitu a vice dostupnych feSeni. M4 rozsahly
ekosystém s mnoha roz$ifenimi a diky tomu je vhodnéjsi pro komplexni aplikace. Angular
je oblibeny ve firemnim prostiedi, kde je poZadovéna stabilita, robustnost a Skdlovatelnost.
[27]

Pfi rozhodovéani mezi Vue.js a Angularem je opét nutné vzit v potaz typ aplikace. Fra-
mework Vue.js je vhodny pro malé az stfedné velké projekty, zatimco Angular je vhodné;jsi
pro komplexni podnikové aplikace s vysokymi ndroky na stabilitu a Skdlovatelnost. Findlni

srovnani 1ze vidét v tabulce. 3.2

Tabulka 3.2 Srovnani frameworkt Vue.js a Angular

Vlastnost Vue.js Angular
Vydani 2014 2016
Priméarni jazyk JavaScript TypeScript
DOM Virtudlni DOM Redlny DOM
Komunita Stredné velkd Velka
Kfivka uceni Nizsi Vyssi
Ekosystém Stfedné velky Velky
Jednoduchost Vysoka Nizka
Vhodné pouziti | Mensi aplikace | Rozsdhej$i systémy

(zdroj: vlastni)
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II. PRAKTICKA CAST
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4 ANALYZA POZADAVKU

Analyza pozadavki je klicovou fazi pfi vyvoji softwaru. Smyslem analyzy je porozumeét
tomu, co ma vysledny produkt umét a kdo s nim bude pracovat. Dobfe zpracovana analyza
minimalizuje riziko nedorozuméni mezi vyvojafem a koncovym uzivatelem aplikace, navic
sniZzuje ndklady na dpravy v pozd¢jSich fazich vyvoje.

S kvizy budou pracovat predevsim dva typy uzivatelli — ucitelé a studenti. Studentim
musi byt umoZnéno zobrazit informace o kvizu, po zadani kédu budou moci vyplnit kviz a
nasledné zobrazit sviij vysledek. Tyto funkce budou implementovany ve webovém frontendu
a v mobilni aplikaci. JelikoZ pracuji pouze na administratorské ¢asti aplikace, budu se nadéle
vénovat pozadavkim lektord. Po konzultaci s vedoucim prace a s kolegy jsem stanovil niZe

uvedené poZadavky.

Pozadavky popisuji, co by mél modul umét. Funkéni pozadavky se tykaji samotné funk-
cionality a chovani aplikace, zatimco nefunkéni poZadavky se vztahuji k technickym para-

metram.

4.1 Funk¢ni pozadavky

* F1: Tvorba kvizu — Uzivateli bude umoznéno vytvorit kviz. UzZivatel bude mit k dis-

pozici formuldf pro zaddni veSkerych informaci o kvizu.

» F2: Nazev kvizu — Uzivateli bude umoznéno pojmenovat kviz prostfednictvim vstup-

niho pole.

* F3: Datum otevrieni a uzavreni kvizu — UZivateli bude umoznéno zadat datum ote-
vieni a uzavieni kvizu prostrednictvim vstupnich poli. Uzivatel bude moci dopredu

napldnovat, kdy bude kviz studentim zpfistupnén.

» F4: Popis kvizu — Uzivateli bude umoZnéno popsat kviz prostfednictvim vstupniho

pole.

 F5: Pristupnost kvizu — UZivatel bude moci urcit, zda jeho kviz bude volné pfistupny,
nebo zda bude vyzadovat kéd. K tomuto tcelu bude v aplikaci k dispozici checkbox.

Kéd bude pro kviz generovan automaticky.
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F6: Pridani otazek — UZzivateli bude umoznéno do svého kvizu pfidavat otazky pro-

stifednictvim tlaéitka + Novd otdzka.

F7: Volba typu otazky — Uzivatel bude mit moZnost vybéru mezi otevienou otdzkou

a uzavienou (multichoice) otdzkou.

F8: Otevrena otazka — V pripad¢ vybéru oteviené otazky bude uzivateli umoznéno

vyplnit znéni spravné odpovédi.

F9: Uzavrena otazka — V piipad¢ vybéru uzaviené otazky bude uZzivateli umoznéno

jednotlivé moZnosti vyplnit a urcit, které z nich maji byt povaZovany za spravné.

F10: Pocet moznosti — V piipadé vybéru uzaviené otazky bude uzivatel moci zvolit
pocet moznosti v otdzce, a to v rozmezi od 2 do 9. K tomuto dcelu bude v aplikaci k

dispozici select menu.

F11: Ukladani otazek — Uzivateli bude umoZnéno uloZit otdzku prostfednictvim tla-

Citka UloZit otdzku.

F12: Zahozeni konceptu otazek — Uzivateli bude béhem vytvareni otdzky umoznéno

zahodit dosavadni postup pomoci tlaCitka Zahodit otdzku.

F13: Validace otazek — Pri ukladani otazek systém vyhodnoti, zda jsou vSechna po-
zadovana pole vyplnéna. Zadani otdzky a spravnd odpovéd’ nebo moZnosti musi byt
vyplnény, bez nich by otdzka neméla smysl. Pokud bude uZivatel chtit uloZit otazku
a nékteré z pozadovanych poli nebude vyplnéno, systém na tuto skuteCnost uzivatele

upozorni prostfednictvim notifikace a otdzka nebude uloZena.

F14: Mazani otazek — UZivateli bude umoZnéno smazat otazku prostfednictvim tla-

Citka Odstranit. Systém pii mazani zajisti spravné preusporadani ostatnich otdzek.

F15: Editace otazek — UZivateli bude umoZznéno editovat jiz uloZenou otdzku pro-
strednictvim tlacitka Editovat. Pfed editaci systém predvyplni pro uZivatele vSechna

pole.

F16: Ukladani kviza — UZivateli bude umoZnéno uloZit kviz prostfednictvim tlaéitka

UloZit kviz.
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4.2

F17: Validace kvizi — Pfi uklddéani kvizd systém vyhodnoti, zda jsou vSechna po-
Zadovana pole vyplnéna. Kviz musi mit vyplnény ndzev a musi obsahovat alespon
1 otazku. Pokud nékteré z kritérii neni splnéno, systém na tuto skuteCnost uzivatele

upozorni prostfednictvim notifikace a kviz nebude ulozen.

F18: Zahozeni konceptu kvizu — UZivateli bude béhem vytvareni kvizu umoZznéno

zahodit dosavadni postup pomoci tlacitka Zahodit koncept.
F19: Seznam kvizu — UZivateli bude umoZnéno zobrazit seznam vSech svych kvizi.

F20: Detail kvizu — Uzivateli bude umoznéno zobrazit detaily o konkrétnim kvizu
pomoci akéniho tladitka v prehledu. V detailech budou uvedeny vSechny informace,

vcetné ndzvu, popisu, otdzek a pristupového kodu.

F21: Editace kvizu — Uzivateli bude umoZnéno jiZ vytvoreny kviz editovat pomoci

akéniho tlacitka v prehledu. Pred editaci systém piedvyplni vSechna pole.

F22: Mazani kvizu — UzZivateli bude umoznéno sviij existujici kviz smazat. K tomuto

ucelu bude k dispozici akéni tlacitko na prehledu kviza.

F23: Navigace — Systém bude disponovat naviga¢ni menu, pomoci kterého bude uzi-

vatel moci prechdzet mezi pohledy.

F24: Vyhodnoceni kvizi — UZivateli bude umoznéno zobrazit ptehledné vyhodnoceni

kviza, véetné Zebricku studentu.
Nefunkéni pozadavky
N1: Jazyk rozhrani — UzZivatelské rozhrani modulu bude kompletné v ceském jazyce.

N2: Bezpecnost pristupu — Pristup ke spravé kvizii (vytvareni, Gprava, mazani) bude
umoznén pouze prihlasenym uzivateliim v administratorské ¢asti aplikace. Kazdy uZi-

vatel bude mit pristup pouze ke svym kviziim.

N3: Dostupnost — K systému se bude pristupovat pfes webovy prohlize€. Systém bude

funkéni ve vSech bézné pouzivanych modernich webovych prohliZecich.

N4: Data — Data kvizi budou bezpe¢né uloZena v databazi. Uzivatel o své kvizy pri

odhléaseni ¢i obnoveni stranky nepfijde.
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5 NAVRH UZIVATELSKEHO ROZHRANI

Pred samotnou implementaci modulu jsem nejprve navrhl uZivatelské rozhrani ve webovém
grafickém editoru Figma. Navrh mi pomohl ujasnit si poZadavky, promyslet chovéni jed-
notlivych ¢asti modulu a vizualizovat rozvrzeni Ul prvkd. V pribéhu vyvoje jsem ndvrh
priubézné konzultoval s vedoucim prace i s kolegy, ktefi pracovali na jinych Castech systému.
Spolecné jsme posuzovali, které prvky ma smysl zachovat, co je naopak zbyteCné a co by
mohlo zptsobit komplikace pfi redlném nasazeni. Konzultace s kolegy mi pomohly prede;jit
chybdm a vyrazné usnadnily ndsledny vyvoj samotné aplikace. Mél jsem jiz pfedem jasno,
co md rozhrani umét a jaké komponenty budu pti praci na modulu potfebovat.

Svij navrh jsem postupné upravoval na zakladé zpétné vazby i ménicich se pozadavki
béhem vyvoje. V pribéhu vyvoje se nékolikrat stalo, Ze jsem navrhl UI prvek pro funkci,
od které se pozdéji upustilo, naptiklad kvili jeji pfilisné sloZitosti, nevhodnosti, nedostatku

Casu, nebo $patné kompatibilité s backendem ¢i mobilni aplikaci.

Ani findlni ndvrh ve Figmé se zcela neshoduje s vyslednou podobou uZivatelského roz-
hrani v aplikaci. Dodatecné zmény se tykaly zejména problémil v backendové logice. Na-
piiklad se pivodné planovalo, Ze lektor bude pii vytvareni kvizu moci zadat ru¢né vlastni
heslo. Od této funkcionality se vSak nakonec na Zadost backend tymu upustilo a ru¢ni zada-
vani pristupového hesla bylo nahrazeno automaticky generovanym kédem. Jiné zmény zase
reagovaly na potfeby vyvojaii mobilni aplikace.

JelikoZ jsem pridaval funkcionalitu do jiZ existujici aplikace, snazil jsem se dodrZet vi-
zudlni konzistenci s jiz implementovanymi komponentami, aby celé rozhrani ptisobilo pre-
hledné a jednotné. PouZival jsem proto vyhradné barvy a UI prvky, které jiZ byly pouZzity v
jinych komponentdch administratorské casti. Co se tyCe barevné palety, vyuZzival jsem prede-
v§im tmavé modrou barvu, kterd je piitomna v hlavnim panelu. Cervenou barvu jsem vyuzil
vyhradné k funkcionalité, jako je mazani kvizli nebo otdzek, a také k dal§im akcim, jejichZ
predmétem je néco smazat Ci zruSit. Zelenou barvu jsem vyuZil naptiklad k indikaci sprav-

nych odpovédi u multichoice otdzek.

Vizudlni konzistence se nevztahuje pouze k barevné paleté, jednotnost jsem se snaZzil za-

chovat i pfi vybéru UI prvki. Styl tlacitek pouzitych napii¢ modulem je identicky, jako ve

zbytku administratorské ¢asti. TotéZ plati o tabulkdch a formulafich. Ikony byly rovnéz pre-
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vzaty z ostatnich ¢asti aplikace, vyuZzil jsem stejnou sadu.

Navigacni panel jsem prfevzal z existujici aplikace, v navrhu je napfi¢ vSemi obrazov-
kami stejny. Do hlavniho menu jsem pfidal novou polozku Kvizy, kterd ve vysledné aplikaci
obsahuje podslozky Vytvofit kviz a Prehled kviziu. V navrhu jsem uvazoval s dal$simi pod-
slozkami, naptiklad Kvizy v konceptu, od implementace této funkcionality se vSak upustilo.
Plivodné jsem pro modul planoval vytvorit jen jednu podslozku Moje kvizy, pro prehlednost

jsem nakonec funkcionalitu modulu rozdélil do dvou podslozZek.

V nésledujicich podkapitoldch se detailnéji vénuji jednotlivym obrazovkam a komponen-

tam. PopiSu jejich navrh a porovnam jejich vzhled s findlnim stavem v aplikaci.
5.1 Tvorba kvizi

Tvorba kvizli probihd na zdloZce Vytvofit kviz. Tato zalozka obsahuje dvé zakladni obra-
zovky — Obecné informace a Otdzky. Obé tyto karty maji v zahlavi spole¢né naviga¢ni menu,
které ve findlni aplikaci slouZi pro prechod mezi témito kartami. Naviga¢ni menu v ndvrhu
obsahuje i polozky Body dovednosti a Akreditace. Ty mély slouzit k nastaveni kreditového
systému. Tyto karty ve findlni aplikaci v souCasnosti nejsou implementovany, bodovéni bude

do modulu pfidéno az po integraci s mobilni aplikaci.
5.1.1 Zalozka Obecné informace

ROSTEM =

Nésténka Kvizy

OSTUPNE AKCE

Instituce Detail kvizu

Moje instituce

2]

Upraveni instituce
Obecné informace Otazky Body dovednosti Akreditace
Uzivatelé

a
13

Studenti

Zebficky studentfi Nézev kvizu
Aktivity

Kvizy Datum otevfeni
Vytvofit kviz

Datum uzavreni

Popis kvizu

T
=
4
=
=
=
=

T T

Heslo

Nevyzadovat heslo
© Vyzadovat heslo

Obréazek 5.1 Navrh UI stranky Obecné informace

(zdroj: viastni)
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Po prechodu na stranku Vytvorit kviz se uzivateli jako prvni zobrazi zalozka Obecné in-
formace. Tato ¢ast obsahuje jednoduchy a prehledny formulaf pro zadani zdkladnich ddaju,
jako je ndzev kvizu, datum otevieni a uzavieni nebo popis. 5.1 Design formulare je velmi po-
dobny ostatnim formulaiim v administratorské ¢asti aplikace, je tedy zajiSténa konzistence

vzhledu.

Navrh obsahuje moZnost vyzadovat heslo pomoci radio buttonu. UZivatel vybird mezi

dvéma moZnostmi:

» NevyZzadovat heslo — kviz bude pfistupny vSem studentim.

* Vyzadovat heslo — kviz bude pfistupny jen studentiim, ktefi znaji heslo.

MozZnost vybéru z téchto dvou variant zajist'uje flexibilitu pfi poradani workshopt. Ote-
viené kvizy jsou pristupné i pro studenty, ktefi se workshopu nemohou fyzicky zucastnit,
napriklad kvili zdravotnim problémim. Na druhou stranu, pfi vypliiovani kvizu z domova
1ze snadno podvadét. V budoucnu proto bude nutné prenastavit systém kreditli, aby za kvizy

bez hesla studenti nedostavali kredity.

V navrhu se pocitalo s tim, Ze pokud uZivatel zvoli moZnost VyZadovat heslo, aktivuje se
pole pro ru¢ni zadani hesla. Ve vysledné aplikaci vSak doSlo ke zméné. Radio button a ru¢ni
zadavani hesla nahradil jediny checkbox Generovat heslo. Pokud uZivatel checkbox neza-
Skrtne, kviz bude otevieny a heslo nebude vyZadovano. V pripadé zaskrtnuti se automaticky
vygeneruje pristupovy kod, ktery je posléze dostupny v prehledu kvizi, aby jej lektor mohl
sdilet se studenty. K této zméné doSlo na zdkladé pozadavku ze strany backend tymu.

V plivodni verzi navrhu se uvaZzovalo i o dalsich UI prvcich, napiiklad o dropdown menu
pro pfifazeni kvizu k urcitému workshopu, nebo o select menu pro vybér vékové kategorie

studentd. Tyto moZnosti byly béhem konzultaci zamitnuty.
5.1.2 Zalozka Otazky

Tato Cast slouZi pro spravu otdzek v rdmci kvizu. Zalozka obsahuje dva zdkladni pohledy:

* Prehled otazek — zobrazeni seznamu vSech otdzek v daném kvizu. 5.2

» Editor otazek — formular pro tvorbu nové otazky nebo editaci jiZ existujici otazky. 5.3
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ROSTEM =

Nasténka Kvizy

Detail kvizu

Moje instituce

Upraveni instituce
Obecné informace Otazky Body dovednosti Akreditace
UZivatelé

"
¥ T

Studenti

P [Comm ]
+ Nové otézka

Aktivity

~

Otazka 1: Vyber z nasledujicich moznosti vynalezy T. A. Edisona

Otazka 2: Kdo vynalez! knihtisk? Uved jen pfijment.

LA ¥

Otazka 3: Které mésto spustilo jako prvni v roce 1879 pouliéni osvétleni?

@9 oN
& & & &

k3

Otazka 4: Nikola Tesla se narodil na Gzemi kterého dnesniho statu?

stituce

T
+
=
=
=
=]
F

T

MGj kalendaF

Klicova slova

Obrazek 5.2 Navrh Ul prehledu otazek

(zdroj: vlastni)

Prehled tvofi seznam vSech otdzek pridanych do kvizu. U kazdé otdzky jsou zobrazeny
dva ovlddaci prvky — tlacitko pro editaci, a tlaCitko pro odstranéni. Pokud v rdmci kvizu
lektor jeSté Zadnou otdzku nepfidal, zobrazi se v seznamu jen informacni text Zatim zde

nejsou zddné otdzky. Nové otazky lze pridavat pomoci tlacitka + Novd otdzka nad seznamem.

Tlacitka pro editaci a odstranéni otdzky jsou v ndvrhu oznaceny pouze ikonami. Ikona
tuzky indikuje editaci a ikona kose indikuje odstranéni otazky. Ikony byly z divodu prehled-
nosti ve vysledné aplikaci nahrazeny barevné rozliSenymi tlacitkami s textem.

Dalsi tpravou oproti navrhu bylo odebrani ikon indikujicich typ otazky v seznamu. Tyto
ikony byly vyhodnoceny jako neprehledné, typ otdzky navic neni nutné v seznamu zobrazit.
Ve finalni aplikaci proto neni typ otdzky v prehledu viditelny. MenSi zmény se tykaji také
ovladacich tlacitek v zahlavi. Tlacitka pro zahozeni konceptu a odesldni kvizu byla pro lepsi
prehlednost presunuta pod navigaéni menu. Tlacitko UloZit koncept ve vysledné aplikaci

neexistuje, jelikoZ funkcionalita ukladani konceptti nakonec nebyla implementovana.

Editor otdzek je tvoren formulafem. Prvni poloZkou je pole pro zadani otazky, nasleduje

menu pro vybér typu otazky. V navrhu se pocitalo se tremi typy otdzek/odpovédi:

* Otevriena odpovéd’ — zadani spravné odpovédi jako text.

* Vybér: 1 spravna odpovéd’ — vybér spravné odpovédi z vicero moznosti, pficemz jen
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jedna odpovéd’ je spravna.

* Vybér: vice spravnych — vybér z vice moZnosti, pficemzZ spravnych odpovédi mize

byt vice.

Zbytek formulare se 1i$i v zdvislosti na zvoleném typu otazky. MozZnost Oteviend odpo-
véd’ obsahuje jen jedno pole pro zadadni spravné odpovédi. U vybérovych otdzek je nejprve k
dispozici dropdown, ve kterém uzivatel mize zvolit pocet moznosti. Pocet textovych poli pro
zaddni jednotlivych moZnosti se pak méni v zdvislosti na poctu zvoleném v dropdown menu.
Vybér s jednou spravnou odpovédi déle obsahuje dropdown menu pro vybér spravné odpo-
védi, zatimco vybér s vice spravnymi odpoveéd’ mi pouzivd checkboxy pro volbu spravnych

moznosti.

ROSTEM =

Nésténka Kvizy

Detail kvizu

Obecné informace Otazky Body dovednosti Akreditace
ivatelé

Studenti

Zebricky studentd
Aktivity

zy Zadéni otazky
Vytvofit kviz
Typ otazky a odpovédi
& Oteviend odpoved @ Vybeér: 1 spravna odpovéd Vybér: vice spravnych
Potet sprévnych odpovédi: 1 v

Sprévné odpovédi:

MUj kalendér

Kli¢ova slova

Obrazek 5.3 Navrh Ul editoru otazek

(zdroj: viastni)

Funkcionalita se v§ak ve vysledné aplikaci znac¢né 1isi. Po analyze bylo rozhodnuto obé
varianty multichoice sjednotit. Volba jen jedné spravné moznosti u otazky typu Vybér: vice
spravnych je totiz z praktického hlediska stejnd, jako otdzka typu Vybér: 1 sprdvnd odpo-
véd’. Ve vysledné aplikaci jsou proto k dispozici jen dva typy odpovédi: Oteviend a Uza-
viend (multichoice). Findlni aplikace na rozdil od navrhu také disponuje polem pro zadéani

¢asového limitu.
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ROSTEM =

Nasténka Kvizy

NE AKCE
3= Kvizy
Moje instituce Skryt jiz uzaviené

Upraveni instituce Zobrazit 5 fadkl ~

Akce Organizace Nazev kvizu Vyuéujici
Studenti

Zebficky studentl S e 0 = ROSTEM2050 Vynélezy 19. a 20. stoleti Admin Admin

Aktivity
S o0 = ROSTEM2050 Optika Admin Admin
Vytvofit kviz S o0 = ROSTEM2050 Prevody jednotek 2 Admin Admin
S o0 = ROSTEM2050 Prevody jednotek 1 Admin Admin

LS o Q = ROSTEM2050 Veli€iny a jejich jednotky Admin Admin

Klicova slova

Obrazek 5.4 Navrh Ul prehledu kvizi

(zdroj: vlastni)

5.2 Prehled kvizi

Na strdnce prehledu je zobrazena tabulka obsahujici vSechny kvizy vytvofené uZivatelem.

5.4 Pavodni navrh pocital se ¢tyimi sloupci:

* Akce — v tomto sloupci jsou zobrazena akéni tlacitka pro manipulaci s jednotlivymi
kvizy. Tlacitko s ikonou tuzky uZzivatele piesméruje na editaci kvizu, tlacitko s ikonou

v

oka na stranku s detaily kvizu. Tlaéitko s ikonou kfiZku slouZi ke smazdni daného

v

kvizu a tlacitko oznacené ikonou seznamu slouZi ke zobrazeni Zebticka studentu.

* Organizace — nizev organizace.

e Nazev kvizu

* Vyucujici — jméno a piijmeni vyucujiciho.

Pri implementaci doslo k nahrazeni nékterych sloupct. Vzhledem k tomu, Ze si dany
lektor mize zobrazit pouze své vlastni kvizy, je sloupec Vyucujici nadbyteCny. Pii tvorbé
navrhu jsem navic nevédél, Ze vyucujici miZe byt clenem pouze jedné organizace. Sloupec

Organizace je tudiz také redundantni.
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PoloZka Organizace byla nahrazena polozkou ID kvizu. Sloupec Vyucujici byl nahrazen
sloupcem Kod, ve kterém je zobrazen pfistupovy kéd kvizu. V piipade otevieného kvizu

zUstava tento sloupec prazdny.

Mensi rozdil oproti ndvrhu se tyka také akc¢nich tlacitek, pro lepsi prehlednost byla ba-
revné rozliSena. Ikona kiiZku byla nahrazena ikonou koSe, kter4 je pro oznaceni funkcionality

mazani vhodnéjsi.

5.3 Detail kvizu

Nasténka Kvizy
TUPN
82 Kvizy
(el Dusiiitues Detail kvizu - Pfevody jednotek 1

Upraveni instituce 1D kvizu: 69

UZivatelé Nazev kvizu: Prevody jednotek 1
Studenti Popis: Prevody jednotek 1
Ky studentd Datum zpfistupnéni: 11. 11. 2024 13:37

Aktivity Kéd: ABCDE

ey Otézky:
Vytvofit kviz Otazka 1:1dm = 2 cm
Moje kvizy « Typ: Uzaviens (multichoice)

« Odpovad 1: 100

T
—
+
]
=
]

« Odpovéd 2: 10

Otazka 2: 10 cm = 2 dm

« Typ: Oteviens

T T

+ Spravn odpovéd: 1

Kli¢ova slova

Zpét na prehled

Obrazek 5.5 Navrh Ul detailu kvizu

(zdroj: viastni)

Na stranku s detailem kvizu se uzivatel dostane po kliknuti na ikonu oka v prehledu kvizii.
Detail kvizu zobrazuje podrobné informace o kvizu, jako ID, nazev, popis, pristupovy kéd
a informace o jednotlivych otdzkach. Kod je na strance barevné odliSen, aby byl pro lektora
snadno dohledatelny. Informace o otdzce jsou zobrazeny v oddélené sekci a zahrnuji potfadi v
rdmci kvizu, zaddni, typ, a jednotlivé odpovédi. U multichoice otdzek jsou sprdvné moznosti

oznaceny zelenou ikonou. 5.5

V detailu kvizu nedoslo pfi implementaci ve srovndni s ndvrhem k Zadnym zdsadnim

zménam.
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5.4 Editace kvizu

Na stranku s editaci se uZivatel dostane kliknutim na tlacitko s ikonou tuzky v prehledu.
Editace probihd prostfednictvim formulére, kde uzivatel miZze ménit nazev a popis kvizu, a
informace o jednotlivych otdzkach. V upravach otdzek je zahrnuta zména typu otazky, nebo
zména poctu moznosti u otazek typu multichoice. Lektor také miiZze odebirat jiz existujici
otdzky a pridavat otdzky nové.

Ve vysledné aplikaci nedoSlo na této strance k Zddnym zméndm oproti ndvrhu. Zpétné
vSak hodnotim, Ze design strdnky s editaci kvizu mohl byt sjednocen se vzhledem stranky

pro tvorbu kvizi.
5.5 Zebricek skore

Na stranku se zobrazenim skore studentli se uzivatel dostane pomoci tlacitka s ikonou se-

24

znamu na piehledu kvizd. Zebficek je tvoren tabulkou obsahujici pozici, jméno, piijmeni a
prezdivku studenta. V poslednim sloupci je zobrazeno procentudlni skére. V navrhu jsou u
prvnich tif pozic ikony poharti, ve vysledné aplikaci jsou misto toho prvni tfi fadky barevné

zvyraznény. 5.6

ROSTEM =

Nésténka Kvizy

3= Kvizy

oje instituce
. Pozice Jméno Prijmeni Prezdivka Skore
Upraveni instituce

Uzivatelé 1 Jan Novak novak7 80%

Studenti
2 Tomas Masaryk masaryk6 70%

ky studentd

EEILy 3% Edvard Benes beness 60%
Kvizy
Vytvofit kviz 4 Rastislav Stefénik stef 55%

Moje kvizy

MC;j kalendaf

Kli¢ova slova

Obrazek 5.6 Navrh Ul Zebricku

(zdroj: vlastni)
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6 INTEGRACE MODULU S OSTATNIMI CASTMI APLIKACE

Pro zajisténi spravné funkcionality kvizového modulu je potfeba, aby modul komunikoval s:
* backendem, jelikozZ je tfeba ukladat informace o kvizech.

* frontendem, aby se kvizy vytvorené prostfednictvim modulu mohly zobrazit v mobil-
nim a webovém rozhrani, a aby bylo mozné zobrazit skére studentli v administritor-

ském prostfedi.

Backend je realizovan prostfednictvim Laravel kontrolerti a databaze pro ukladani dat.
Frontend je implementovan jako samostatnda PWA aplikace. JelikoZ integrace s frontendem

dosud nebyla dokoncena, budu se naddle vénovat integraci s backendem.

Komunikace mezi modulem a backendem probiha prostiednictvim API pozadavkd. Kli-
¢ovou roli hraje soubor functions.js, ktery obsahuje veSkeré funkce zajist'ujici komunikaci
s backendem. Tyto funkce implementuji HTTP metody GET, POST, PATCH a DELETE.

Funkce jsou nésledné importovéany do ostatnich komponent:

| import functions from ’./functions.js’;

Vypis 6.1 Import funkci (zdroj: vlastni)

Funkce definované v souboru functions.js jsou volany v nasledujicich situacich:

 Pri ukladani kvizu. Pro ukladani kvizu je vyuzivana funkce submitQuiz, kterd imple-

mentuje voldni metody POST.

* Pri zobrazeni prehledu vSech kviza nebo detailu o konkrétnim kvizu. K nacteni

informaci o kvizech slouZi funkce getQuiz implementujici volani metody GET.

e Pri ukladani zmén v kvizu. Ukladani zmén je realizovano prostiednictvim funkce

updateQuiz, v niz je implementovana metoda PATCH.

* Pri mazani kvizu. Funkcionality mazani je dosazeno pomoci funkce deleteQuiz im-

plementujici metodu DELETE.

Vsechny funkce ze souboru functions.js jsou exportovany, aby mohly byt vyuZity v ostat-

nich komponentéich:
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I export default {
2 submitQuiz,
3 updateQuiz,
4 éetQuiz,

5 eleteQuiz,
6};

Vypis 6.2 Export funkci (zdroj: vlastni)

6.1 Funkce submitQuiz

Tato funkce slouzi k odesldni nové vytvoreného kvizu na backend pomoci HTTP metody

POST. Funkce pfijima dva parametry:

* submitUrl - relativni cesta k API endpointu.

» data — objekt s daty kvizu.

Pti dspéSném odeslédni se uZivateli zobrazi zelené potvrzovaci ozndmendi, v ptipadé¢ selhdni
odeslani je naopak zobrazeno Cervené chybové upozornéni. Ozndmeni jsou implementovana
pomoci knihovny toastr. Logovani v blocich catch a finally je urCeno k debugovani a pfi

nasazeni bude odstranéno.

async function submitQuiz (submitUrl, data) A

1

2 try {

3 await request (’POST’, submitUrl, data);

4 toastr.success(’Kviz byl uspé&né odesléan!’);
5 } catch (e) {

6 console.error ("Pozadavek POST selhal: ", e);
7 toastr.error ("Pozadavek POST selhal!");

8 } finally

9 console.log(JSON.stringify(data));

10

I}

Vypis 6.3 Funkce submitQuiz (zdroj: vlastni)

Funkce je implementovéna jako asynchronni (async/await), aby se pfi komunikaci se ser-
verem nezablokovalo hlavni vldkno aplikace. UZivatelské rozhrani diky tomu zlistava re-
sponzivni.

Do backendu se odesle JSON payload. NiZe je uveden piiklad odesilaného objektu:

W N =

"quizName" : “Pfevodg %ednotek“,
"dateOpen": "2025-05-26",
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4 "dateClose": "2025-05-30",

5 "description": "Jednoduché prevody pro studenty.",
6 "open": false,

7 "questions": [

3 "text": "1 dm = 7 cm",
10 "limit": null,

11 "type": "open',

12 "correctAnswer": "10",
3 "options":

14 }

15 ]

16 +

Vypis 6.4 Payload pfi odeslani kvizu

V uvedeném priikladu je pole options prazdné, jelikoz se jedna o otevieny typ otdzky. Po
uspésném odeslani server vrati odpovéd’ s HTTP status kédem 200 OK. V téle odpovédi se

nachdzi objekt obsahujici veskeré informace o vytvoreném kvizu, véetné ptifazeného ID.
6.2 Funkce updateQuiz

Tato funkce slouzi k odeslani aktualizovanych dat o kvizu na backend pomoci HTTP metody

PATCH. Funkce pfijimé parametry:

* quizld - identifikator kvizu, ktery ma byt aktualizovan. Tento identifikator je vloZen

do URL API endpointu.

» data — objekt obsahujici aktualizovand data kvizu.

Stejné jako ve funkci submitQuiz jsou i zde pouZity hlaSky z knihovny foastr. Funkce
updateQuiz je také implementovana jako asynchronni, coz zajist'uje neblokujici komunikaci

S€ serverem.

6.3 Funkce getQuiz

Funkce getQuiz slouZi k nacteni informaci o kvizu z databdze. Funkce pracuje pouze s jednim
parametrem getUrl, coZ je cesta k API endpointu, ze kterého jsou informace o kvizu nacteny.
Lze ziskat informace o vSech kvizech (zaslanim dotazu na /api/admin/quizzes), nebo jen o
jednom kvizu (pokud je v URL za quizzes uvedeno i ID kvizu). Pro nacteni informaci o
kvizech je vyuzita HTTP metoda GET. Implementace notifikaci a asynchronni charakter

jsou aplikovény 1 v této funkci.
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async function getQuiz(getUrl) {
try

1

2

3 const response = await request(’GET’, getUrl);
4 console.log("API odpovéd: ", response);

5 return response;

6 } catch (e) {

7 console.error ("Pozadavek GET selhal: ", e);

8 toastr.error("PoZadavek GET selhal!");

9 return null;

10

1}

Vypis 6.5 Funkce getQuiz

6.4 Funkce deleteQuiz

Posledni funkce definovand v souboru functions.js slouZi k odstranéni kvizu z databaze, a
to prostfednictvim metody DELETE. Kromé identifikdtoru kvizu je pfijimana také funkce
updateQuizList, kterd se po tspéSném smazani postara o odstranéni daného kvizu z lokdlniho

seznamu filtrovanim pole quizData. Funkce pfijima nésledujici parametry:

* quizld - identifikator kvizu, ktery ma byt smazén.

* updateQuizList — funkce zajist'ujici smazani kvizu ze seznamu.

Stejné jako u dalSich funkei 1 zde nechybi toastr upozornéni pro notifikovani uZivatele o

uspésném ¢i nedspéSném smazani.

I async function deleteQuiz(quizId, updateQuizList) {
2 try

await request (’DELETE’, ‘/api/admin/quizzes/${quizId
< .
4 toastr.success ("Kviz byl GspésSné smazan!");
5 if (updateQuizList) {
6 updateQuizList (quizId) ;
7 by
8 } catch (e) {
9 console.error ("Pozadavek DELETE selhal:", e); //
debug

10 toastr.error ("Pozadavek DELETE selhal!");

Vypis 6.6 Funkce deleteQuiz

P11 uspé€Sném smazani kvizu s danym ID bude té€lo odpovédi obsahovat delete: true, a na-
sledné data smazaného kvizu. V komponenté ViewQuiz je ndsledné implementovana funkce

handleQuiz:
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async function handleDelete (quizId) A

|

2 await functions.deleteQuiz(quizId, (deletedQuizId) => {

3 quizData.value = quizData.value.filter(quiz => quiz.
id !'== deletedQuizId);

4 IO

5}

Vypis 6.7 Funkce handleDelete

Tato funkce je zavolana poté, co uZivatel na prehledu kvizi klikne na tlacitko pro smazani

kvizu. Tim je zajiSténo, Ze je kviz z tabulky odebran ihned po odstranéni z databéze.
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7 IMPLEMENTACE HLAVNICH KOMPONENT

Modul kvizi se sklada ze dvou stéZejnich komponent. Jednd se o komponenty:

* CreateQuiz — tato komponenta obsahuje veskerou logiku tykajici se vytvareni kvizd

a pridavani otazek do kviza.

* ViewQuiz — komponenta s logikou pro zobrazeni seznamu kvizii, zobrazeni detailil o

kvizech, editaci a mazani kvizu.

Tyto dvé komponenty zajiSt'uji chod modulu. V nésledujicich kapitolach detailné popisu

funkce obsazené v téchto komponentéch.
7.1 Komponenta CreateQuiz

Komponenta CreateQuiz je hlavnim rozhranim pro tvorbu kvizt. Slouzi k zaddvani ves-
kerych informaci o kvizu (ndzev, popis, datum otevieni nebo uzavieni), pfidavani otdzek
riznych typt, a k odesilani kvizi do databéaze. Je zde také implementovana logika pro vali-
daci vstupti. Klicovou roli v komponenté hraji funkce newQuestion, jez slouZi pro pridavani,
editaci a validaci jednotlivych otazek, a newQuiz, ktera slouzi pro uklddani a validaci celych

kvizu.
7.1.1 Navigace v komponenté

V z4hlavi komponenty se nachazi navigaéni menu se strankami Obecné informace a Otdzky.
Stranka Obecné informace je zvolena jako vychozi a nachazi se na ni formulaf, kde uZzivatel
zadava zdkladni informace o kvizu, jako nazev ¢i popis. Na strance Otdzky pak uZivatel mize
priddvat, editovat a odstrafiovat otdzky. Stranka Otdzky obsahuje dva pohledy — pohled se se-
znamem otdzek a pohled editoru otdzek. Vychozim zobrazenim je seznam otizek, na pohled

s tvorbou ¢i editaci 1ze pristupovat prostiednictvim tlacitek + Novd otdzka nebo Editovat.

Prepindni mezi zdloZkami Obecné informace a Otdzky je implementovdno pomoci pro-

meénné activeTab a funkce setActiveTub:

| const activeTab = ref(’obecne-informace’);
!

3 function setActiveTab(tab) {
4 activeTab.value = tab;
5



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 45

Vypis 7.1 Implementace prepindni zaloZek

Podobnym zpisobem funguje i prepinani typu otazky, k tomu je uréena proménna selec-
tedType. Prepinani mezi prehledem otazek a editorem otdzek na zdloZce Otdzky je imple-
mentovano prostfednictvim proménné showNewQuestion. Vychozi hodnota této proménné
je false, coZ znamena, Ze vychozim zobrazenim je pfehled otazek. Po kliknuti na tla¢itko pro
pridani nové otdzky nebo na tlacitko pro editaci otdzky je zavoldna funkce, kterd hodnotu
showNewQuestion nastavi na true, tudiZ se zobrazi formuléf pro tvorbu ¢i editaci otazky.
Naopak, pokud se uZivatel nachazi na kart€ s tvorbou otazky a klikne na tlacitko UloZit
otdzku nebo Zahodit otdzku, zavola se funkce, ktera hodnotu showNewQuestion zméni na

false, a uzivatel se tak vrati zpét na pohled s prehledem.

7.1.2 Sprava otazek

Nejprve se zaméfim na logiku vytvéareni otdzek. Vytvareni otdzek zajist' uje komplexni funkce
newQuestion. Tato funkce je zavoldna poté, co uzivatel klikne na tlacitko UloZit otdzku pri
vytvéareni nové otazky, pfipadné na tlacitko UloZit zmény pii editaci jiz existujici otazky.
Funkce je tedy vyuzivadna jak k uklddani dat nové otazky, tak k aktualizaci dat jiz existujici
otazky.

Funkce vyuziva validacni atribut, proménnou isValid. Pied ulozenim otdzky do Local
Storage probéhne validace poli. Pokud nékteré z poZadovanych poli uZivatel nevyplnil, bude
na tuto skutecnost upozornén. Hodnota isValid se zméni na false, coZ zapfiCini, Ze otdzka
nebude odesldana do Local Storage a uZivateli se zobrazi toastr upozornéni s informaci, které

pole je vyplnéno chybné. Ohraniceni nespravné vyplnénych poli se navic zbarvi do Cervena.

Prvni je kontrolovano zadani otdzky, zda neni prazdné. V ptipadé oteviené otazky se kon-
troluje text spravné odpovédi, u uzaviené multichoice otdzky je nutné zkontrolovat vSechny

moznosti. Ostatni pole nejsou vyZadovana, tudiZ u nich neni tfeba provadét validaci.

Pokud je validace uspésnd, otdzka se uloZi. Nejprve se uloZi zadani, limit a typ otazky.
Hodnota spravné odpovédi correctAnswer a pole s mozZnostmi options v prvni fazi zGsta-
vaji nevyplnény. Zda budou nabyvat né¢jakou hodnotu zavisi na typu otdzky. Pokud je otdzka

oteviend, pak pole options zistane prazdné a do correctAnswer se uloZi spravna odpovéd’.
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Naopak v uzavienych otazkdch bude correctAnswer nabyvat hodnotu null a v poli options
budou uloZeny jednotlivé moznosti. PoloZky v tomto poli maji také pfifazenu hodnotu is-

Correct, kterd udava, zda je moznost spravna ¢i nikoliv.

1L ‘

2

3 "text": "Otevrena otazka",

4 vlimit": null,

5 lltypell: ”Openl,

6 "correctAnswer": "Oteviena odpovéd",
7 "options": []

8 %,

9

10 "text": "Uzavfend otazka (3 moZnosti)",
11 "limit": null

12 "type": "multi",

13 "correctAnswer": null,

14 "options":

15

16 "text": "MoZnost 1 spravné",
17 "isCorrect": true

18 %,

19

20 "text": "MoZnost 2 Spatné",
21 "isCorrect": false

22 X,

23 {

24 "text": "MoZnost 3 spravné',
25 "isCorrect": true

26 }

27 ]

28}

29 ]

Vypis 7.2 Ptiklad odeslaného kvizu (pole questions)

Uvedeny pftiklad je obsah pole questions po odeslani kvizu do databéaze. Kviz v ptikladu

99, <

ma prvni otazku otevienou (“type”: “open”), proto je pole options prazdné, a correctAnswer
99, <

obsahuje spradvnou odpovéd’. Druhd otdzka je typu multichoice (“type”: “multi”), correctAn-

swer je proto null, a pole options obsahuje jednotlivé mozZnosti.

Multichoice otdzka ve vySe uvedeném piikladu obsahuje tfi moZnosti. MoZnosti u multi-
choice miiZe byt 2 az 9, pocet mozZnosti 1ze zvolit pomoci dropdown menu. Zmény jsou pak
zpracovany funkci updateNumberOfInputs, ktera zajisti, Ze je zobrazen spravny pocet inputl

pro hodnotu zvolenou v dropdown menu.

V backendu byla implementovéana funkcionalita, kterd pred uloZenim prevede text spravné
odpovédi u oteviené otdzky na mald pismena a odstrani z néj diakritiku a specidlni znaky. V
piikladu vySe jsem v prvni otdzce zadal spravné znéni odpovéd’i "correctAnswer": "Oteviena

n, n

odpovéd’", v odpovédi backendu je vSak "text": "otevrena odpoved". Normalizace textu eli-

minuje problémy, kdy student odpovi na zadanou otdzku spravné, avSak bez diakritiky.
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Otdzka je ndsledné uloZena do Local Storage. Pri ukladani je dileZitd proménna isEditing,
jez hodnota udava, zda uZzivatel vytvaii novou, nebo upravuje jiz existujici otazku. Pokud
je hodnota isEditing nastavena na false, znamend to, Ze uZivatel vytvafi novou otdzku, a
ukladani proto probihd pomoci Local Storage funkce addQuestion. Hodnota isEditing true
znaci, 7Ze uzivatel do editoru pfistoupil prostiednictvim tlacitka Editovat, tedy Ze nevytvari

otdzku novou, jen upravuje existujici. Pii aktualizaci jiz existujici otazky je voldna Local

Storage funkce editQuestion.

1 if (isEditing.value && editingIndex.value !== null) {
2 quizStore.updateQuestion(editingIndex.value,
newQuestion) ;
isEditing.value = false;
editinglIndex.value = null;
} else {
quizStore.addQuestion(newQuestion);

B~ W

~N O\ W

Vypis 7.3 Ukladani otdzky v rdmci funkce newQuestion

Po uloZeni nového kvizu ¢i aktualizaci existujiciho kvizu je zavoldna funkce resetForm-

Fields. Ukolem této funkce je vy¢istit viechna pole dokon&eni vytvafeni nebo editace.

Pokud se béhem vytvareni Ci editovani otazky lektor rozhodne, Ze chce sviij dosavadni
postup zahodit, muze tak u€init pomoci tlacitka Zahodit otdzku. Toto tlacitko je napojeno na

funkci discardQuestion, ktera resetuje vSechna pole.

Existujici odpovédi je mozZné jednoduse smazat prostfednictvim tlacitka Odstranit v se-
znamu kvizl. O odstranéni se stard funkce deleteQuestion, kterd jako parametr pfijima index
otazky, jeZ mé byt odstranéna. Metoda splice zajisti po smazéni otdzky spravné poradi ostat-

nich otazek.

7.1.3 Ukladani kviza

Logika odesilani kvizi do databaze je implementovana ve funkci newQuiz. Podobné jako
pri ukladéani jednotlivych otdzek je i1 pfi uklddani celého kvizu provddéna validace pomoci
proménné isValid. V tomto ptipade je kontrolovédno, zda je vyplnény ndzev kvizu, a také zda
kviz obsahuje alespoinl jednu otdzku. Pokud neni nékterd z téchto podminek splnéna, kviz

neni odesldn do backendu a uZivatel je na chybu upozornén prostfednictvim toastru.

Pokud lektor pfi vytvafeni kvizu zaskrtl pole Generovat heslo, bude proménnd isOpen
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nabyvat hodnotu false. To znamend, Ze kviz nebude otevieny, pro ptistup bude vyZadovéano
heslo. Naopak pokud pfi vytvafeni kvizu moznost Generovat heslo uzivatel nezvoli, kviz
bude volné pristupny vSem. Heslo lektor nezaddvd manualné, na backend se odesle pouze
informace o tom, zda ma byt kviz otevieny nebo uzavieny. Pokud bude hodnota open na-
stavena na false, pak backend vygeneruje ptistupovy kéd. Tento kéd si lektor ndsledné bude

moci zobrazit na strance Prehled kvizii.

Po dspésném odesldni kvizu do databaze je nakonec voldna funkce clearQuiz, ktera se

stard o reset vSech poli a otdzek.
7.2 Komponenta ViewQuiz

Komponenta ViewQuiz.vue slouzi pro zobrazeni a spravu kvizl. Zakladem komponenty je
tabulka s prehledem vSech kvizii uzivatele. Tabulka obsahuje nédsledujici sloupce: Akce, ID
kvizu, Ndzev kvizu a Kéd. Sloupec Akce obsahuje akcni tlacitka, slouZzici k presmérovani
mezi jednotlivymi pohledy komponenty. Prvni zelené tlacitko s ikonou oka presméruje uzi-
vatele na detaily kvizu, kde si uZivatel bude moci zobrazit vSechny informace o daném kvizu.
Druhé modré tlacitko s ikonou tuzky presméruje uZivatele na na zalozku s editaci kvizu, kde
je uzivateli umoznéno editovat jiz existujici kviz. Tteti tlaCitko oznacené ikonou seznamu
slouZi pro zobrazeni Zebiickl studentd a posledni Cervené tlacitko s ikonou kose slouZzi pro

smazani daného kvizu.

Po pristupu ke komponenté VueQuiz jsou nacteny informace o vSech kvizech. Toho je

dosaZeno pomoci funkce fetchQuizzes:

| async function fetchQuizzes () {
2 quizData.value = await functions.getQuiz(’http://
localhost/api/admin/quizzes’);

-

AN

if (!quizData.value || quizData.value.success === false)

return;

~N O\ W

Vypis 7.4 Funkce fetchQuizzes

Funkce fetchQuizzes je spousténa bezprostiedné po inicializaci komponenty. Tim je za-

jisténo, Ze data o kvizech se v tabulce zobrazi bez toho, aniZ by uZivatel musel cokoliv délat.

| onMounted (async () => {
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console.log("mounted") ;
fetchQuizzes () ;

W N

)

~

Vypis 7.5 Voléani funkce fetchQuizzes pfi inicializaci komponenty

7.2.1 Sprava kvizi

Funkcionalita zobrazeni detailnich informaci o kvizu i editace kvizu je zajiSténa pomoci

funkce fetchQuizDetails. Funkce pfijima 2 parametry:

* quizld - ID kvizu, jeZ chceme editovat, nebo o némz chceme ziskat informace,

* editMode — boolean, udava, zda jsme v editanim mdédu ¢i nikoliv.

Funkce nejprve nacte data o kvizu s urcitym ID z databédze, coZ pro zobrazeni detailti
o kvizu staci. Zbytek funkce je provadén pouze za predpokladu, Ze je proménnd editMode
nastavena na true, tedy je aktivni reZim tprav. K tomu dojde v pfipadé€, kdy uZivatel klikne
na tlacitko pro editaci kvizu. Do reaktivni proménné editingQuiz se ulozi aktudlni data kvizu

prichédzejici z API, aby se nimi dalo dale pracovat v editaénim formuléfi.

Probiha také kontrola, zda jsou vSechna pole spravné vyplnéna. K situaci, kdy néjaké pole
nebude vyplnéno, by diky validaci pfi ukladani nemélo dojit, nicméné jsem oSetfil i tuto moz-
nost. Pokud chybi hodnota ¢asového limitu (timeru), je automaticky nastavena na hodnotu
300, coz odpovida vychozi hodnoté prifazované backendem otdzkdm bez Casového ome-
zeni. Také se nastavi typ otdzky podle hodnoty z backendu. Hodnota 2 oznacuje multichoice
otdzku, zatimco hodnota 3 indikuje otdzku otevienou. Hodnota 1 byla ptivodné vyhrazena

pro multichoice s jednou spravnou odpovédi.

Béhem editace muze uzivatel také ménit pocet otdzek v kvizu, nebo typ jednotlivych ota-
zek. Tuto funkcionalitu zajist'uji funkce handleQuestionTypeChange a updateAnswerCount.
Funkce addQuestion do editovaného kvizu pfida novou otazku. Funkce removeQuestion za-
jisti, Ze je otdzka s uréitym indexem odstranéna, a Ze se po odstranéni indexy ostatnich otazek
spravné zméni.

Poté, co uzivatel provede zmény, mutize je ulozit prostiednictvim tlacitka UloZit zmény.
Ukladani aktualizovaného kvizu probihd pomoci funkce saveQuizChanges. Pfed odesldanim

aktualizovaného kvizu do databaze je i zde provedena validace, uZivatel nemizZe odeslat
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kviz bez otazek ¢i bez ndzvu. Ukladani aktualizovanych dat do databaze je implementovéano

pomoci funkce updateQuiz z Local Storage.

7.2.2  Zeb¥Ficky studentd

NP4

Na pohled s Zebtickem studentt se pfistupuje pomoci fialového tlacitka s ikonou seznamu. V
tomto pohledu je zobrazen ptehled s poloZkami pozice, jméno, piijmeni, prezdivka, na zavér
je uvedeno dosazené skére v procentech. Prvni tfi pozice jsou barevné oznaceny. Funkciona-
lita zobrazeni zebiiCkd v momentalni chvili neni dostupnd, v tabulce jsou zobrazeny pouze

testovaci data.

7.3 Local storage

Pfi ukladdni otdzek jsou otdzky pridiany do Local Storage. Nésledné jsou vSechny otdzky
hromadné odeslany do databéze pfi odeslani celého kvizu. Lokdalni uklddani ma oproti ukla-
dani do databaze fadu vyhod. Data jsou okamzit¢ dostupnd, bez nutnosti komunikace se
serverem, coZ zajiSt'uje rychlejsi odezvu. Uklddani do Local Storage je navic jednodussi na
implementaci a sniZuje vytizeni databéaze.

Funkcionalita Local Storage je obsaZena v souboru QuizStore.js. Pfidavéani otdzek do Lo-
cal Storage probihd pomoci akce addQuestion. Funkce piijima data otdzky a pomoci metody

push je pridd do databaze. K aktualizaci dat v Local Storage funguje akce updateQuestion.

Ta pfijim4 aktualizovand data a index aktualizované otdzky.

addQuestion(question) {

1

2 console.log("Pridavam otazku:", question);

3 this.questions.push(question);

471,

?}

2

7updateQuestion (index, updatedQuestion) {

8 console.log("Aktualizuji otdzku s indexem:", index, "
aktualizovanad data:", updatedQuestion);

9 this.questions[index] = updatedQuestion;

10},

Vypis 7.6 Funkce pro manipulaci s otdzkami v Local Storage
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ZAVER

Bakalarskd prace se vénovala vyvoji modulu kvizl pro online vzdélavaci platformu ROS-
TEM 2050. Teoreticka Cast Ctenafe seznamila s projektem ROSTEM a s divody pro pfi-
dani kvizového modulu. Nasledné strucné predstavila technologie pouZité pfi vyvoji modulu.

Prakticka ¢ast prace byla zaméfena na analyzu pozadavki, implementaci hlavnich kompo-

nent a jejich integraci s backendem.

Hlavnim cilem bylo vytvofit ndstroj, ktery by zpestfil workshopy pro studenty a poskytl
lektorim moznost efektivné ovéfit, co si studenti z workshopti odnesli. Vysledny modul
v soucasnosti umoziuje vytvafeni a dpravu kvizd, spravu otdzek a validaci vstupi. Modul
byl rovnéz tspésné integrovén s backendem. Ackoli se podarilo naplnit hlavni funkcionalitu

modulu, chybi zde napojeni na frontend, které bude tieba v budoucnu doplnit.

V ramci projektu jsem ziskal prvni zkuSenosti s vyvojem vétsi aplikace ve frameworku
Vue.js. Zpocatku pro mne bylo ndro¢né zorientovat se ve struktufe projektu a pochopit pro-
pojeni jednotlivych ¢asti. Nejvétsi vyzvou byla integrace modulu s backendem, béhem niz
jsme s kolegou fesili mnoho technickych problémi, napiiklad problém s generovanim hesel

pro nové kvizy po smazani posledniho kvizu nebo nespravné ukladdni dat do databaze.

Prinosem této prace je modul kvizt pro aplikaci ROSTEM 2050, ktery mize byt dale
vyvijen a rozSifovan. Prace zdrovenl méla piinos i pro mé osobné, jelikoZ jsem se naudil
pracovat s ndstroji jako Docker nebo Vue.js a osvojil jsem si principy webového vyvoje v

rdmci tymu.
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