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1 Registracia a prihlasenie do aplikacie

1.1 Scenar — Spustenie aplikacie

Pre spustenie nasej aplikacie zadajte do prehliadaca adresu https://app.story-teller.xyz/#/login.

1.2 Scenar — Registracia do aplikacie

Pre registraciu do nasej aplikacie postupujte podl'a nasledujiacich krokov:
1. Spustite aplikaciu (Scenar — Spustenie aplikacie). Zobrazi sa prihlasovaci formular na
obr. 1, v ktorom kliknite na tla¢idlo Registracia oznacené ¢. 1.

M Story Teller

Prihlasenie

Email

Heslo

Prihlasit sa Registracia

Obrazok 1: Prihlasovaci formular.

2. Nasledne sa zobrazi registra¢ny formular na obr. 2, v ktorom:
a. vyplite vasu platni emailovt adresu do pol'a €. 1,
b. vyplite heslo do pol'a ¢. 2, ktoré musi mat’ aspon 6 znakov,
C. vyplnte eSte raz heslo do pol'a €. 3 vyplnené v predchéddzajicom kroku,
d. Kkliknite na tla¢idlo Zaregistrovat’ oznacené ¢. 4.

1-1


https://app.story-teller.xyz/#/login

M Story Teller

Registracia

Email

martin.olejar. 7@gmail.com 1

Heslo

Heslo znovu

Obrazok 2: Registracny formular.

3. Prihlaste sa do vasej emailovej adresy, ktoru ste zadali pri registracii. Pride vam
registracny email (skontrolujte si aj Spam) na obr. 3, v ktorom kliknite na odkaz
oznaceny €. 1.

Dobry den,

Was profil bude aktivovany po kliknuti na nasledujuci odkaz:
hitps//app story-teller xyz/#/activate/db825c20e717e9elc8ela3ddal1d62ecifeefdact3d1dicfaal02e5b579f29d36 1

Vasa poZiadavka na aktivaciu bude zrusena po kliknuti na nasledujuci odkaz:
hitps-//app story-teller xyz/#/deactivate/db825c20e717e9e0c8eladdal1d62ec/fee8dactid1dicfaal02e5b579f29d36

S pozdravom Vas CoolStoryBro tim )

Obrazok 3: Registracny email.

1.3 Scenar — Prihlasenie do aplikacie

Pre prihlasenie sa do nasej aplikacie postupujte podl'a nasledujucich krokov:
1. Spustite aplikaciu (Scenar — Spustenie aplikacie). Zobrazi sa prihlasovaci formular na
obr. 4, v ktorom:
a. vyplite email do pol'a €. 1, ktory ste zadali pri registracii,
b. vyplite heslo do pol'a €. 2, ktoré ste zadali pri registracii,
c. kliknite na tlacidlo Prihlésit’ sa oznacené €. 3.
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4&Story Teller

Prihlasenie

Email

martin.olejar.7@gmail.com 1

Heslo

Prihlasit sa Regisiracia

Obrazok 4: Prihlasovaci formular.

1.4 Scenar — Obnovenie prihlasovacieho hesla

Pre obnovenie prihlasovacieho hesla do aplikacie postupujte podl'a nasledujucich krokov:
1. Spustite aplikaciu (Scenar — Spustenie aplikacie). Zobrazi sa prihlasovaci formular na
obr. 5, v ktorom kliknite na odkaz oznaceny €. 1.

_asmry Teller

Prihlasenie
Email

Heslo

Prihlasit sa Regisiracia

Obrazok 5: Prihlasovaci formular.

2. Nasledne sa zobrazi formular pre obnovenie prihlasovacieho hesla na obr. 6, v ktorom:
a. vyplite emailova adresu do pol’a €. 1, ktort pouzivate na prihlasenie,
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b. kliknite na tlacidlo Vygenerovat’ nové heslo oznacené ¢. 2.

‘gStury Teller

Obnova hesla

Email

martin.olejar.7@gmail.com ]

Viygenerovaf' nové heslo

Obrazok 6: Formular pre obnovu hesla.

3. Prihlaste sa do vaSej emailovej adresy, na ktord vam pride email obsahujuci nové
prihlasovacieho heslo.

1.5 Scenar — Obnovenie registraéného emailu

Pre obnovenie registracného emailu postupujte podl'a nasledujucich krokov:
1. Spustite aplikaciu (Scenar — Spustenie aplikacie). Zobrazi sa prihlasovaci formular na
obr. 7, v ktorom kliknite na odkaz oznaceny ¢. 1.
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gsmry Teller

Prihlasenie

Email

Emal

Heslo

Prihlasit sa Registracia

Obrazok 7: Prihlasovaci formular.

2. Nasledne sa zobrazi formular pre obnovenie registraného emailu na obr. 8, v ktorom:
a. vyplite emailovu adresu do pola €. 1, ktoru ste pouzili pri registracii,
b. kliknite na tlacidlo Poslat’ email oznacené ¢. 2.

£Story Teller

Obnovenie registraéného emailu

Email

martin.olejar.7@gmall.com 1

Poslat email

Obrazok 8: Formular pre obnovenie registraného emailu.



1.6 Scenar — Odhlasenie z aplikacie

Pre odhlasenie sa z aplikacie postupujte podl'a nasledujucich krokov:
1. Po prihlaseni (Scenar — Spustenie aplikacie) vV navigaénom paneli aplikacie na obr. 9:
a. kliknite na vasu emailovu adresu vpravo hore oznacent €. 1,
b. kliknite na moznost’ Odhlésit’ sa oznacenu ¢. 2.

aﬂ“ﬂ’ Teller ‘E @ i oijar.7@gmail.com -

Pro

Obrazok 9: Navigacny panel aplikacie.
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2 Uprava profilovych informacii a zariadeni

2.1 Scenar — Uprava profilovych informacii

Pre upravu profilovych informacii postupujte podl'a nasledujucich krokov:
1. Ak nie ste prihlaseny v aplikacii, prihlaste sa do aplikacie (Scenar — Prihlasenie do
aplikacie).
2. 'V naviga¢nom paneli aplikacie na obr. 10:
a. kliknite na vasu emailovu adresu vpravo hore oznacenu ¢. 1,
b. kliknite na moznost’ Profil oznacenu ¢. 2.

&Story Teller g @ rarin olejar.7@gmail.com~

Profil

Moije zariadenia

Odhlasit sa

Obrazok 10: Navigacny panel aplikacie.

3. Nasledne sa zobrazi formular pre Gpravu profilovych informacii na obr. 11, v ktorom:
a. Vvyberte vasu profilovu fotku kliknutim na tlacidlo Vyberte fotku oznacéené ¢. 1,

vypliite vase meno do pola €. 2,

vypliite vase priezvisko do pola €. 3,

vypliite vasu domovsku stranku do pol’a €. 4,

vyberte lokalizaciu aplikacie v poli €. 5,

kliknite na tlacidlo Aktualizovat’ oznacené €. 6.

-~ Do o0 o

aswry Teller ‘E @ arin oiejar 7@gmail.com »

Musite zadat sk

Obrazok 11: Formulér pre pravu profilovych informécii.
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2.2 Scenar — Zmena hesla

Pre zmenu hesla postupujte podla nasledujucich krokov:
1. Ak nie ste prihlaseny v aplikacii, prihlaste sa do aplikacie (Scenar — Prihlasenie do
aplikacie).
2. 'V naviga¢nom paneli aplikacie na obr. 12:
1. kliknite na vasu emailova adresu vpravo hore oznacent €. 1,
2. kliknite na moZnost’ Profil oznacenu €. 2.

ﬂ’ . martin.olejar.7@gmail.com +

Obrazok 12: Naviga¢ny panel aplikécie.

3. Nasledne sa zobrazi formular pre zmenu hesla na obr. 13, v ktorom:
a. vyplite vaSe staré prihlasovacie heslo do pol'a €. 1,
b. vyplite vase nové prihlasovacie heslo do pola ¢. 2,
c. vypliite este raz vase nové prihlasovacie heslo do pola €. 3,
d. kliknite na tla¢idlo Zmenit’ heslo oznacené ¢. 4.

£qu Teller g @ ratin oiejar 7@gmail.com » -

Obrazok 13: Formular pre zmenu hesla.

2.3 Scenar — Zobrazenie prihlasenych zariadeni

Pre zobrazenie prihlasenych zariadeni postupujte podl'a nasledujtcich krokov:
1. Ak nie ste prihlaseny v aplikacii, prihlaste sa do aplikacie (Scenar — Prihlasenie do
aplikacie).
2. 'V navigacnom paneli aplikacie na obr. 14:
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e kliknite na vaSu emailovu adresu vpravo hore oznacenu €. 1,
e kliknite na moznost’ Moje zariadenia oznacenu €. 2.

aswry Teller . martin_olejar. 7@gmail.com ~

Obrazok 14: Navigacny panel aplikécie.

3. Nasledne sa zobrazi zoznam prihlasenych zariadeni na obr. 15. Tento zoznam
reprezentovany tabul’kou obsahuje pre kazdé prihlasené zariadenie:
e jeho nazov v stipci s nazvom Nazov zariadenia oznatenom &. 1,
e jeho identifikator Vv stipci s ndzvom ID zariadenia oznaéenom ¢&. 2,
e jeho platforma v stipci s nazvom Platforma zariadenia ozna¢enom &. 3,
e poznamku, ktord sa vztahuje k zariadeniu, v stipci sndzvom Poznamka
oznacenom €. 4 a

e operdacie, ktoré je mozné vykonat’, v stlpci s ndzvom Operacie ozna¢enom €. 5.

gstoﬂ Teller g . martin.olejar.7@gmail.com -

Moje zariadenia

Nazov zariadenia

Obrazok 15: Tabul'ka pre zoznam prihldsenych zariadeni.

2.4 Scenar — Zmena poznamky pri zariadeni

Pre zmenu pozndmky pri prihlasenom zariadeni postupujte podl'a nasledujticich krokov:
1. Ak nie ste prihlaseny v aplikacii, prihlaste sa do aplikacie (Scenar — Prihlasenie do
aplikacie).
2. 'V navigacnom paneli aplikacie na obr. 16:
a. kliknite na vaSu emailovl adresu vpravo hore oznacenu €. 1,
b. kliknite na moznost’ Moje zariadenia oznacenu ¢. 2.
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aswnr Teller @ martin.olefar.7@gmail.com -

Profil

Obrazok 16: Navigacny panel aplikacie.

3. Nasledne sa zobrazi formular pre zoznam prihlasenych zariadeni na obr. 17, v ktorom:
a. vyplite poznamku pri konkrétnom zariadeni do pola €. 1,
b. Kkliknite na tla¢idlo Ulozit’ oznacené ¢. 2 v tom istom riadku.

£Story Teller g’ . martin.olejar.7@gmail.com -

Moje zariadenia

Poznamka

potitat v praci 1

Obrazok 17: Tabul'ka obsahujliica zoznam prihlasenych zariadeni.

2.5 Scenar — Odstranenie zariadenia

Pre zmenu poznamky pri prihlasenom zariadeni postupujte podla nasledujucich krokov:
1. Ak nie ste prihlaseny v aplikacii, prihlaste sa do aplikacie (Scenar — Prihlasenie do
aplikacie).
2.V naviga¢nom paneli aplikacie na obr. 18:
a. kliknite na vasu emailovu adresu vpravo hore oznacent €. 1,
b. kliknite na moznost’ Moje zariadenia oznacenu €. 2.

!_stonf Teller “ @ martin.olejar 7@gmail. com -

Obrazok 18: Navigacny panel aplikacie.

3. Nasledne sa zobrazi formular pre zoznam prihlasenych zariadeni na obr. 19, v ktorom:
a. Kkliknite na tlac¢idlo Odstranit’ oznacené ¢. 1 v tom riadku, v ktorom sa nachadza
dané zariadenie, ktoré chcete odstranit’.
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‘aslol'f Teller _‘? . martin.olejar.7@gmail.com~

Moje zariadenia

Nazov zariadenia ID zariadenia Platforma zariadenia Poznamka Operacie

Browser potitag v praci Ulozit ‘Odstranit

Obrazok 19: Formular pre zoznam prihlasenych zariadeni.
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3 Notifikacie

3.1 Scenar — Zobrazenie toast popup notifikacie
3.2 Scenar — Zobrazenie notifikacii v navigaénom paneli

Pre zobrazenie notifikacii v navigacnom paneli postupujte podl'a nasledujicich krokov:

1. Ak nie ste prihlaseny v aplikacii, prihlaste sa do aplikacie (Scenar — Prihlasenic do

aplikacie).
2. V naviga¢nom paneli aplikécie na obr. 20:
a. kliknite na zvoncek oznaceny €. 1,

zobrazi sa okno obsahujuce prvych 5 notifikacii oznacené €. 2,
pre zobrazenie predchadzajtcich 5 notifikacii kliknite na Sipku oznacenu ¢. 3,
pre zobrazenie nasledujucich 5 notifikacii kliknite na Sipku oznacenu ¢. 4,
pre zobrazenie vSetkych notifikécii kliknite na odkaz Zobrazit’ vSetky oznaceny
¢. 5.

© oo o

g_swry Teller

Obrazok 20: Navigacny panel aplikacie.

3-1



4 Vytvorenie a sprava projektov

4.1 Scenar — Vytvorenie nového projektu

Pre vytvorenie nového projektu postupujte podla nasledujucich krokov:
1. Ak nie ste prihlaseny v aplikacii, prihlaste sa do aplikacie (Scenar — Prihlasenie do
aplikacie). Ak ste prihlaseny v aplikacii, v navigatnom paneli aplikacie na obr. 21
kliknite na logo aplikacie oznacené €. 1.

&Story Teller “ @ ratinoiciar7@gmail.com -

Obrazok 21: Naviga¢ny panel aplikacie.

2. Zobrazi sa tvodna obrazovka aplikacie na obr. 22, v ktorej kliknite na tlac¢idlo Novy
projekt oznacené €. 1.

_E'Stoq’ Teller ‘2 @ rartin ojar7@gmail.com -

Obrizok 22: Uvodna obrazovka aplikacie.

3. Zobrazi sa formular pre vytvorenie nového projektu na obr. 23, v ktorom:
a. vyplnte nadzov projektu do pol'a ¢. 1,
b. wvyplnte popis projektu do pola €. 2,
c. vyberte logo projektu kliknutim na tlacidlo Logo oznacené ¢. 3 (nepovinné),
d. Kkliknite na tla¢idlo Vytvorit’ oznacené ¢. 4.
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“ . martin.olejar.7@gmail.com «

Tento projekt sa zaobera

Obrazok 23: Formular pre vytvorenie nového projektu.

4.2 Scenar — Zobrazenie zoznamu projektov

Pre zobrazenie zoznamu vytvorenych projektov postupujte podl'a nasledujtcich krokov:
1. Ak nie ste prihlaseny v aplikacii, prihlaste sa do aplikacie (Scenar — Prihlasenie do
aplikacie). Ak ste prihlaseny v aplikacii, v navigatnom paneli aplikacie na obr.
Obrazok 24 kliknite na logo aplikécie oznacené ¢. 1.

Eszm Teller ‘E @ rartin.oejar.7@gmail.com -

Obrazok 24: Navigacny panel aplikacie.

2. Zobrazi sa uvodna obrazovka aplikacie na obr. 25, v ktorej je zoznam vytvorenych
projektov. Tento zoznam reprezentovany tabul’kou obsahuje pre kazdy projekt:
e jeho logo v stipci s ndzvom Logo oznaéenom &. 1,
e jeho meno v stipci s nazvom Meno oznagenom &. 2,
o datum poslednej zmeny V stipci s nazvom Posledna zmena oznatenom &. 3 a

e email pouzivatela, ktory ho vytvoril, v stipci s nazvom Vytvoril ozna¢enom ¢.
4.
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a_swry Teller g . martin.olejar.7@gmail.com =

Obrazok 25: Uvodna obrazovka aplikacie.

4.3 Scenar — Vyber projektu

Pre vyber existujiiceho projektu postupujte podl'a nasledujucich krokov:
1. Ak nie ste prihlaseny v aplikacii, prihlaste sa do aplikacie (Scenar — Prihlasenie do
aplikacie). Ak ste prihlaseny v aplikacii, v naviganom paneli aplikacie na obr. 26
kliknite na logo aplikacie oznacené €. 1.

&Story Teller “ @ rartin.oejar.7@gmail.com -

Obrazok 26: Navigacny panel aplikacie.

2. Zobrazi sa uvodna obrazovka aplikacie na obr. 27, v ktorej je zoznam vytvorenych
projektov. Vyberte si projekt kliknutim na jeho meno v stipci snazvom Meno
oznacenom ¢. 1.
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5sl0ﬂ’ Teller . martin.olejar.7@gmail.com~

Logo Meno Posledna zmena Vytvoril
martin.olejar.
martin.ol
martin.olejar.
martin.ol

martin.olejar.7@gmail.com

Obrizok 27: Uvodna obrazovka aplikacie.

4.4 Scenar — Uprava nastaveni projektu

Pre Gpravu nastaveni projektu postupujte podl'a nasledujucich krokov:
1. Vyberte si projekt, ktorého nastavenia chcete upravit’ (Scenar — Vyber projektu).
2. Zobrazi sa domovska obrazovka projektu na obr. 28, v ktorej kliknite na cCast’
Nastavenia projektu oznacenu €. 1.

gswry Teller LD ' martin.olejar.7@gmail.com -

Obrazok 28: Domovska obrazovka projektu.



3. Nasledne sa zobrazi formuldr na tpravu nastaveni projektu na obr. 29, v ktorom mozete
Upravovat’:
a. nazov projektu Vv poli ozna¢enom ¢. 1,
b. popis projektu v poli oznacenom ¢. 2,
c. logo projektu kliknutim na tlac¢idlo Logo oznacené €. 3 a vyberom nového loga.
4. Upravené nastavenia projektu potvrd'te kliknutim na tlacidlo Upravit’ oznacené €. 4.

aStory Teller g . martin.olejar.7@gmail.com -

Nazov projektu

Obrazok 29: Formular na upravu nastaveni projektu.

4.5 Scenar — Zobrazenie zoznamu pouzivatelov v projekte

Pre zobrazenie zoznamu pouzivatel'ov v projekte postupujte podl'a nasledujiacich krokov:
1. Vyberte si projekt, ktoré¢ho nastavenia chcete upravit’ (Scenar — Vyber projektu).
2. Zobrazi sa domovska obrazovka projektu na obr. 30, v ktorej kliknite na Cast’ Sprava
pouzivatel'ov oznacenu €. 1.
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Autor: martin.olejar. 7@

Obrazok 30: Domovska obrazovka projektu.

3. Nasledne sa zobrazi zoznam pouzivatelov projektu na obr. 31. Tento zoznam
reprezentovany tabul’kou obsahuje pre kazdého pouzivatel'a projektu:
a. jeho email v stipci s nazvom Email oznaéenom ¢. 1,
b. jeho meno a priezvisko v stipci s ndzvom Meno a priezvisko oznaéenom ¢&. 2,
c. jeho rolu v ramci projektu v stipci s ndzvom Rola oznaéenom &. 3.

‘g_stoﬂ' Teller g . martin.olejar.7@gmail.com =

Pozvat pouZivatefa

Meno a priezvisko of Upravit

Obrazok 31: Tabul'ka pre zoznam pouzivatel'ov projektu.
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4.6 Scenar — Pozvanie pouzivatel’a do projektu

Pre pozvanie pouzivatel'a do projektu postupujte podl'a nasledujicich krokov:
1. Vyberte si projekt, ktoré¢ho nastavenia chcete upravit’ (Scenar — Vyber projektu).
2. Zobrazi sa domovska obrazovka projektu na obr. 32, v ktorej kliknite na Cast’ Sprava
pouzivatel'ov oznacenu €. 1.

£Story Teller g’ . martin.olejar.7@gmail.com =

Obrazok 32: Domovské obrazovka projektu.

3. Nasledne sa zobrazi obrazovka pre spravu pouzivatel'ov projektu na obr. 33, v ktorej
kliknite na tlac¢idlo Pozvat’ pouzivatel'a oznacené ¢. 1.
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g_Story Teller £ @ rartnocirr@gmaicom-

Pozvat pouzivatela

Email Meno a priezvisko Upravit'

martin.olejar.7@gmail.com

mirosiav_hurajt8@gmail.com

Obrazok 33: Sprava pouzivatel'ov projektu.

4. V zobrazenom modalnom okne na obr. 34:
a. vyplite email pouzivatela, ktorého chcete pozvat’ do projektu, do pol'a €. 1,
b. kliknite na tlagidlo Pozvat’ emailom oznacené &. 2.

Pozvanie pouZivatela do projektu

Email
anton.maly@gmail.com 1

Pazvat emailom Zatvorit

Obrazok 34: Modalne okno pre pozvanie pouzivatel'a do projektu.
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4.7 Scenar — Zmena roly pouzivatela v projekte

Pre zobrazenie zoznamu pouzivatel'ov v projekte postupujte podl'a nasledujicich krokov:
1. Vyberte si projekt, ktoré¢ho nastavenia chcete upravit’ (Scenar — Vyber projektu).
2. Zobrazi sa domovska obrazovka projektu na obr. 35, v ktorej kliknite na Cast’ Sprava
pouzivatel'ov oznacenu €. 1.

£Story Teller g’ . martin.olejar.7@gmail.com =

Obrazok 35: Domovské obrazovka projektu.
3. Nasledne sa zobrazi obrazovka pre spravu pouZzivatel'ov projektu na obr. 36, v ktorej

kliknite na ikonu v stipci s nazvom Upravit’ oznaéenom ¢&. 1 pre pouzivatela, ktorého
rolu v projekte chcete zmenit'.
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Pozvat pouzivatela

Email Meno a priszvisko Upravit'
martin.olejal

miroslav hurajtB@gmail.com

Obrazok 36: Sprava pouzivatel'ov projektu.

4. V zobrazenom modalnom okne na obr. 37:
a. vyberte rolu z ponukanych moznosti v Casti oznacenej €. 1,
b. kliknite na tladidlo Ulozit’ oznadené ¢. 2.

miroslav.hurajt8 @gmail.com

@USER
@ADMINISTRATOR
@ANALYST
‘OCUSTOMER

Obrazok 37: Modalne okno pre zmenu roly pouzivatel'a v projekte.
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5 Vytvorenie a sprava skic

5.1 Scenar — Vytvorenie novej skice

Pre pridanie pouzivatela do projektu postupujte podl'a nasledujucich krokov:
1. Vyberte si projekt, v ktorom chcete vytvorit’ novu skicu (Scenar — Vyber projektu).
2. Zobrazi sa domovska obrazovka projektu na obr. 38, v ktorej kliknite na ¢ast’ Skice
0znacenu €. 1.

gswﬂ’ Teller g . martin.olejar.7@gmail.com~

Projekt home

Obrazok 38: Domovska obrazovka projektu.

3. Nasledne sa zobrazi hlavna obrazovka skic na obr. 39, v ktorej kliknite na tlacidlo New
Sketch oznacené €. 1.
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gswﬂ Teller “ . martin.olejar.7@gmail.com~

A

EDIT THIS  NEW SKETCH

Obrazok 39: Hlavna obrazovka skic.

4. Zobrazi sa obrazovka obsahujtca platno pre kreslenie skice na obr. 40, v ktorom:
a. vyplite nazov skice v poli ozna¢enom ¢. 1,
b. pridajte aspon 1 prvok do skice z asti oznacenej €. 2 (pozri Scenar — Pridanie
novych prvkov do skiceScenar — Pridanie novych prvkov do skice)
c. uloZte vytvorent skicu kliknutim na ikonu ulozenia oznacenu €. 3.

‘g_swﬂ" Teller _‘? . martin.olejar.7@gmail.com~
Skica 1

BRAE«
Scenare

1. default

Obrazok 40: Obrazovka obsahujuca platno pre kreslenie skice, scenare skice a operacie.
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5.2 Scenar — Pridanie novych prvkov do skice

Do skice je mozné pridat’ nasledujtice prvky:
o TextBox,
e Label,
e Button,
o TextArea,
e Image,
e Combobox.

5.2.1 Scenar — Pridanie prvku TextBox do skice

Pre pridanie prvku TextBox do skice kliknite v obrazovke na obr. 41 na ikonu prvku TextBox
oznacenu €. 1 a tahajte ju do oblasti platna oznacenej €. 2.

‘g_swﬂ" Teller _‘? . martin.olejar.7@gmail.com~
Skica 1

BA4E«

Scenare

Obrazok 41: Obrazovka obsahujuca platno pre kreslenie skice, scenare skice a operacie.

5.2.2 Scenar — Pridanie prvku Label do skice

Pre pridanie prvku Label do skice kliknite v obrazovke na obr. 42 na ikonu prvku Label
oznacenu €. 1 a t'ahajte ju do oblasti platna oznacene;j €. 2.



gswry Teller ' martin.olejar.7@gmail.com -
Skica 1

MA4E«

Scenare

1. default

Obrazok 42: Obrazovka obsahujuca platno pre kreslenie skice, scenare skice a operacie.

5.2.3 Scenar — Pridanie prvku Button do skice

Pre pridanie prvku Button do skice kliknite v obrazovke na obr. 43 na ikonu prvku Button
oznacenu ¢. 1 a tahajte ju do oblasti platna oznacenej €. 2.

_ﬁsmry Teller @ rrtinoijar 7@gmail.com-~
Skica 1
BA4E«
Scenare

1. default
0.
aplik

1. Kiiknina Button

Obrazok 43: Obrazovka obsahujuca platno pre kreslenie skice, scendre skice a operacie.
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5.2.4 Scenar — Pridanie prvku TextArea do skice

Pre pridanie prvku TextArea do skice kliknite v obrazovke na obr. 44 na ikonu prvku TextArea
oznacenu €. 1 a tahajte ju do oblasti platna oznacenej €. 2.

_‘EStory Teller £° @ rartnoeri@gmailcon-
Skica 1

BAE«

Scenare

1. default

Obrazok 44: Obrazovka obsahujuca platno pre kreslenie skice, scenare skice a operacie.

5.2.5 Scenar — Pridanie prvku Image do skice

Pre pridanie prvku Image do skice kliknite v obrazovke na obr. 45 na ikonu prvku Image
oznacenu €. 1 a t'ahajte ju do oblasti platna oznacene;j €. 2.
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gswﬂ Teller “ . martin.olejar.7@gmail.com~
Skica 1

BA4E«

Scenare

1. default

Obrazok 45: Obrazovka obsahujica platno pre kreslenie skice, scenare skice a operacie.

5.2.6 Scenar — Pridanie prvku Combobox do skice

Pre pridanie prvku ComboBox do skice kliknite v obrazovke na obr. 46 na ikonu prvku
ComboBox oznacenu €. 1 a t'ahajte ju do oblasti platna oznacene;j ¢. 2.

gsmy'reuu g’ @ rartin oicjar 7@gmail.com -
Skica 1

BA4E e«
Scenare

1. default

Obrazok 46: Obrazovka obsahujuca platno pre kreslenie skice, scendre skice a operacie.

5.3 Scenar — Uprava vlastnosti prvkov skice

Pre upravu vlastnosti 'ubovol'ného prvku v skici, v obrazovke na obr. 47:
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1. Kkliknite do prvku (oznacené ¢. 1), v ktorom mézete upravovat’ jeho nazov,

2. Zzobrazi sa okno vlastnosti prvku oznacené €. 2, vV ktorom mdzete upravovat’:
a. farbu textu prvku v poli ¢. 3,

farbu pozadia prvku v poli ¢. 4,

typ pisma v prvku v poli ¢. 5,

velkost pisma v prvku v poli €. 6,

hrabku ohranicenia prvku v poli €. 7,

vysku prvku v poli €. 8,

Sirku prvku v poli €. 9.

Q@ -~ ® o0 T

&Stnr]’ Teller @ rmariin olejar7@gmall.com -
Skica 1
RA4E«
Scenare

Nazov prajektu
1. Scenar 1

avstivi okno

Story Teller

1. VioZz (TEXT do
Story Te

Nazovpi sa zobrazi

2 <notemg

Styl

Color blug

Background rgn(210,166,166)
color

Font-Family Times New Roman

Font-Size 25px

Border 5px solid black

Height 100px.

Width 300px

Obrazok 47: Obrazovka obsahujuca platno pre kreslenie skice, scenare skice a operacie.

5.4 Scenar — Postivanie prvkov v skici

Pre posuvanie 'ubovol'ného prvku v skici, v obrazovke na obr. 48:
1. chod’te mySou na prvok, ktory chcete posunat’ (oznacené ¢. 1).
2. Zzobrazi sa ikona posuvania oznacena ¢. 2, na ktoru kliknite a tahajte na ina poziciu
v skici.
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&Story Teller . martin.olejar.7@gmail.com~
Skica 1

BA4E«

Scenare

TextArea

1. default

Obrazok 48: Obrazovka obsahujuca platno pre kreslenie skice, scenare skice a operacie.

5.5 Scenar — Odstranenie prvkov zo skice

Pre odstranenie 'ubovol'ného prvku zo skice, v obrazovke na obr. 49:
1. chod’te mySou na prvok, ktory chcete odstranit’ (oznacené €. 1)
2. zobrazi sa ikona postiivania oznacend €. 2, na ktoru kliknite a tahajte ju na ikonu kosa
oznacenu €. 3.

&Story Teller . martin.olejar.7@gmail.com~
Skica 1
BAE«

Scenare

Tehea 4 2

1. default

Obrazok 49: Obrazovka obsahujica platno pre kreslenie skice, scenare skice a operacie.
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5.6 Scenar — Zobrazenie zoznamu skic v projekte

Pre zobrazenie zoznamu skic v projekte postupujte podla nasledujucich krokov:
1. Vyberte si projekt, ktoré¢ho nastavenia chcete upravit’ (Scenar — Vyber projektu).
2. Zobrazi sa domovské obrazovka projektu na obr. 50, v ktorej kliknite na cast’ Skice
oznacenu €. 1.

_astnr}' Teller ﬂ @ martin olejar 7@gmal com=

Obrazok 50: Domovska obrazovka projektu.

3. Nasledne sa zobrazi zoznam skic v projekte na obr. 51. Tento zoznam reprezentovany
tabul’kou obsahuje pre kazdt skicu projektu:
a. jej nazov Vv stipci oznadenom &. 1,
b. jej identifikator v stipci ozna¢enom &. 2,
C. mozné operécie V stipci oznagenom &. 3.

5-9



‘g_Story Teller ﬂ) . martin.olejar.7@gmail.com =

EDIT THIS = NEW SKETCH

Obrazok 51: Tabul'ka pre zoznam skic v projekte.

5.7 Scenar — Zdielanie skice

Pre stiahnutie Sablony skice postupujte podla nasledujucich krokov:
1. V obrazovke na obr. 52 kliknite na ikonu stiahnutia Sablony oznacend ¢. 1.

55!0ry Teller @ vt oijar 7@gmail.com--
Skica 1

et BA4E«
\Email

Scenare
Heslo 1. Scenar 1
Password

Prihlasit’ sa

Obrazok 52: Obrazovka obsahujica platno pre kreslenie skice, scendre skice a operacie.

2. Zobrazi sa modalne okno na obr. 53, v ktorom kliknite:
a. natlacidlo Kopirovat’ oznacené €. 1, ak chcete odkaz na staticku skicu,
b. na tlacidlo Kopirovat’ oznacené €. 2, ak chcete odkaz na nahlad.
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Odkaz na statickil skicu

Odkaz na nahfad

htip:Hlocalhost:8100/#sketch/a2 14T4ddbo3cs [ e Ol 2 s e L]

Obrazok 53: Modalne okno pre zdiel'anie skice.

5.8 Scenar — Stiahnutie Sablony skice

Pre stiahnutie Sablony skice postupujte podla nasledujucich krokov:
1. V obrazovke na obr. 54 kliknite na ikonu stiahnutia §ablony oznacenu €. 1.

,&,Story Teller o
Skica 1

; o
st BRAE«
Email

Scenare
Heslo 1. Scenar 1
Password

Prihlasit’ sa

1a  Prihlasit

Obrazok 54: Obrazovka obsahujuca platno pre kreslenie skice, scendre skice a operacie.

2. Zobrazi sa modalne okno na obr. 55, v ktorom kliknite na ikonu HTML oznadenu &. 1
alebo na ikonu Android ozna¢enu €. 2. Stahovanie Sablony zac¢ne o chvil'u.
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Obrazok 55: Modalne okno pre stiahnutie Sablony skice.
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6 Sprava scenarov

6.1 Scenar — Duplikacia scenara

Pre duplikéciu scendra skice kliknite v obrazovke na obr. 56 na ikonu plus oznacent €. 1.

&Smry Teller _‘2 @ et oleier 7@gmail.com -
Skica 1

BA4E e«

Scenare

Obrazok 56: Obrazovka obsahujuca platno pre kreslenie skice, scendre skice a operacie.

6.2 Scenar — Presuvanie krokov v scenari

Pre prestvanie krokov v scenari skice kliknite v obrazovke na obr. 57 v ¢asti oznacenej €. 1 na
krok a tahajte ho na inti poziciu v scenari.
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aStory Teller g . martin.olejar.7@gmail.com -
Skica 1

Meno E 4 E «

Meno

Scenére

Priezvisko 1. Scenar 1

Priezvisko

5. Klikni na  Potvrd”

Obrazok 57: Obrazovka obsahujuca platno pre kreslenie skice, scenare skice a operacie.

6.3 Scenar — Odstranenie scenara

Pre odstranenia scendra skice kliknite v obrazovke na obr. 58 na ikonu minus oznac¢enu ¢. 1.

_‘Esmry Teller _‘2 @ rartinoleier 7@gmail.com -
Skica 1

- B4E e«

Meno )
Scenare

Potvrd 1. Scenar 1

3. Kiikni na  Potvrd

2. Scenar 2

Meno sa zobrazi
<not-emp

3. Klikni na  Potvrd®

Obrazok 58: Obrazovka obsahujuca platno pre kreslenie skice, scendre skice a operacie.
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7/ Sprava akceptacnych testov

7.1 Scenar — Spustenie akcepta¢ného testu

Pre spustenie akcepta¢ného testu postupujte podl'a nasledujucich krokov:
1. Vyberte si projekt, v ktorom je testovana skica (Scenar — Vyber projektu).
2. Zobrazi sa domovska obrazovka projektu na obr. 59, v ktorej kliknite na cast’
Akceptacné testy oznacenu €. 1.

gswﬂ’ Teller g . martin.olejar.7@gmail.com~

Obrazok 59: Domovské obrazovka projektu.

3. Nasledne sa zobrazi hlavna obrazovka akceptaénych testov na obr. 60, v ktorej:
a. Vvyberte skicu v casti €. 1,

vyberte scendr patriaci zvolenej skici v Casti €. 2,

vypliite adresu testovanej stranky v poli €. 3,

vyberte prehliadac v poli €. 4,

vyberte rozliSenie v poli €. 5,

kliknite na tlacidlo Spustit’ test oznacené €. 6.

- Do o0 o
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Scenar 1

hitps:/fapp.story-teller xyz/#/login 3
@ Google Chrome 4 |+

1920x1080 5 s

Spustit test

Obrazok 60: Hlavna obrazovka pre akceptacné testy.
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