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Abstrakt

Hlavni motivace pro vytvoreni prace se odviji od jiz existujiciho projektu Ing. Davida Ba-
zouta, ktery se jmenuje chytry sklenik. Ten funguje na bazi webové aplikace, ve které si
jednotlivi uzivatelé sami voli podminky, ve kterych své plodiny chtéji péstovat. V ramci jed-
noho komunitniho skleniku je dostupnych vice ploch, které si zdkaznik mize pronajmout
a nasledné na nich pak vysadit své plodiny. Cast plochy skleniku k pron&jmu neni, pro-
toze ji spravuje spravce prislusného skleniku. Zde prichazi do hry moznost vyuziti aplikace
pro chytré trzisté. Ta umoznuje prodej produkti, které by prisly nazmar a zaroven i au-
tomatizaci tkoli spravce, vymeénovani zprav mezi uzivateli a dalsi funkcionalitu, ktera by
cely proces uleh¢ila. K implementaci byl vyuzit framework Django, ktery vyuziva databazi
SQLite pro ulozeni potfebnych informaci. Pro vytvoreni uzivatelského rozhrani bylo vyuzito
knihovny React a jejich komponent.

Abstract

The main motivation for creating the thesis derives from the already existing project of
Ing. David Bazout, which is called the Smart Greenhouse. This project works on the basis
of a web application in which individual users choose the conditions in which they want to
grow their crops. Within a single community greenhouse, multiple areas are available for
customers to rent and then plant their crops. However, a part of the greenhouse area is
not available for rent because it is managed by the respective greenhouse manager. This
is where the smart marketplace application comes in play. This enables the sale of the
products that would go to waste. At the same time, however, it also includes automation
of administrator tasks, message exchange between users and other functionality that would
make the whole process easier. For implementation it was applied the Django framework,
which uses the SQLite database to store the necessary information. For creation of user
interface, the React library and its components were used.
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Kapitola 1

Uvod

V poslednich letech dochéazi k zhorseni zemeédélské situace v ramci celého svéta. Dostat
se ke kvalitnim a bezpecnym potravinam je stale tézsi. Neustdle dochazi k vytvareni no-
vych pesticidt k niceni riznych sktidcti. Také spotreba primyslovych hnojiv je ¢im dal tim
vétsi. Vezméme si naptiklad dusikatd hnojiva, které jsou hlavnim zdrojem dusi¢nani v po-
travinach. Tyto dusi¢nany jsou spoustééem mnoha chemickych reakei, u kterych vznikaji
dusitany. Je dokdzano, ze vliv dusitanu mé velmi negativni dopad na malé déti. Jak se tedy
vyhnout témto rizikim? Jednoduse, vypéstovat si zeleninu sam.

Je nutné si uvédomit, ze ne vsichni lidé disponuji prostiedky, aby si své plodiny mohli
sami vypeéstovat. Preci jen kazdy nemad zahradu a také samotny cas na to, aby se o ni denné
staral. Ing. David Bazout prisel se skvélym fesenim, jez vSechny tyto problémy fesi.

Chytry sklenik je projekt, ktery krom klasického péstovani v ptidé umoznuje i péstovani
zeleniny pomoci hydroponie a poskytuje uzivateli jednoduché ovladani, které ho nestoji
prakticky zadny cas. Samotné péstovani pomoci hydroponie je casové velmi naroc¢né, clovék
totiz musi fyzicky do skleniku dojit a zivny roztok upravit. U chytrého skleniku si vsechno
uzivatel Tidi pomoci webové aplikace z pohodli domova. O veskery chod se pak postara
systém sam. Jako dalsim logickym krokem pro rozsiteni celého projektu se nabizi vytvoreni
tzv. chytrého trziste.

Cilem aplikace pro spravu chytrého trzisté je prodej plodin, které se v ramci chytrého
skleniku vypéstuji. Tedy v podstaté rozsifeni pusobnosti chytrého skleniku i zdkazniktm,
ktefi sami péstovat nechtéji, ale pouze by si radi zakoupili potraviny, které byly Setrné
vypéstovany. Aplikace tedy bude slouzit jako klasicky on-line obchod, ve kterém bude mozné
si potraviny zakoupit. Cely proces zakoupeni bude vsak automatizovan, takze si zdkaznik
po zaplaceni bude moci produkty sam vyzvednout. Tato skutecnost znamenad, ze aplikace
nevyzaduje zaméstnance, ktery objednavky bude vyrizovat. Tim dojde k razantnimu snizeni
osobnich nakladi na zaméstnance, které by se jinak mohly pohybovat v fadu deseti tisict.

Aplikace je implementovana v jazyce Python za vyuziti frameworku Django, ktery nam
umoznuje aplikaci rozdélit do tzv. MVT modelu. MVT model je spole¢né s MVC aktualné nejvy-
uzivanéjsim v rdmci implementace webovych aplikaci. Pro vytvofeni uzivatelského rozhrani
byla vyuzita knihovna React a jeji komponenty. K castecné stylizaci bylo taky vyuzito
knihovny Tailwind. Pro uchovani vnitfniho stavu aplikace byl vyuzit React-Redux.



Kapitola 2
Vyvoj webovych aplikaci

Vyvoj robustnich webovych aplikaci je komplexni proces, pti kterém musime pouzit zna-
losti z riznych odvétvi. Nutnosti je znalost programovacich jazykt jak pro frontendovou
¢ast (HTML, CSS, JS), tak i pro backendovou ¢&ast, kterd obsahuje samotnou logiku apli-
kace (Python, PHP, C#). Nezbytnosti je také vyuziti verzovaciho systému (GIT, Mercurial)
a samotné otestovani aplikace.

2.1 Architektura

Pri vytvareni vétsich aplikaci mtze byt velmi slozité udrzet zdrojovy koéd citelny a pre-
hledny. Obzvlasté u aplikaci, které kombinuji vice programovacich jazykt. Za timto Gcelem
vznikly rtzné architektonické vzory, které popisuji, do jakych sekci by mél byt zdrojovy
kéd rozdélen. V dnesni dobé se vyuziva napi. Model-View-Controller Architecture,
Client-Server Architecture, Microservices Architecture.

2.1.1 Model-View-Controller Architektura

MVC je architektonicky model, ktery se hojné vyuziva pri vyvoji webovych aplikaci. Zajistuje
nam oddéleni mezi logikou aplikace a samotnym vystupem, ktery vidi uzivatel. Rozdéleni
nam pak umoznuje snadnéjsi a prehlednéjsi praci, kterd muize vést k jednodussi tdrzbé
v pripadé vypadka atd. Jak uz je z ndzvu patrné, rozdéluje ndm celou aplikaci na tii rizné
komponenty.

Model

Model predstavuje data a aplikac¢ni logiku webové aplikace. Uchovava v sobé data ¢i da-
tabazi a ma na starosti veskeré vypocty nebo vyhodnocovani pravdivosti. Nevi o existenci
dalsich komponent — controller, view a slouzi tak pouze k provedeni jednotlivych procest.
Jelikoz nemé moznost komunikovat s ostatnimi ¢astmi, nemize data nikam posilat. Proto
si ¢ast view musi prislusna data vyzvednout sama.

View

View zobrazuje data zpracovand modelem a uzivatelské rozhrani webové aplikace. Urcuje
tedy, jakym zptsobem maji byt data prezentovana v okné prohlizece. Zpracované pozadavky
si sdm vyzvedava z modelu.



Controller

Controller slouzi k propojeni vysSe zminénych komponent. Obsahuje logiku, kterou aktu-
alizuje model nebo view v zavislosti na vstupu uzivatele z aplikace.

€—Vracené data z DB
Controller
Aktualizace™]|
A
. Poz k
View ?;ag:;e Model
DB
. A
PoZadavek
Odpovéd
Uzivatel
—>

Obrazek 2.1: Model komunikace v MVC

2.2 Backendové technologie

Pod pojmem backendovy framework rozumime kolekci nastroju, knihoven a standardu,
které umoznuji vyvojarim rychlejsi a efektivnéjsi vyvoj webovych aplikaci. Umoznuji zpra-
covavani pozadavki ze strany klienta, jejich nasledné obslouzeni a samotnou komunikaci
s databdzi. Obsahuje také funkce, které poméahaji zajistit celkovou bezpec¢nost aplikace proti
riznym ttokiim jako je napiiklad Cross Site Scripting'.

2.2.1 Python

Python je vysokoturovniovy interpretovany skriptovaci jazyk, ktery vyuziva dynamické ty-
povéni [9]. Jedna se o objektové orientovany jazyk, ktery podporuje vSechny 4 hlavni pilite
objektové orientovaného programovani:

o Abstrakce - koncept, ktery nezobrazuje komplexni implementacni detaily, ale pouze
esencialni informace pro uzivatele

e Polymorfismus - odkazovany objekt se chova podle toho, jaké tridy je instanci.

"https://owasp.org/www-community/attacks/xss/
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e Zapouzdreni - spojeni dat a metod, které tyto data modifikuji, do jednoho objektu.
V Pythonu takové spojeni nazyvame tiidou. Ostatni tiidy nemizou pfimo pracovat
s proménnymi a metodami daného objektu. Diky tomu nemtiize dojit k nekonzistentni
zméné dat

e Dédi¢nost - moznost dédit informace z ostatnich tfid. Vyhodou je znovupouzitelnost
kédu bez nutnosti jeho kopirovani

Mezi velkou vyhodu také patii samotné struktura kédu. Na rozdil od ostatnich programo-
vacich jazykt Python totiz vyuziva odsazeni. Odsazeni reprezentuje jednotlivé bloky kodu.
Je také vysoce flexibilni, coz vysvétluje jeho pouziti v riznych programovych odvétvich:

e Systémové programovani
e Webové aplikace

o Analyza dat

o Uméla inteligence

V ramci vyvoje webovych aplikaci jsou nejpopularnéjsi frameworky Django a Flask.

Flask

Flask je micro-framework, ktery nevyzaduje zadné externi knihovny k pouziti svych funkei.
Vyuziva se zejména k implementaci mensich projekt. Umozinuje rychly vyvoj za pomoci
jednoduchych funkci. Nevyhodou Flasku je neschopnost vytvoreni tzv. multi-page apli-
kaci.

Django

Django je full-stack framework, ktery nabizi nastroje pro tvorbu jak klientské tak i ser-
verové strany. Slouzi prevazné pro robustnéjsi aplikace, kterym nabizi fadu vestavénych
funkci. Vyvojar ma tak moznost se spise zamérit na unikatni parametry jednotlivych apli-
kaci, nez dokola implementovat stejné standardni funkce [16]. Na rozdil od Flasku obsahuje
admin panel, ktery umozinuje zobrazeni a vykonani CRUD operaci nad modely v databazi.
Dale také umoznuje rizné typy autentizace uzivatele, na rozdil od Flasku, ktery podporuje
autentizaci pouze pomoci cookies. Je tedy zrejmé, ze Django je pomérné jasnym vitézem,
avsak velké mnozstvi funkei, kterym Django disponuje, muze byt pro nové uzivatele matouci
a muze je od tohoto frameworku zcela odradit.



2.2.2 Java

Java je také objektové orientovany jazyk, jehoz syntaxe pripomina syntaxi jazyka C. Javu
miuizeme povazovat jak za kompilovany, tak i interpretovany jazyk. Zdrojovy kéd Java sou-
bori je prvné prelozen do bindrniho bytového kédu, ktery je nasledné vykonan interpretem,
jenz nazyvame Java Virtual Machine’. Aplikace psané v Javé jsou spustitelné na libo-
volné platformé, kdezto Python vyzaduje interpret kompatibilni pro danou platformu.

Zdrojovy koéd
Jjava file

\ 4

Byte kod

.class file

— e\ /= —/==

Mac Linux Windows

Obrazek 2.2: Nezavislost Javy na architekture

Java vyuziva statické typovani. Je tedy nutné specifikovat typ proménné. Hlavni vy-
hodou je siroka skala framework pro vytvareni grafického uzivatelského rozhrani. Mezi
nejrozsitenéjsi se fadi JavaFX a Swing. Pro vyvoj backendové Casti, v rdmci jazyku Java,
se vétSina uzivatelll uchyluje ke dvéma moznostem: Spring a nebo Struts.

Spring

Spring je open-source framework, ktery poskytuje komplexni programovaci a konfiguracni
model pro moderni Java aplikace [14]. Pom&ha vyvojaium vytvafet robustni aplikace, kte-
rym staci vyuzivat tzv. plain old Java object [1]. Jednd se o vysoce flexibilni framework,
ktery zvysuje efektivitu kédovani a redukuje celkovy cas straveny nad vyvojem aplikace.
Nevyhodou miize byt pravé jeho komplexnost. Obsahuje velké mnozstvi modult a tiid, coz
prakticky znemoznuje jeho plnohodnotné vyuziti novymi vyvojari.

’https://www.javatpoint.com/jvm- java-virtual-machine
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Struts

Struts je také open-source framework, ktery vyuziva MVC architektury. Umoziiuje vyvoj
flexibilnich, snadno udrzovatelnych webovych aplikaci v Javé. Vyhodou je moznost centra-
lizované konfigurace. Rtizné hodnoty mohou byt reprezentovany jako XML, takze neni nutné
kédovat tyto informace pfimo do Java souboru [4]. Zaroven vSechny nalezitosti souvisejici
s webovou aplikaci mohou byt privoldny pomoci souboru Struts_config.xml.

2.2.3 PHP

PHP fadime do skupiny skriptovacich jazykt, které se provadéji na strané serveru. PHP je
na serveru zavislé, protoze na ném bézi jeho interpret, ktery skripty provadi. Slouzi ke
generovani HTML kodu stranky, jenz pak server odesila do prohlizece. PHP jazyk je neza-
visly na platformé a dokaze pracovat s Sirokou skélou rtiznych databazi jako napt.: MySQL,
Oracle, PostgreSQL. Samotny PHP kdéd se zapisuje piimo do HTML stranky, coz ¢asto muize
vést k neusporadanému kédu. Velkou nevyhodou je vSak nedostateénd moznost samotného
debuggovani aplikace.

2.3 Frontendové technologie

Jak jiz bylo zminéno v tivodu kapitoly 2, frontendova ¢ast se vétsinou skladé z 3 zakladnich
programovacich jazyki:

2.3.1 HTML

Jedné se o znackovaci jazyk pouzivany pro tvorbu webovych stranek, které jsou propojeny
hypertextovymi odkazy. Vytvaii zakladni strukturu webové aplikace. Dalo by se fict, ze
HTML vytvari poznamky k textu pro pocitac a to tak, aby védél, jak s prislusSnym textem
zachazet. K zajisténi této skutecnosti jazyk HTML vyuzivd mnozinu znacek, které nazyvame
tagy. Mezi jednotlivé znacky se uzaviraji casti textu dokumentu.

—
[es)

1 <!DOCTYPE HTML>
2 <html>
3 <head>
4 <title> Titulek </title>
5 </head>
6 <body>
7 <p class="paragraph"> Hello world! </p>
8 <p> This is my new page. </p>
9 <hr id="1line">
</body>
</html>

—_
—_

Vypis 2.1: Ukazka HTML koédu

Je zirejmé, ze jednotlivé tagy zobrazené v ukazce 2.1 jsou ohraniceny tthlovymi zdvorkami.
Pokud se nachézi mezi zavorkami symbol lomitka indikujeme, ze zde pusobnost daného
tagu konci. Existuji tzv. neparové tagy, které neobsahuji zadny obsah, u téchto znacek
neni tato syntaxe nutna.



2.3.2 CSS

CSS je formatovaci jazyk, ktery popisuje zptisob zobrazeni stranek napsanych v HTML. Hlav-
nim tkolem CSS je oddéleni obsahu a struktury stranky od samotného vzhledu. Syntaxe CSS
funguje na béazi pravidel. Kazdé pravidlo obsahuje selektor a blok deklaraci. Kazda dekla-
race se skladé z identifikdtoru vlastnosti a jeji hodnoty. Zménit vizualni podobu prislusného
tagu je mozné i pomoci atributu style, ve kterém nasledné mizeme deklarovat piislusné
styly. V praxi se vSak tato moznost nevyuziva, protoze odporuje zakladnimu pravidlu CSS
o oddéleni obsahu.

1 .paragraph {
2 color: red;
3 font-size: 28px;
4}
) #line {
6 border: 10px solid green;
7T}
8 p:last-child {
9 color: blue;
}

—
o

Vypis 2.2: Ukazka CSS kédu

Ukéazka ve vypisu 2.2 zobrazuje riuzné typy selektori, které zmeéni vzhled elementii popsané
v 2.1. Siroka skala selektori je esencialni, jelikoz u robustnéjsich aplikaci mtze neustéle
vytvareni novych identifikatora vést k celkové méné prehlednému kédu.

2.3.3 JavaScript

JavaScript je interpretovany, dynamicky typovany jazyk. Jedna se o multiplatformni, ob-
jektové orientovany jazyk. Casto se oznacuje jako tzv. jazyk webového prohlizece [3]. Jeho
vyuziti je tedy primarné pro tvorbu webovych stranek. Jelikoz je v dnesni dobé takika
nutnosti reagovat na vstupy uzivatele a dynamicky stranku v zavislosti na nich ménit, je
pouziti JS nezbytnou soucasti tvorby webovych aplikaci. V poslednich letech vsak dochazi
k integraci JavaScriptu i do serverové ¢asti. Popularnim prostfedim, které dokaze JS kéd
spoustét mimo prohlizec¢ je napiiklad node. js.

Je nutné podotknout, ze prosty JS bez dodatecnych funkci a knihoven se vyuziva pri-
marné u projektil, které jsou jednoduché a nevyzaduji tymovou spolupraci. V pripadé vy-
voje robustnich, komplexnich projektt, je doporuceno vyuziti JS knihovny, pripadné fra-
meworku.

React

React je open-source knihovna jazyka JavaScript, kterd slouzi pro tvorbu uzivatelského
rozhrani webovych aplikaci. Tato knihovna byla vytvorena v roce 2011 vyvojaii Facebooku.
Dtavodem bylo pravé vytvoreni komplexniho, vysoce vykonného uzivatelského rozhrani.
React je velmi uziteény v pripadech, kde je potieba castd interakce s uzivatelem. React
umoznuje rychlou odpovéd, jelikoz vyuziva virtudlni DOM 2.3, ktery si uchovava veskeré
zmény provedené v ramci webové aplikace. Diky tomu pak aktualizuje pouze ¢asti, u kterych
byla detekovdna zména [15]. Dilezitou funkci Reactu je také moznost vytvoreni vlastnich
komponenti, které pak mizeme v ramci projektu znovu pouzit.



import React from ’react’
const header = () => {
return (
<>
<h1> This is my new header! </h1>
<p> Hello world! </p>
</>
)
b
export default Header

© 00 N O Ot W

—
)

Vypis 2.3: Demonstrace, jak vytvofit jednoduchy komponent v Reactu

V prikladu 2.3 lze vidét, ze prikaz return umoznuje vracet pouze jeden uzel. Je tedy nutné
jednotlivé elementy zapouzdrit. K tomu miizeme vyuzit tag jako je div. V praxi vsak
nedava smysl vytvaret blokovy element, ktery v ramci aplikace nema vyznam. Proto React
umoznuje vyuziti prazdného tagu, ktery nazyvame fragment.

Vue.js

Vue. js je open-source JS framework, ktery slouzi pro budovani uzivatelského rozhrani
a webovych aplikaci. Slouzi k zjednoduseni procesu tvorby interaktivnich a dynamickych
aplikaci. Stejné jako React vyuziva virtualni DOM 2.3. Virtudlni DOM je reprezentovan jako
stromova struktura. Kazdy element, ktery se v aplikaci nachazi, je zobrazen ve stromové
strukture jako uzel. V pripadé, Ze dojde k jakékoliv zméné u libovolného elementu, je vytvo-
fen novy strom. Poté dochazi k porovnani nového a starého stromu a nasledné jsou zmeény
mezi nimi ulozeny. Vue pak najde nejlepsi moznost, jak tyto zmény aplikovat do realného
DOMu.

VIRTUAL DOM REAL DOM

Stara struktura

Aplikace
zmén
Zména patch —_— span

div

Nova struktura

span

Obrazek 2.3: Popis funkénosti virtualniho DOMu
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2.4 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani je souhrn zptisobt, jakymi uzivatelé ovliviiuji chovani systému. Uzi-
vatelské rozhrani slouzi k interakci ¢lovéka se strojem. Cilem této interakce je efektivné
manipulovat a kontrolovat stroj z pozice ¢lovéka, mezitim, co stroj kontinualné informuje
clovéka o svém stavu tak, aby mohl ¢lovék provadét rozhodnuti. [13] Je to tedy pomyslny
prostrednik, ktery zprostredkovava komunikaci mezi ¢lovékem a pocitacem nebo informac-
nim systémem. Dobré uzivatelské rozhrani by mélo splnovat nasledujici kritéria.

e Jednoznacnost
e Strucnost

e Podobnost

o Konzistence

o Esteticnost

UI design tesi pouze jak dany web vypadd, proto se spojuje jesté s UX designem. UX se
zjednodusené zabyva tim, jaky ma UI na uzivatele dopad a jakou z néj ma zkusenost. Cilem
UX tedy je vytvoreni aplikace, kterda bude pro uzivatele jednoducha a intuitivni, coz povede
k prijemnému uzivatelskému zazitku.

2.5 Verzovaci systémy

Pod pojmem verzovani rozumime uchovavani historie veskerych zmén provedenych v kédu
nebo datech. Nejcastéji se pouzivd pro sledovani zmén v zdrojovém kédu béhem vyvoje.
Verzovaci systém obsahuje repositar pro zdrojovy kéd softwaru a nabizi raznorodé funkce
pro manipulaci se zdrojovym kdédem v repositaiich. Umoznuje uzivateli nahravat a stahovat
jednotlivé verze svého projektu.

Zmény koédu by se do repositare mély pridavat v malych davkach. Tyto zmény nazyvame
commity. Systém si u jednotlivych commita uklada jejich logy. To ndm umoznuje napiiklad
zménu vratit nebo zrekonstruovat davnou funkéni podobu aplikace. Zmény mutzeme nahra-
vat pomoci piikazu push, stahovat (pull) a nebo kombinovat rizné vyvojové vétve pomoci
merge 2.4 nebo rebase 2.5.

Typy verzovacich systému mohou byt centralizované nebo distribuované. Mezi centrali-
zované se fadi napiiklad Subversion’. Nevyhodou téchto systému je, Ze ndm neumoziuji
mit celou kopii projektu lokalné uloZenou. Historie kopii se ukldda na jeden server. Po-
kud chceme s témito zménami pracovat, pripadné je vratit, je nutna komunikace se serve-
rem. Tento problém fesi pravé distribuované systémy. Mezi nejrozsifenéjsi se fadi Git* ¢
Mercurial®.

3https://subversion.apache.org/
“https://git-scm.com/
Shttps://www.mercurial-scm.org/
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Original Git merge

Hlavni vétev Hlavni vétev

Git merge

(O—() (&

Vyvojova vétev Vyvojova vétev

Obrazek 2.4: Diagram zmén v pripadé pouziti merge

Original Git Rebase

Hlavni vétev Hlavni vétev

Vyvojova vétev Vyvojova vétev ShCCEEEEEEEEEEEEEERE '
Obrazek 2.5: Diagram zmén v pripadé pouziti rebase

2.6 Testovani

Testovani je proces, pri kterém se ujistujeme ze vyvijeny software odpovida specifikaci, kte-
rou jsme si ustanovili se zakaznikem. Web testovani zajistuje bezproblémovy chod a funkc-
nost aplikace. Odhaluje veskeré chyby a bugy jesté pfed tim, nez se mohou dostat k uzi-
vatelim. Déale mizeme testovat dobu nacteni riznych komponent stranky, responzivnost,
bezpecnost apod. Mezi nejpouzivanéjsi testy pro vyvoj riznorodého softwaru patii [12]:

e Jednotkové testy - obvykle testuji univerzalni knihovny, nepiseme je pro kod specificky
pro danou aplikaci [17]. Jednotkové testy testuji tfidy, presnéji jejich metody, jednu
po druhé. Piedévaji jim rizné vstupy a zkousi, zda jsou jejich vystupy korektni. Radi
se mezi tzv. whitebox testy, coz znamenad, ze vime, jak testovany koéd uvnitt funguje.
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o Akceptacni testy - kazdy test obvykle testuje néjakou konkrétni funkcénost. Testujeme
tedy specifickou logiku aplikace. Konkrétné jeji vystup, nikoliv jeji vnitini kéd. Jelikoz
neresi to, jak je aplikace naprogramovand, jedna se o tzv. blackbox testy.

e Integracni testy - u robustnich aplikaci se vyvoj déli na vice sluzeb, integracni testy
dohlizi, aby do sebe jednotlivé sluzby zapadaly.

e Systémové testy - slouzi k otestovani na produkénim zarizeni. Vyuziva napi. zatézové
testy, které mohou simulovat pfipojeni tisice uzivateli do aplikace.
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Kapitola 3

Navrh aplikace

V prvni fadé bylo nutné samotné problematice porozumét. Jak jiz bylo zminéno v tvodni
kapitole 1, tato aplikace jiz navazuje na existujici projekt Sensorie. Tento projekt je jiz
funkéni a v provozu. Jelikoz je tato bakalarskd prace jakymsi rozsifenim tohoto projektu,
bylo nutné se seznamit s ¢innosti chytrého skleniku a zaroven s jeho moznostmi. Vzhledem
k tomu, zZe vedouci této priace Ing. David Bazout je autorem tohoto projektu, bylo mi
umoznéno si cely tento proces na zivo prohlédnout. V ramci této exkurze mi bylo také
ukazano dosavadni feSeni chytrého trzisté. Jednalo se o prosty plakat s moznosti QR platby.

Po prvotni analyze uzivatelskych potfeb byl zpracovan dratény model, ktery byl vy-
tvofen ve webové aplikaci Figma. Tento model byl néasledné otestovan na potencialnich
uzivatelich a na jeho bazi byl vytvoren mockup. Mockup je de facto maketa, kterd vSak uz
obsahuje samotny design stranky. Poté doslo k dalsi iteraci testovani pravé za pouziti této
makety.

V neposledni fadé bylo nutné vybrat technologie, ve kterych bude aplikace implemen-
tovana. Kapitoly 2.2 a 2.3 nabizi pomérné dukladnou analyzu nejpopularnéjsich technologit
a jejich vzajemné porovnani.

V ramci backendové ¢asti bylo hlavni rozhodovani mezi pouzitim frameworku Django,
ktery ma syntaxi jazyka Python, a frameworku Spring v jazyce Java. Jazyk PHP byl vytazen
kvtli limitovanym moznostem debuggovani. Flask byl zajimavou moznosti, ale bohuzel se
hodi jen k vyvoji jednoduchych, vétsinou jednostrankovych aplikaci, ¢ili i ten byl vyloucen.
Na konec jsem se rozhodl pro framework Django, jelikoz ma rozsahlou dokumentaci, ktera
vse dukladné popisuje a jevil se jednodussi.

V ramci frontendové c¢asti byla vybrana knihovna React. Jednd se o nejrozsitenéjsi
JavaScriptovou knihovnu, se kterou mam pomérné rozsahlé zkusenosti.

3.1 Funkce aplikace

Aplikace podporuje tii typy uzivatelu - zékaznik, spravce a administrator. Jelikoz musime
u uzivatele rozlisit jeho typ, je nutné zavést autentizaéni systém, ktery vyhodnoti, jaké pra-
vomoci bude v systému mit. Proto je vyzadovana registrace a nasledné prihlaseni uzivatele.
Zakaznik vSak nemusi byt registrovan, aby si néco mohl zakoupit.

Kazdy uzivatel, nehledé na roli, ma moznost si zobrazit nabidku produktt. V ptipadé,
Zze ma zajem o néktery z produktd, ma moznost jej umistit do svého kosiku a nésledné
vyTidit svou objednavku. V pripadé, ze je uzivatel registrovan a zaroven pfihlasen, je jeho
role obohacena o dalsi funkce. M4 moznost si zobrazit své objednavky, zménit svoje udaje
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a dalsi. Dilezitou moznosti registrovanych uzivateli je schopnost zasilat zpravy ostatnim
uzivatelim. V pripadé, ze uzivatel pti vyzvednuti potravin vidél ve skleniku néco chybného,
milize obeznamit spravce i ostatni uzivatelé. Sta¢i mu k tomu pouze e-mail daného uzivatele.

Funkcionalita spravce je obohacena o moznost vytvareni tzv. revizi. Revizi myslime
ukony spojené s udrzbou skleniku. Spravce ma moznost tyto revize vytvaret, editovat a pre-
hledné si zobrazit jejich popis. Zaroven je spravci umoznéno také vytvareni novych produkti
a jejich editace. Spravce si ve svém panelu jednoduse zobrazi jednotlivé produkty, u kte-
rych mize ménit prislusné atributy. Spravce mé moznost produkt kompletné odstranit napt.
v piipadé, ze dany produkt uz aktualné neni skladem.

Administrator mé veskerou kontrolu nad aplikaci. Disponuje vSemi funkcemi regulérniho
uzivatele. Na vic ma moznost tvorby a editace jednotlivych sklenikii. Administrator mize
také jednotlivé skleniky odstranit napr. v pripadé, ze prislusny sklenik uz nebude funkéni.
Dalsi dilezitou funkei je registrovani spravei. Administrator vytvari tcet pro jednotlivé
spravce. Mze jim sam editovat tdaje a pripadné status spravce odebrat.

~

Zobrazit produlkty]

Moznost h Vytvofit/Zaplatit
registrace/pfihlaseni objednavku
Zobrazeni Zasilat zprav
objednavek/zprav pravy

N Zakaznik . A
[ Zména Vkladani produktu]
u

9

Zivatelskych udaju do koSiku

Tvorba a editace _<>_ Tvorba a editace Tvorba a editace _CD_ Tvorba a editace
revizi produktd sklenikl spravct

Spravce Administrator

Obrazek 3.1: Use case diagram uzivateli aplikace
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3.2 Databaze

Databéze aplikace se da abstraktné zndzornit pomoci Entity-Relationship-Diagramu
zkracené ERD. Vyuziva se pravé pred implementovanim databéze, coz ndm usnadnuje snadné
debuggovani piipadnych problémi. Soucasti tohoto ERD je nékolik entit, kazd4d entita je
definovana primarnim klicem, ktery musi byt unikatni. Slouzi nam k identifikaci konkrétni
instance. Soucasti kazdé entity také muzou byt atributy.

Zprava
<<PK>>zprava_id Sklenik
) <<PK>>sklenik_id
———o< Pfijemce
Ui ! Adresa
Zivate Odesilatel
<<PK>>uzivatel_id Obrazek
Text
Jméno Oteviraci doba B0
Titulek ¥
Pfijmeni H
Datum
E-mail
Adresa
Telefonni ¢islo H————————————04 Objednavka Produkt
<<PK>>objednavka_id .
Role <<PK>>produkt_id
Datum
Heslo Nazev
Celkova castka
Cena
Popis
Obrazek
( Polozka_objednavky ] Mnozstvi skladem
<<PK>>polozka_objednavky_id
MnozZstvi
Cena
o}
E3 A
Administrator Spravce
£ C
Revize

<<PK>>revize_id
Doba revize
Popis

Titulek

Stav

Obrazek 3.2: ER diagram databéze
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Uzivatel

Entita uzivatele je zdkladnim kamenem celé aplikace. Obsahuje fadu atributi, které jsou
vyzadovany pri registraci.

e uzivatel_id - jednd se o jedine¢ny identifikdtor. Tento identifikdtor nemusime ex-
plicitné definovat, Django jej totiz vytvari samo. Stejné tak se Django stard i o jeho
inkrementaci v ptipadé vytvoreni novych instanci.

e Jméno - kfestni jméno uzivatele, tento udaj je vyzadovany pri registraci.
e P#ijmeni - Stejné jako u jména je uzivatel povinen tuto informaci poskytnout.

e E-mail - funguje jako prihlasovaci jméno. V ramci databdze musi byt tento e-mail
unikatni.

e Adresa - v budoucim vyvoji muze tento idaj byt uzitecny pii tvorbé statistik. Proto
je vyzadovan.

e Telefonni &islo - stejné jako u atributu Adresa, muze slouzit napt. k notifikacim
uzivatelti v budoucim vyvoji aplikace.

e Role - tento atribut symbolizuje opravnéni, které prislusny uzivatel ma. Jelikoz stranky;,
které jsou urcené pro spravu aplikace, nejsou pristupné klasickym uzivatelim, je nutné
tento idaj uchovavat v databazi. Atribut Role uzivatel pfi registraci nevypliuje. Je
automaticky nastaveny na opravnéni normélniho uzivatele aplikace. Pouze adminis-
trator muze registrovat uzivatele s vyssimi pravomocemi.

e Heslo - stejné jako u atributu E-mail bude slouzit k prihlaSeni uzivatele do systému.
Django zajistuje bezpecnost ukladani hesel do databéze a to tak, ze si uchovava pouze
jejich hash.

Krom fady atributti disponuje entita Uzivatel i vztahy. Na obrazku 3.2 si mizeme vSim-
nout, ze ma tato entita dva rtizné 1:N vztahy. Prvni vede k entité Zprava. Slovné bychom
tedy mohli fict, Ze jeden konkrétni uzivatel mize odeslat nékolik zprav, avsak jedna kon-
krétni odeslanéd zprava nalezi pouze jednomu uzivateli. Druhy vede k entité Objednavka.
V ramci aplikace mize jeden uzivatel vytvaret fadu objednavek, ale jedna konkrétni objed-
navka se vaze pouze k jednomu uzivateli. Entity Administrator a Spravce dédi atributy
z entity Uzivatel.

Objednavka

Entita Objednavka je esencialni pro chod aplikace. V zdvislosti na ni je nutné ostatni entity
aktualizovat. Jeji atributy jsou vytvoreny automaticky poté, co zdkaznik provede platbu.

e objednavka_id - jedinec¢ny identifikator, ktery pridéluje Django.
e Datum - symbolizuje datum a cCas, kdy presné byla objednavka vytvorena.

e Celkova &astka - jedna se o sumu, kterou uzivatel zaplatil. Tato c¢astka zahrnuje
vSechny polozky objednévky.
Objednavka disponuje dvéma riaznymi vztahy. Prvni k entité Uzivatel, ktery uz byl po-
psan v c¢asti 3.2. Druhy vztah k entité Polozka_objednavky je typem 1:N. Slovné tedy
popisujeme, zZe jedna objednavka mutze mit nékolik polozek. Na druhou stranu jedna urcita
polozka se vsak vaze pouze k jedné objednévce.
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Produkt

Entita Produkt znazornuje plodinu, kterd je vypéstovana ve skleniku, a kterou si bu-
dou moci uzivatelé zakoupit. V ramci korektniho zobrazeni pro uzivatele obsahuje entita
Produkt nékolik atributu. Ty jsou pri vytvoreni instance této entity vyzadovany.

e produkt_id - jednozna¢ny identifikator.
e Nazev - nazev produktu, ktery jasné zakaznikiim fekne, o jaky produkt se jednd.

e Cena - cena, kterou zakaznik zaplati pri koupi prislusného produktu. Tato ¢astka je
actovana za jeden kus produktu.

e Popis - detailnéjsi popis produktu, ve kterém se uvadi ptvod plodin a dalsi duilezité
informace, které mohou zdkaznikovi ulehcit vybér.

e (Obrazek - obrazek produktu.

e MnoZstvi skladem - hodnota, kterd urcuje, jaké mnozstvi produktu je jesté skla-
dem. Tato hodnota se aktualizuje v zavislosti na objednavkach, které tento produkt
obsahuji.

Produkt méa nékolik vztaht, vSechny tyto vztahy jsou typu 1:N. Prvni vztah je s entitou
Sklenik. Vztah popisuje, zZe jeden sklenik muze obsahovat nékolik produkti, ale jeden kon-
kretni produkt nalezi pouze jednomu skleniku. Druhy vztah popisuje vazbu mezi produktem
a spravcem. Jeden produkt je vytvoren pouze jednim spravcem, avsak jeden spravce ma
moznost vytvorit produktt nékolik. V neposledni fadé produkt mize byt soucasti nékolika
polozek objednévky, ale jedna konkrétni polozka se poji pouze s jednim produktem.

Sklenik

Entita Sklenik slouzi v aplikaci jako kategorie. Kazdy sklenik reprezentuje urc¢itou mno-
zinu rozdilnych produktf, které si zakaznik mutze zakoupit. Jelikoz si produkty zakaznik
vyzvedava sdm, je nutné specifikovat urcité atributy.

e sklenik_id - jednoznacny identifikator

e Adresa - je dulezitym atributem, ktery reprezentuje misto, kde si zdkaznici své pro-
dukty mohou vyzvednout.

e Obrazek - fotografie sklentku, kde si lidé mohou vyzvednout své objednavky. Slouzi
k rychlejsi orientaci uzivateld, kteri podle fotky mohou hned rozeznat, o jaky sklenik
se jedna.

e Oteviraci doba - ¢asovy interval, ve kterém si lidé mohou objednavky vyzvednout.

Sklenik mé vztah s entitou Spravce, ktery znaci, ze jeden sklenik spravuje pouze jeden
spravce. V ramci aplikace vSak jeden spravce muze spravovat skleniku nékolik. S entitou
Administrator je tomu podobné, sklenik se vaze k jednomu konkrétnimu administratorovi,
ktery ma vsak moznost zalozit sklenikii nékolik. Vazba s entitou Produkt jiz byla popsana
vyse.
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Zprava

Entita Zprava uchovava komunikaci mezi jednotlivymi uzivateli.

zprava_id - jednoznac¢ny identifikator

P¥ijemce - e-mail uzivatele, kterému mé byt prislusnd zprava dorucena.
Odesilatel - e-mail uzivatele, ktery zpravu vytvoril.

Text - samotny text zpravy, ktery si uzivatelé vyménuji.

Titulek - reprezentuje funkci predmétu v e-mailech.

Datum - ¢asovy udaj, ktery se automaticky vytvari s vytvorenim zpréavy.

Polozka objednavky

Polozka objednavky slouzi jako pomocna entita k entité Objednavka.

MnoZstvi - urcuje objednany pocet kust prislusného produktu.

Cena - ¢astka, kterd odpovidd mnozstvi produktu, které bylo zakoupeno.

Revize

Entita Revize symbolizuje poznamky, které si muze kazdy spravce zaznacit. Kazda revize
by méla obsahovat nékolik nélezitosti.

revize_id - jednoznacny identifikator

Doba revize - casovy udaj, ktery odpovida dobé, jakou musel spravce vynalozit na
udrzbu skleniku. Tuto informaci pak muze preposlat administratorovi, ktery mu za
prislusné hodiny zaplati.

Popis - text, ktery slouzi spravci pro zaznamenéni jednotlivych problémi, které musi
vytesit.

Titulek - nadpis pro odliSovani jednotlivych revizi.

Stav - urcuje, jestli je prislusné revize aktivni nebo jiz splnéna.

V ramci aplikace mize prislusna revize nélezet pouze jednomu spravci, ten ma vsak moznost
jich vytvorit nékolik.

Administrator a Spravce

Jak jiz bylo feceno, obé tyto entity dédi atributy z entity Uzivatel. Administrator ma
vsak vztah se spravcem a to takovy, ze administrator muze zaregistrovat nékolik spravci.
Vytvofeny spravce se zodpovida jednomu administratorovi.
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3.3 Navrh uzivatelského rozhrani

Uzivatelské rozhrani by mélo byt intuitivni a jednoduse sestaveno, aby maximalizovalo
uzivatelskou privétivost. Uzivatel by se mél snadno zorientovat, na jaké strance se aktualne
nachazi. Dulezitym komponentem je hlavicka s navigaci, kterda by uzivatelim méla slouzit
pro snadny prechod mezi jednotlivymi strankami [10]. V rdmci své ¢innosti by uzivatel nemél
premyslet nad dalsimi kroky. Proces by mél byt intuitivni a pochopitelny pro uzivatelé vSech
vékovych kategorii.

V ramci vyvoje uzivatelského rozhrani je doporuceno zacit s prototypy, které pouze
naznacuji, jak celkové prostfedi bude fungovat a vypadat. Tyto prototypy nam umoznuji
jednoduché testovani zakaznické spokojenosti s rozhranim, aniz bychom se poustéli do sa-
motného vyvoje projektu. Tento proces tedy zlepsuje efektivitu vyvoje a naklady spojené
s jeho tvorbou. Jako navrhy miizeme vyuzit dratény model ¢i mockup.

3.3.1 Dratény model

Dratény model je zjednoduseny, schematicky nacrt, ktery se pouziva pri ndvrhu webovych
stranek, mobilnich aplikaci nebo jinych uzivatelskych rozhrani [5]. Umoznuje designérim
a vyvojarum diskutovat a uvédomit si rtizné moznosti usporadani obsahu a funkcionality
predtim, nez se pristoupi k detailnéjsim grafickym prvkim. Uzite¢ny dratény model by mél
obsahovat tyto prvky:

e Rozlozeni stranky - ukazuje umisténi ruznych casti obsahu, jako jsou hlavicka, obsa-
hova oblast a paticka.

o Navigace - zobrazuje navigaéni prvky, jako jsou menu, odkazy a tlacéitka, a jejich
umisténi na strance.

e Obsahové bloky - identifikuje hlavni oblasti obsahu a zobrazuje, jak jsou usporadény
na strance.

o Interaktivni prvky - tlacitka, ovladaci prvky.

V zavislosti na téchto poznatcich byl zhotoven dratény model pro jednotlivé stranky, ktery
byl nasledné potencionalnimi uzivateli otestovan.
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Hlavni stranka Prinlasit se  Kosik

Produkt 1 Produkt 2 Produkt 3 Produkt 4

1,2,3..

Kontaktni informace v hlavi¢ce

Obrazek 3.3: Stranka s nabidkou produkti, které si uzivatel muze zvolit.

Hlavni stranka Pfihlasit se Kosik

Cena

Popis produktu

Obrazek produktu Zvolte sklenik

MnoZstvi PFidat do kosiku

i

Kontaktni informace v hlavi¢ce

Obrézek 3.4: Detail produktu, ktery se zobrazi zdkaznikovi po kliknuti na prislusny produkt
z obrazku 3.3. Uzivatel si zvoli pocet kusti a sklenik, ve kterém se produkt nachazi. Poté,
co prida polozku do koSiku, bude presmérovan.
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Hlavni stranka Prihlasit se  Kosik

Produkt Mnozstvi Cena ><
Celkova cena ..
Zaplatit
Produkt 2 Mnozstvi Cena ><

Kontaktni informace v hlavicce

Obrazek 3.5: Kosik produkti, které si uzivatel zvolil. Uzivatel ma moznost tyto polozky ze
svého kosiku odstranit, piipadné objednavku vyridit.

Hlavni stranka UzZivatel Kosik

UZivatelské informace
Moje objednavky
Zpravy

Odhlasit se

Obsah podle volby uzivatele z menu

Kontaktni informace v hlavi¢ce

Obrazek 3.6: Profil uzivatele, ke kterému ma ptistup v pripadé, zZe se registroval. Mtize si
zobrazit své objednavky a zpravy. Zaroven ma moznost zménit své udaje v panelu uziva-
telské informace. Hlavicka se dynamicky méni, pokud je uzivatel prihlasen.
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Hlavni strénka Panel spravce Spravce Kosik

Vytvofrit revizi/produkt

Revize

Produkty List revizi & produktti, v zavislosti na volbé spravce z menu

Kontaktni informace v hlavicce

Obrazek 3.7: Stranka, kterda zobrazuje moznosti spravce v ramci aplikace. V piipadé, ze
mé uzivatel opravnéni spravce, je mu v hlavicce zpristupnén odkaz na panel spravce, kde si
mulze zobrazit své revize nebo je pripadné vytvorit. Stejné tak si mlze zobrazit a vytvorit
nové produkty.

Hlavni stranka Admin panel Admin Kosik

Vytvorit spravce/sklenik

Spravci

Skleniky Obsah podle volby administratora z menu

Kontaktni informace v hlavi¢ce

Obrazek 3.8: Stranka, kterd zobrazuje moznosti administratora v ramci aplikace. Adminis-
trator ma moznost vytvaret nové skleniky a registrovat nové spravce.
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Prihlageni

E-mail

Heslo

Prihlasit se

Nemate ucet? Registrujte se.

Obrazek 3.9: Stranka pro prihlaseni uzivatele.

Registrace

Jméno
\ |
Prijment
\ |
Adresa
I |
Telefonni &islo

|
Heslo
I I

[ Registovat |

Uz mate Gcet? Prihlaste se.

Obrazek 3.10: Navrh formulare pro registraci uzivatele.

24



Testovani draténého modelu

Navrh byl testovan uzivateli nasledujicich vékovych kategorii:
e Mladistvi
e Dospéli
e Seniofi

Kazd4a kategorie obsahovala dva uzivatele. Ti meéli za kol popsat proces, ktery simuluje
zékaznikovu ¢innost v ramci aplikace. Kazdy testovany mél tedy podle draténého navrhu
popsat, jak provede tyto ¢innosti:

o Registrace

o Prihlageni

e Vlozeni polozky do kosiku
e Vytizeni objednavky

e Odhlaseni

Vysledky byly prevazné pozitivni. Vétsina subjekti si jednoduse poradila s kompletnim prii-
béhem objednavky tj. vlozeni do kosiku a néasledné zaplaceni. Prvnim problémem, s kterym
se subjekty potykaly, byla nutnost prihlaseni i po registraci. Vétsina z nich automaticky po
registraci presla hned k ndkupu polozek. Dalsim kamenem trazu bylo odhlaseni. Testovani
méli problém zjistit, jak se k moznosti odhlésit dostat.

Uspésnost subjektti v jednotlivych testech
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Zpétna vazba

Po testovani byli uzivatelé pozadani o vyplnéni kratkého dotazniku, jenz mél zjistit jejich
celkovou spokojenost nebo pripadné odhalit jejich pripominky. Uzivatelé z kategorie seniori
a dospéli vyplnili, Ze by ocekavali automatické prihlaseni po registraci. Zaroven zminili, ze
volba skleniku, kterou znazornuje obrazek 3.5, ptisobi neprirozené. Podle jejich predstavy
by mél mit zdkaznik moznost si zvolit sklenik, ktery je naptiklad blizko jeho lokace, a az
poté si zobrazit prislusné produkty, které jsou v tomto skleniku k dispozici. Testovani vSech
kategorii pak nésledné vyplnili, Ze moznost odhlaseni je pomérné skrytd a neintuitivné
umisténa. V zaveéru byli uzivatelé dotazani, jak obtizné bylo tyto tikony vykonat.

Odpovédi testovanych
6 | | |

Pocet uzivatelu
wW
I
|

0 0
0 T T I I I

Nemozné Nérocné Normalni SpiSe jednoduché Jednoduché

Hodnoceni

Po zjisténi novych poznatki bylo mozné pokracovat v dalsi iteraci navrhu. Ten zohledniuje
zpétnou vazbu uzivatelu a zaroven poskytuje grafickou podobu samotné aplikace.

26



3.3.2 Mockup

Mockup je staticky vizualni navrh webové stranky nebo aplikace, ktery simuluje jeji findlni
designovou podobu. Neobsahuje funkcionalitu ani interaktivitu. Vétsinou se tvori ve special-
nich grafickych programech jako Glorify nebo Adobe XD. Mockup se vyuziva az v pozdéjsich
castech vyvoje. Je tedy nutné mit pred tim stanovenou samotnou funkcionalitu aplikace.
Nejedna se vsak o presnou podobu findlntho produktu. Casto zde vyuzivame provizorni text
a obrazky, které nutné nemusi souviset s celkovym konceptem aplikace [6]. Spravny mockup
by tedy mél obsahovat:

e Rozlozeni stranky - stejné jako u draténého modelu. Zobrazuje pozici jednotlivych
elementt aplikace.

e Vizualni prvky - tabulky, tlacitka, formuléfe a jejich grafické zpracovani.

e Typografie a barvy - zvoleni adekvatniho fontu a jeho velikosti. Privétiva barevna
kombinace elementti, které se na strance vyskytuji.

o Urzivatelskd interakce - popis interaktivnich element.

Testovani navrhu

Jelikoz se v projektu vyskytuji i spravci, kteri se staraji o technicky aspekt aplikace, bylo
nutné provést testovani i v tomto sektoru. Kazdy testujici uzivatel mél vykonat nasledujici
ukoly:

o Prejit do panelu spravce

e Zobrazit si produkty v ruznych sklenicich
e Vytvorit novy produkt

o Upravit existujici revizi

e Oznacit revizi za hotovu

Vsem péti testujicim se podafilo tspésné provést tyto ¢innosti. Cely proces oznacili za
intuitivni a lehce vykonatelny. Grafické zpracovani oznacili za vhodné k dané tématice
a prehledné. Celkové tedy testovani probéhlo tspésné a mohlo se prejit k dalsim krokam.
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Domovska stranka

® Piihlasit se

Sklenik
10:00 - 14:00

Sklenik
1000 - 14:00

Sklenik
1000 - 14:00

Sklenik
10:00 - 14:00

Sklenik
10:00 - 14:00

Obréazek 3.11

Domovska stranka

: Stréanka,

kterd zobrazuje dostupné skleniky v ramci aplikace.

® Piihlasit se

RAJCE
2899

RAJCE
2899

RAJCE
2899

RAJCE
2899

RAJCE
2899

Obréazek 3.12: Seznam produkti, které jsou dostupné v rameci skleniku, ktery si uzivatel

zvolil.




Domovska stranka @ Pihlasit se 'V Kosik

NAKUPNI KOSiK
Nyni méte v kosiku 1 produkt

-

Produkt Cena Mnozstvi Celkova cena Celkové cena 28.99 K&

Rajce 28.99 K& 1 2899 k& X v -
e < < Prejit k pokladné

Obréazek 3.13: Kosik se zvolenymi produkty. Uzivatel je sem automaticky presmérovan po
kazdé, co si néjakou polozku vybere. M4 také moznost jednotlivé polozky odstranit.

Domovska stranka @ Pihlasit se ¥ Kosik
POKLADNA
Ve

Produkt Cena Mnozstvi Celkova cena Celkové cena 28.99 K&

Rajée 2899 K& 1 2899 ke e
Zaplatit objednavku

Obréazek 3.14: Stranka s prehledem objednanych produkti. V této fazi uzivatel uz s produkty
nemuze manipulovat. V pripadé, Ze klikne na zaplaceni, je presmérovan na platebni branu.



Domovské stranka @® Piihlasitse ¥ Kosik

VASE OBJEDNAVKA BYLA ZAPLACENA, DEKUJEME!

Obréazek 3.15: Pohled, ktery je uzivatelovi zobrazen v pripadé tspesné platby.

Domovska stranka Jméno B Kosik
D POLOZKY CELKOVA CENA DATUM

Zmenanicnil 50 2x Cibule 899 17.98 2024-04-24 16:51:33

Moje objednévky

Pijaté zprévy 49 1x Paprika 25.99 2599 2024-04-21 22:51:34

Odeslané zpravy
48 2x Cibule 899 17.98 2024-04-21 22:59:38

Odhlasit se
47 2x Paprika 25.99 51.98 2024-04-21 22:45:44

Obrazek 3.16: Detail objednévek prislusného uzivatele. Pro tuto moznost je nutné, aby byl
uzivatel prihlasen. V hlavicce se pak zobrazi jeho jméno. V pripadé, ze prejede pres toto
jméno mysi, zobrazi se mu moznost prejit na profil, zobrazit objednavky a odhlasit se.



Domovska stranka Jméno 'V Kosik

Jméno Piijmeni

Test ‘ ‘ Test ‘
Adresa

|

Zména Gdaji -
g Telefonni ¢islo

Moje objednavky ‘ S ‘
Pfijaté zpravy
Odeslané zpravy Email
Odhlasit se Test@test.cz ‘
Nové heslo Potvrdit nové heslo
Test ‘ ‘ Test ‘

Obréazek 3.17: Formular s uzivatelskymi udaji, které jsou zménitelné. V pripadeé, ze si uzi-
vatel chce zménit néjaky z udaju, stac¢i jej pouze prepsat a ulozit zmény. Pokud uzivatel
nechce zménit heslo, nechdva policka prazdné.

Domovska stranka Jméno B Kosik
POSLAT ZPRAVU
ODESILATEL PREDMET DETAIL DATUM
Zména udaji
Moje objednavky Test1@gmail.com Title Lorem ipsum dolor sit 2024-04-24 16:51:33
Piijaté zpravy
Odeslané zpravy Test2@gmail.com Title Lorem ipsum dolor sit 2024-04-21 22:51:34
Odhlasit se
Test3@gmail.com Title Lorem ipsum dolor sit 2024-04-21 22:59:38

amet, consectetur
adipiscing elit, sed do

Test4@gmail.com Title Lorem ipsum dolor sit 2024-04-21 22:45:44

Obrazek 3.18: Tabulka, ve které si uzivatel muze zobrazit prijaté zpravy. Tato stranka je
identicka jako odeslané zpravy, jen se lisi obsazenymi informacemi.



Domovské stranka  Panel sprévce Sprivce W Kosik

Vytvofit revizi

NAZEV REVIZE DOBA REVIZE DETAIL AKCE
(RS RM REVISION 3.00 hodin TEST DN v
Provedené revize
Produkty RM REVISION 3.00 hodin TEST S
RM REVISION 3.00 hodin TEST N
RM REVISION 3.00 hodin TEST D v

Obréazek 3.19: Tabulka, ve které si spravce muze zobrazit své aktualni revize. Tyto revize
miuze v sekci akce upravovat, pripadné oznacit za hotové.

Domovska stranka  Panel spravce spravce W Kosik

Nézev

Aktualni revize Pocet hodin

Provedené revize ‘ ‘

Produkty Detal

Obrazek 3.20: Formular, ktery slouzi k vytvoreni revize.



Domovské stranka  Panel sprévce Sprivce W Kosik

Sklenik 1 N2 Pfidat produkt

JMENO PRODUKTU CENA MNOZSTVI AKCE
RAJCE 28.99 K¢ 1 N x
Aktualni revize
Provedené revize RAJCE 2899 k¢ 1 @ X
Produkty RAICE - ) % .
RAJCE 2899 K¢ 1 D x

Obréazek 3.21: Tabulka, v niz si mize spravce zobrazit produkty na zakladé volby skleniku.

Domovska stranka  Panel spravce Spravce & Kosik

Zvolte sklenik

Sklenik1 &

Nézev

Cena

Aktualni revize ‘

Provedené revize Mnozstvi
Produry | |
Obréazek

Vybrat soubor

Popis

Pridat produkt

Obrazek 3.22: Formular, ktery slouzi k vytvoreni produktu. Spravce mimo zadéni informaci
musi také nahrat obrazek, ktery bude produkt reprezentovat.



Domovska stranka Admin panel Admin 'V Kosik

PRIDAT SPRAVCE

IMENO ADRESA TELEFONN( CiSLO E-MAIL AKCE

TEST TEST TEST Test2@gmail.com @
Spravei

TEST TEST TEST Test2@gmail.com @
Skleniky

TEST TEST TEST Test2@gmail.com @

TEST TEST TEST Test2@gmail.com @

Obréazek 3.23: Prehled existujicich spravet, které si mize administrator zobrazit a pripadné
jejich profil upravit.

Domovska stranka  Admin panel Admin W Kosik

Jméno Piijmeni

Test ‘ ‘ Test ‘

Adresa

|

o Telefonni cislo
Spravci

Skleniky ‘ 111222 333 ‘

Email

Test@test.cz ‘

Nové heslo Potvrdit nové heslo

Test ‘ ‘ Test ‘

Obréazek 3.24: Formular pro vytvoreni spravce. Je totozny s formularem, pres ktery se re-
gistruji normalni zdkaznici. Pokud jej vSak odesild administrator z tohoto pohledu, dochazi
k vytvoreni spravce nikoliv klasického uzivatele.



Domovska stranka Admin panel Admin 'V Kosik

NOVY SKLENiK

SPRAVCE ADRESA OTEVIRACI DOBA AKCE

TEST TEST TEST D X
Sprévci

TEST TEST TEST D X
Skleniky

TEST TEST TEST D X

TEST TEST TEST D X

Obrazek 3.25: Prehled jednotlivych sklenikii a moznost jejich tpravy, pripadné vymazani.

Domovské stranka  Admin panel Admin B Kosik

Spravce

‘ Vyberte spravce O

Adresa

Spravci Oteviraci doba

Skleniky ‘ ‘

Obréazek

Vybrat soubor

VYTVORIT

Obrazek 3.26: Formulaf pro vytvoreni nového skleniku. Administrator musi zvolit spréavce,
ktery bude mit prislusny sklenik na starost a zaroven nahrat obrazek skleniku, ktery bude
zakazniktim zobrazen.



Kapitola 4

Implementace

V této kapitole je popsdn samotny postup feseni. Jsou zde zminény knihovny a funkce,
které byly vyuzity k implementaci. Kapitola také popisuje integraci platebni brany PayPal
do aplikace.

4.1 Django

4.1.1 Instalace

Pred samotnou instalaci tohoto frameworku je nezbytnym krokem vytvoreni virtudlniho
prostredi. Virtualni prostiedi je izolované prostiedi, které umoznuje instalaci balick a kniho-
ven specifickych pro dany projekt. Hlavnim divodem, pro¢ vyuzivat virtualni prostiedi je
moznost izolace zavislosti. V pripadé, ze vice projekt vyuziva stejny balicek, ktery neni
nainstalovan pouze v ramci virtudlniho prostiedi, mize dojit k nekonzistencim.

Po instalaci Django frameworku je nutné vytvoreni samotného projektu. Toho mtzeme
docilit pomoci prikazu django-admin startproject project_name. Po spusténi se ndm
vytvori pracovni adresdi s nazvem projektu, v tomto pripadé coreApp, ktery obsahuje
nasledujici soubory:

e __init__.py - specidlni soubor, ktery Pythonu iiké, aby zachézel s celym adresaiem
jako balicek.

e wsgi.py - jednad se o rozhrani, které naslouchd mezi serverem a klientem. Slouzi
k obsluze webovych pozadavki.

e asgi.py - podobné jako wsgi.py, akorat zpracovava asynchroni pozadavky.

e settings.py - soubor, ktery obsahuje nastaveni celého projektu. Je mozné zde regis-
trovat dalsi aplikace, specifikovat ukladani statickych soubort, povolit debuggovani
a dalsi.

e urls.py - mapuje URL adresy na jednotlivé pohledy. Casto se vyuziva funkce include,
kterda umoznuje zahrnout pohledy z rtznych aplikaci.

Krom tohoto adresare dochazi také k vytvoreni souboru manage .py. Ten umoznuje propo-
jeni s prikazovou radkou. Je mozné tedy provadét prikazy spojené s databazi ¢i samotné
spusténi serveru.

Dalsim krokem je vytvoreni Django aplikace. Ta umoznuje samotné zobrazeni webové
stranky. Jeden projekt mtize obsahovat nékolik aplikaci, vSechny vSak musi byt registrované
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v souboru settings.py. V ramci tohoto projektu vsak byla vytvorena aplikace pouze jedna
a to pomoci pfikazu django-admin startapp Api, kde Api je jméno aplikace. Po provedeni
tohoto prikazu dojde k vytvoreni stejnojmenného adresare, ktery obsabuje:

e __init__.py

e admin.py - slouzi k registrovani modeli z databéze.

e apps.py - konfigurac¢ni soubor, ktery umoznuje modifikovat chovani aplikace.
e models.py - popis datového modelu aplikace.

e tests.py - obsahuje jednotkové testy.

e urls.py - umoziuje mapovani jednotlivych URL na views v ramci aplikace.
e views.py - definuje jednotlivé pohledy, které obsluhuji HTTP pozadavky.

V adresari byl na vic vytvoren soubor serializer.py. Ten umoznuje serializaci dat do
JSON formy, jeZ je nezbytné pro pienos dat pomoci API'. Zaroven piijatéd data umi deseri-
alizovat do ptuvodni formy. Jelikoz specifikace téchto formatt mize byt pomérné naroc¢na,
byl vyuzit Django REST framework?, ktery cely tento proces ulehcuje.

Django REST framework je flexibilni nastroj, ktery slouzi k budovani webovych APIs.
Obsahuje knihovny, které ulehc¢uji tlohy jako je autentizace a serializace. Zaroven disponuje
rozsdhlou dokumentaci, kterd detailné popisuje jednotlivé balicky a jejich moznosti.

4.1.2 Autentizace

Jako autentiza¢ni systém byl vyuzit Simple JSON Web Token®. Jednd se o modul, ktery je
urcen pravé pro REST framework. Vyvojari si jej mohou sami prizpiisobit a nakonfigurovat
podle potieby aplikace. Rozlisujeme dva druhy tokent:

e Pristupovy - slouzi k identifikaci uzivatele, jeho expirace byva zpravidla kratsi.
e Obnovovaci - slouzi k obnoveni pristupového tokenu. Jeho platnost je vyrazné delsi.

V pripadé, ze je zavolan endpoint pro obnovu tokent, dojde k vytvoreni nového pfistu-
pového, ale i obnovovaciho tokenu. Tato skutecnost muze byt nebezpecénd, jelikoz stary
obnovovaci token miize stile tyto tdaje ménit. Proto je nezbytné neplatné obnovovaci
tokeny umistit na cernou listinu.

Casto je vSak potfeba z tokenu ziskat dalsi informace, jako uzivatelské jméno, pfipadné
e-mail. Toho je mozné docilit dvéma zptusoby.

"https://www.ibm.com/topics/api
’https://www.django-rest-framework.org/
3https://django-rest-framework-simplejwt.readthedocs.io/en/latest/
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Prvni moznost je zakdédovat tyto informace do samotného tokenu. Jedna se o bézny po-

stup, ktery se ¢asto u JWT vyuziva. Nevyhodou vSak je nutnost desifrovani tokenu, abychom
se ve frontendové ¢asti k datim dostali.

© 00 ~J O Ui Wi~

—
e}

© 00 O = W

— = =
w N = O

import TokenObtainPairSerializer

class MyTokenObtainPairSerializer(TokenObtainPairSerializer):
Q@classmethod
def get_token(cls, user):

token = super().get_token(user)

#add email information to token

token[’email’] = user.email

return token
Vypis 4.1: Priklad, jak do JWT tokenu zakdédovat dalsi informace.

Druhou moznosti je modifikovat tiidu TokenObtainPairSerializer, konkrétné funkci
validate, kterd vraci prislusna data.

import TokenObtainPairSerializer
class MyTokenObtainPairSerializer(TokenObtainPairSerializer):
@classmethod
def validate(self, attrs):
data = super().validate(attrs)
data[’refresh’] = str(refresh)
data[’access’] = str(refresh.access_token)
#append additional information to JWT
data[’email’] = self.user.email

data[’address’] = self.user.address

return data

Vypis 4.2: Modifikace funkce validate, kterd standardné vraci pouze tokeny.

Pro potieby aplikace byla zvolena druhd moznost. V pripadé, ze se uzivatel prihlasi, je
spole¢né s tokeny poslana fada dat, které neni nutné desifrovat. Aplikace zatim vyuziva
pouze pristupovy token, jehoz platnost je stanovena na 7 dni. Po kazdé, co se uzivatel
prihlasi, je zavolan endpoint, jenz vraci piristupovy token spolecné s informacemi o uziva-
telském uctu.

Registraci zajistuje funkce registerUser. V ni se rozlisuje, zda se jedna o bézného uzi-
vatele nebo spravce, ktery je registrovan administratorem. V pripadé, ze se jedna o spravce,
je zasilan na tento endpoint parametr is_staff, jenz je nastaven na hodnotu True. Pro
registraci bézného uzivatele musi byt splnény nésledujici podminky:

o Vytvoreni uzivatelské uctu s prislusnymi tdaji.
¢ Automatické prihlaseni po registraci.

e Moznost pristupu ke strankam, které vyzaduji autentizaci.
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Pro tyto potieby je v aplikaci vyuzit docasny pristupovy token s nézev registerToken,
ktery je serializovan s ostatnimi daty. Nejednd se o atribut modelu uzivatele, je pouze pridan
pomoci SerializerMethodField* do téla odpovédi, kterd reaguje na registraéni pozadavek.

Django samo nabizi svlij vychozi model uzivatele, ktery je dostupny po importovani
bali¢ku django.contrib.auth’. Tento model je vSak pro potieby aplikace nedostatecny,
jelikoz neumoznuje ukladani telefonnich ¢isel, adres apod. Proto bylo nutné jej nahradit
vlastnim modelem, jenz rozsifuje model AbstractUser’. Pozménéno bylo také prihlasovani,
kde bylo uzivatelské jméno nahrazeno e-mailem.

4.1.3 Objednavky

Kazdy uzivatel aplikace ma moznost vytvorit objednavku, kterda se sklada z jednotlivych
produkti, jez nazyvame polozky objedndavky. Krom samotného vytvoreni si mize uzivatel
své jednotlivé objednavky zobrazit. Na obrazku 3.2 si lze povSimnout pomérné slozitych
vztahi tohoto modelu. V ramci implementace bylo tedy nutné tento proces rozdélit do tii
na sobé zavislych krokii.

e Vytvoreni instance objednavky vcetné vztahu s entitou Uzivatel a nastaveni atributu
Celkova cena.

e Vytvoreni jednotlivych polozek objednavky, které jsou spojeny vztahy s objednédvkou
a prislusnym produktem, a zadani jejich atributi.

e Upraveni celkového mnozstvi produktu a jeho nasledné ulozeni.

“https://www.django-rest-framework.org/api-guide/fields/#serializermethodfield
Shttps://docs.djangoproject.com/en/5.0/ref/contrib/auth/#
Shttps://docs.djangoproject.com/en/5.0/topics/auth/customizing/
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V zéavislosti na téchto krocich byla implementovand funkce createOrder, ktera se z fron-
tendové ¢asti vola v momenté, kdy dojde ke korektnimu zaplaceni zakaznikem.

Qapi_view([’POST’])
def createOrder(request):
#get data from frontend
data = request.data
orderItems = data["orderItems"]
# set user relationship
user = MyUser.objects.get(email=datal["user"])
# create order
order = Order.objects.create(
user = user,
totalPrice = datal["totalPrice"]
)
# create order items and set the relationship
for item in orderItems:
product = Product.objects.get(id=item["data"] ["id"])
temp = OrderItem.objects.create(
product=product,
order=order,
name = product.name,
amount = item["amount"],
price = item["data"]["price"],

# change product inStock

product.inStock -= int(temp.amount)

product.save ()
# serialize the response and send it to frontend
serializer = OrderSerializer(order, many=False)
return Response(serializer.data)

Vypis 4.3: Princip fungovani funkce createOrder

Aplikace mé také implementovanou funkci pro zobrazeni vsech objednavek, jez méla slouzit
spravcim pro vyrizovani jednotlivych objednévek. Nicméné po konzultaci s vedoucim prace
byl vyvozen zavér, ze spravce, ktery by tyto objednavky musel v systému vytizovat, by byl
velmi nakladny a v této fazi projektu by tak tyto vydaje byly prilis vysoké. Zakaznici si
tedy budou moci po zaplaceni sami objednavku vyzvednout.

Mimo jiné kazdy sklenik obsahuje kamery, které by tak eliminovaly mozné pochybné
chovani urcitych zdkazniki.
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4.1.4 Administrace

Jak jiz bylo zminéno v aplikaci se vyskytuji t¥i typy uzivateld, kde kazdy z nich ma jiné
pravomoci. Kazdy prihlaseny uzivatel ma moznost zasilat a prijimat zpravy. K odeslani
sta¢i pouze e-mail dorucovatele. Uzivatel je schopen si ve svém profilu zménit idaje a to
i vCetné hesla.

Zménu hesla zajistuje funkce make_password, kterd je importovana z modulu
django.contrib.auth.hashers’. Tato funkce pfijimé heslo v prosté textové formé a pre-
vadi je na hash, jenz je néasledné ulozen do databéze.

V pripadé, ze uzivatel disponuje opravnénim spravce méa moznost manipulovat s pro-
dukty v databazi. K tomu slouzi funkce createProduct, updateProduct a deleteProduct.
Tyto funkce jsou obohaceny o dekorator @permission_classes([IsAdminUser])®, jenz za-
jistuje, ze k témto funkcim ma pristup pouze uzivatel s nastavenim proménné is_staff na
hodnotu True. Spravce mé taky moznost vytvaret a upravovat své revize. Funkce pro tyto
potieby jsou opét zpristupnény pouze jemu. Dilezitym faktorem je atribut isCompleted,
ktery symbolizuje, zda se jedna o jiz vyTizenou revizi nebo aktudlni.

V neposledni fadé je v systému taky administrator. Ten registruje jednotlivé spravce
a ma pravomoci ménit jejich udaje, pripadné status spravce odebrat. Nemtze vSak ucet
uplné vymazat. Registrace spravcii i uzivateld se nachazi na stejném koncovém bodé, ale
odlisuje se proménnou is_staff. Administrator také vytvari a upravuje jednotlivé skleniky,
k nimz je povinen prifadit jednoho z registrovanych spravcti. Jelikoz model User v Djangu
standardné nabizi pouze proménnou is_staff pro uréeni role, bylo klicové vytvoreni dalsi
proménné, jez oznacuje status administratora. Tato proménnd byla oznacena jako isAdmin.
V projektu bylo stanoveno, ze administrator bude pouze jeden. Pro kazdého nového uzi-
vatele je tedy tato proménnd nastavena na vychozi hodnotu False. Administratora tedy
nelze registrovat. Jeho tucet musi tedy byt v databazi jiz pred spusténim aplikace nebo
lze ptipadné upravit standardni et v Django admin panelu, kde se d4 zménit hodnota
atributu isAdmin.

"https://docs.djangoproject.com/en/2.0/_modules/django/contrib/auth/hashers/
8https://www.django-rest-framework.org/api-guide/permissions/
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4.1.5 Databaze

Pro testovaci ucely bylo vyuzito PostGreSQL rela¢ni databaze, kterd je volbou vétsinou
vyvojaii pracujici s frameworkem Django. Django vyuzivd mapova¢ ORM, ktery umoziuje
abstrakci spojeni mezi tabulkou databéze a modelem v Djangu [11]. Vyvojafi tedy mohou
kédovat SQL piikazy v podobé Python kodu.

Pro potieby aplikace a demonstraci pouziti prace je vSak vyuziti PostGreSQL nevhodné.
Databaze by totiz musela mit zaplaceny hosting, ktery je pomérné finanéné narocny a v tes-
tovaci fazi zbytecny. Z téchto divodu byl zvolen vychozi databazovy systém, ktery je jiz
soucasti Django frameworku, SQLite. Jednd se o vestavény databdzovy systém, ktery uklada
data do jednoho souboru na disku.

V piipadé budouciho vyvoje vsak neni problém pfejit na databazi PostGreSQL. Jediné
co stacl zménit je nastaveni v konfigura¢nim souboru settings.py.

4.1.6 Koncové body API

Koncovy bod je digitalni poloha, kam se zasilaji pozadavky ze strany klienta, které pozaduji
urcité zdroje na serverové strané [8]. Endpoint je typicky reprezentovan jako URL, které
oznacuje ur¢itou polohu na serveru. Aplikace zaloZena na REST API mé takovych bodu
nékolik, kde kazdy z nich zpravidla oznacuje néjakou entitu.

API pozadavek @ API pozadavek

JSON odpovéd JSON odpovéd

& &
< <

API klient API endpoint

Obrézek 4.1: Diagram znazornujici komunikaci klient-server pomoci API.

Kazdy pozadavek, ktery je sméfovan na prislusny endpoint, musi obsahovat metodu,
jez specifikuje, jaka operace se s daty na strané serveru vykona. Krom metody je soucasti
také hlavicka, v niz jsou dodatecné informace jako typ posilanych dat pripadné autentizacni
udaje. V neposledni fadé pak samotné télo, v némz jsou serializovana data.

V momenté, kdy je pozadavek dorucen na prislusny endpoint, dojde k zavolani kore-
spondujictho pohledu. Ten pozadavek obslouzi a vygeneruje odpovéd, ktera je odeslana
v JSON nebo XML formatu zpét klientovi.
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Endpoint Funkce Popis
Vytvoreni produkt
products/create createProduct Y voren,l procust
spravcem
Zobrazi produkt
products/greenhouse/<str:pk> getProducts DIzl Procuely
vytvorené spravcem
Zobrazi detail
ducts/<str:pk tProduct
products/<str:pk> gettoduc konkrétniho produktu
U { atributt
products/<str:pk>/update updateProduct przinéuigl i
V ini produktt
products/<str:pk>/delete deleteProduct yrazant procustt

z databaze

Tabulka 4.1: Koncové body pracujici s modelem Product

Endpoint Funkce Popis
Zobrazi existaiict
greenhouses/ getGreenhouses © r:lfllei)i(gfujlm
Vytvoreni sklenik
greenhouses/create createGreenhouse YIVOTCI SRICIIEL
administratorem
reenhouses/ <str:pk>/update updateGreenhouse Upraveni atribut
& P P P skleniku
A% ini sklenik
greenhouses/ <str:pk>/delete deleteGreenhouse yriazail sEeniit

z databaze

Tabulka 4.2: Koncové body pracujici s modelem Greenhouse

Endpoint Funkce Popis
Zobrazi objednavky
orders/ getOrders piihldeného uzivatele
Vytvoreni objednévky,
orders/create createOrder provedeno automaticky
po zaplaceni

Tabulka 4.3: Koncové body pracujici s modelem Order

43




Endpoint Funkce Popis
Zobrazi vsech
users/ getManagers oprazl vsee ,ny
spravce v systemu
7 { inf
users/<str:pk> getManager obrazi 1n’ orace
o spréavci
Modifikuje tfidu
users/login MyTokenObtainPairView Simple JWT
slouzici pro login
. . Registrace uzivatele,
users / register registerUser 2, . ,
ptripadné spravce
Zobrazi informace
fil tU. w14 ..
users/profile geviser prihlaSeného uzivatele
Aktualizace udaju
fil ’
users/profile /update updateUser piihlagencho wZivatele
Aktualizace udaju
users/<str:pk>/update updateManager spravce, které
provadi administrator
Tabulka 4.4: Koncové body pracujici s modelem MyUser

Endpoint Funkce Popis
Zobrazi revize
revisions/ getRevisions vytvorené konkrétnim
spravcem
.. .. Zobrazi detail
revisions/<str:pk> getRevision v, -
prislusné revize
revisions/create createRevision Vytvoreni revize
. .. Zmeéna informaci
revisions/<str:pk>/update updateRevision o
v konkrétni revizi
Tabulka 4.5: Koncové body pracujici s modelem Revision

Endpoint Funkce Popis
Zobrazi dorucené
messages/ getMessages Zpravy
spravcem
Zobrazi odeslané
messages/sent getSentMessages obrazl (,) evlane
Zpravy
messages/create createMessage Vytvoreni zpravy
Tabulka 4.6: Koncové body pracujici s modelem Revision
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4.2 React

4.2.1 Instalace

Pro vytvoreni React projektu je mozné vyuzit nastroj Create React App. Abychom jej
mohli pouzit, je nutné mit nainstalovany node. js. Poté lze pomoci piikazu
npx create-react-app nazevProjektu tento projekt vytvorit.

Po tdspésném vykonani prikazu dojde k vytvoreni adresare, jenz se v tomto pripadé
nazyvéa appfrontend. Zaroven jsou v tomto adresari vygenerované soubory nutné pro kon-
figuraci a samotnou implementaci aplikace. Mezi dulezité soubory patii:

e /src/index.js - vstupni bod, ktery renderuje hlavni komponentu App.
e /src/app.js - zdkladni komponenta, jez obsahuje smérovaci logiku.
e /src/index.css - CSS soubor, jenz umoznuje stylizaci napti¢ projektem.

e package. json - soubor, ktery slouzi pro spravu projektu. Obsahuje zavislosti, jméno
projektu a umoznuje definovat proxy server.

V souboru package . json je specifikovan proxy server, ktery reprezentuje adresu a port
vyse zminéného Django serveru 4.1. Jelikoz Django standardné bézi na adrese
http://127.0.0.1:8000, je sekce proxy nastavena pravé na tuto hodnotu. Pii posilani
pozadavku na server tak lze zadat jen prislusny koncovy bod.

React disponuje fadou funkcionalnich komponenti bez potreby instalace dalsich balicki.
Hook useEffect umoznuje manipulaci se strankami v zavislosti na hodnotach zadanych
proménnych. Hook useState zase uchovava stav proménnych a dokaze jej ménit.

Pro potreby projektu je vsak useState nedostacujici, protoze je nutné uchovavat stavy
globalné a mit k nim pfistup i v jinych komponentech. Vzhledem k témto faktiim byla do
projektu integrovana knihovna React Redux.

4.2.2 React Redux

Redux je open-source knihovna, kterd slouzi k spravé stavu aplikace. Jeho hlavni vyho-
dou je jeho skélovatelnost [2]. Umoznuje jednoduchy pfistup k datim vsem komponentim
a jejich modifikaci pomoci tzv. reducers a actions. Redux tak napomédhda udrzovat stav
i komplexnich aplikaci predvidatelny. Autori Reduxu Dan Abramov a Andrew Clark popsali
predvidatelnost ve trech bodech:

o Veskery stav aplikace je uchovin na jednom misté.
e Stav by mél byt pouze pro ¢teni. Jeho tpravy zprostredkovavaji actions.

e Samotny vyvojar specifikuje findlni stav aplikace. Aby nedoslo k nekonzistencim, neni
stav modifikovan, ale vyuzivaji se reducers, které urc¢i hodnotu stavu v zavislosti na
prislusné akci.

Redux se skladé ze tfech hlavnich ¢asti, které mezi sebou komunikuji a modifikuji jednotlivé
stavy.
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Actions

Jednd se o prosté JS objekty, které obsahuji typ akce a samotné data, jez slouzi ke zméné
stavu. Akce jsou vykondny pomoci metody dispatch’ a nasledné odeslany do Store. Jedna
se o jedinou moznost, jak poslat data z aplikace do Redux store, kde jsou uchovany. V ramci
aplikace akce ziskdvaji data pomoci APT calls, které odesilaji HTTP pozadavky na server.

Reducers

Reducers jsou c¢isté funkce, které na zakladé stavu aplikace a akce, jez se mé vykonat, vraci
novy stav. Kazdy reducer se specializuje na urcitou cast aplikace. Pro zapouzdreni jed-
notlivych reducers vyuzivame funkci combineReducers. Ta vraci jeden zakladni reducer,
ktery je pak registrovan v objektu store.

Store

Store je JS objekt, ktery uchovava stav celé aplikace a poskytuje rozhrani pro jeho ¢teni
a aktualizaci. K vytvofeni instance tohoto objektu slouzi funkce configureStore'". Tato
funkce byla vyuzita pii implementaci se dvéma parametry:

e reducer - kofenovy reducer

e initialState - definuje pocatecéni stav. V projektu je vyuzit pro ¢teni dat z lokalniho
ulozisté prohlizece.

Aby mél tento objekt pristup do riznych ¢éasti aplikace je vyuzita komponenta Provider.
Provider zpravidla ,,obaluje'komponentu nejvyssi drovné, ktera se nazyva App. Diky tomu
je pak store schopny znovu vykreslit prislusnou stranku v pripadé, ze dojde k urcitym
zmeénam.

Plvodni stav, akce

Zvolena akce — >
ACTION
—_—
CREATOR STORE REDUCERS
Novy stav
Aktualni stav
View

Uzivatelska interkace
(napf. stisknuti tlacitka)

Obréazek 4.2: Model znazornujici komunikaci mezi komponenty Reduxu. Akce vyvoland uzi-
vatelem zméni stav komponenté reducer, kterd nasledné zasila aktualni stav do store,
ktery pak stranku nové vykresli.

Shttps://react-redux.js.org/using-react-redux/connect-mapdispatch
Ohttps://redux-toolkit.js.org/api/configureStore
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4.2.3 Platebni systém

V projektu neni nutné uchovavat platebni informace jednotlivych uzivatel, proto jsou
platby implementoviany pouze na klientské strané. Mezi nejpopuldrnéjsi platebni posky-
tovatelé se v poslednich letech fadi Stripe a PayPal [7].

Stripe

Stripe nabizi API, které lze snadno integrovat do vétsiny popularnich programovacich
jazykt. Disponuje rozsahlou dokumentaci, jez detailné popisuje, jak jednotlivé komponenty
nakonfigurovat. Stripe funguje jako platebni brana i jako platebni procesor. Jeho hlavni
vyhodou je moznost pouziti riznych platebnich metod jako Apple Pay, Google Pay a dalsi.
Stripe také umoznuje vyvojaiim jednoduché prizpusobeni platebniho formulére.

PayPal

PayPal je nejpopuldrnéjsi platebni brana, kterd je podporovana ve vice nez 203 zemich.
Nabizi vyvojarim rozsdhlou dokumentaci a také testovaci rezim plateb, ktery lze vyuzit
pii samotném vyvoji aplikace. Na rozdil od brany Stripe funguje na béazi uctu, v némz si
uzivatelé muzou pridavat ruzné platebni ¢i debetni karty, které mohou vyuzit k placeni.

Vzhledem k vybornym testovacim moznostem a jednoduché integraci do React projektu
byl pro tuto aplikaci jako platebni systém vybran pravé PayPal.

Implementace PayPal platebni brany

Pfed samotnou implementaci bylo nutné vytvorit dva PayPal d¢ty. Prvni icet reprezentuje
byznys cet, na které jsou odeslany castky z vyrizenych objednavek. Druhy ucet slouzi pro
simulaci odeslani platby za objednavku.

K integraci PayPal brany do projektu je nutné importovat knihovnu
@paypal/react-paypal-js. Ta se skladd ze dvou hlavnich ¢asti:

o PayPalScriptProvider - slouzi k nacteni JS SDK skriptu do projektu. Stejné jako Redux
Provider 4.2.2 obaluje hlavni komponentu App, aby mohl detekovat zmény v pod-
fadnych komponentech. Obsahuje parametr options, v némz je nutné specifikovat
client-id a ménu, ve které budou platby uc¢tovany. Client-id reprezentuje identi-
fikdtor ctu, na ktery se budou odesilat platby za objednavky.

o PayPalButtons - slouzi k vykresleni PayPal uzivatelského rozhrani.

Komponenta PayPalButtons obsahuje parametry createOrder a onApprove. Parametru
createOrder je prifazena Arrow funkce onCreateOrder, jez vytvori samotny platebni for-
muldf s celkovou cenou pro jednordzovou platbu. Stejné tak je prifazena Arrow funkce
i paramtru onApprove. Ta symbolizuje tispésné provedeni platby. Také nastavuje hodnotu
proménné created na True. Tato proménnd je pak pouzita v hooku useEffect, ktery vy-
kona akci pro vytvoreni objednavky na serveru a presmeéruje uzivatele na stranku o tspés-
ném provedeni objedndvky. Kod byl prevzat a modifikovan pro potieby aplikace z oficidlniho
PayPal blogu''.

"https://developer.paypal.com/community/blog/how-to-add-paypal-checkout-payments-to-your-
react-app/
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4.2.4 Stranky
Prihlaseni uzivatele

Pro prihlaseni je uzivateli nabidnuta stranka s formuldrem, ve kterém musi specifikovat
svilj e-mail a heslo. V pripadé, ze tyto tidaje nejsou korektni, je uzivatel s touto skutecnosti
obeznamen ve formé upozornéni. Formular také obsahuje odkaz na stranku, kde je mozné
se registrovat. VSechny tidaje jsou povinné, tudiz v piipadé jejich nevyplnéni neni registrace
mozné. Registrace také vyzaduje unikatni e-mail, se kterym se uzivatel nasledné ptihlasuje.

Po tspésné registraci je uzivatel automaticky prihlasen a je mu zpristupnén panel, ktery
méa hodnotu jeho jména. Pokud pfejede mysi ptfes tento panel jsou mu zobrazeny dvé moz-
nosti:

e Profil - po kliknuti na tuto sekci se uzivatel dostava do svého menu, ve kterém si mtize
zobrazit objednavky, napsat zpravu, pripadné upravit své informace.

e Odhlasit se - tato moznost je k nalezeni i v sekci profil, nicméné vzhledem k vysledkim
testovani bylo nutné tuto moznost vice zviditelnit.

V momenté, kdy je uzivatel prihlasen, zacind odpocet platnosti pristupového tokenu
uzivatele. Platnost tohoto tokenu byla nastavena v Djangu na 7 dni, proto je nutné v kli-
entské ¢asti tuto hodnotu sledovat a v pripadé jejiho vyprseni uzivatele odhlasit. K tomuto
monitorovani slouzi funkce AuthVerify, kterd porovnavd datum expiracni doby tokenu
s aktudlnim ¢asem. Tato funkce byla prevzata z jiz existujictho élanku'? a modifikovina
pro potfeby aplikace.

Domovska stranka

Domovska stranka zobrazuje aktualné dostupné skleniky a jejich detaily. Je zde vyuzito
komponenty Pagination, kterd definuje celkovy pocet stranek v zavislosti na celkovém
mnozstvi sklenikli. Pro potieby aplikace je pocet skleniku na stranku stanoven na 5. V pri-
padé, Ze téchto skleniku existuje vice, je nutné se prepnout na dalsi stranku, ¢ehoz lze docilit
kliknutim na ¢islo prislusné stranky v zapati.

Zobrazené skleniky funguji jako odkaz, po jehoz kliknuti je uzivatel presmérovan na
stranku, kterd zobrazuje produkty dostupné v prislusném skleniku.

Nabidka produktu

Stranka s nabidkou produktii se vztahuje k jednotlivym skleniktim. Zakaznik si tak jed-
noduse mize vybrat sklenik blizko jeho lokace a zakoupit si produkty, kterymi sklenik
disponuje. Opét je vyuzito komponenty Pagination, kterd produkty rozdéluje po péti na
prislusné stranky. Zakaznikovi je predstaven obrazek produktu, jeho nazev a cena. Cely
tento objekt funguje jako odkaz, ktery uzivatele po kliknuti pfesméruje na detail produktu,
ve kterém si muze zvolit mnozstvi a néasledné jej vlozit do kosiku.

Kosik

Kosik je implementovan za vyuziti lokalniho lozisté v prohlizeci. Poté, co zakaznik klikne
na tlac¢itko pridat do kosiku, je vyslana akce, ktera ziska data ze serveru o prislusném pro-
duktu. Tyto data jsou néasledné pomoci reduceru ulozeny do prislusného stavu a lokalniho
ulozisté. Dokud je tedy uzivatel prihlasen, polozky v kosiku zustavaji.

2https://www.bezkoder.com/handle- jwt-token-expiration-react/
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Zakaznik muze také jednotlivé polozky z kosiku odebrat. V piipadé, ze je se svou selekei
spokojen je pfesmérovan na stranku s objednavkou, kde dochéazi k naslednému zaplaceni.

Objednavka a platba

Stranka s objednavkou slouzi jako prostrednik mezi kosikem a samotnym zaplacenim. Za-
kaznik jiz nemize odstranovat jednotlivé polozky. Je mu prehledné zobrazena rekapitulace
objednavky spole¢né s celkovou cenou.

Po kliknuti tlacitka zaplatit je zadkaznikovi zobrazena PayPal bréana, kterd prehledné
zobrazuje celkovou cenu v ceskych korundch. V momenté, kdy je objednavka zaplacena,
dochézi k jejimu samotnému vytvotreni pomoci akce createOrder. V ptipadé, ze je zdkaznik
prihlasen, muze si tuto objednavku zpétné zobrazit ve svém profilu. Po ispésném zaplaceni
je zdkaznik presmérovan na stranku, jez oznamuje ispésné zaplaceni.

Administrace

Jelikoz v systému rozlisujeme krom béznych uzivatelt také spravce a administratora, bylo
nutné stranky pro tyto specidlni uzivatelé osetrit a to tak, aby pro regulérniho uzivatele
nebylo mozné se k témto pohledtim dostat.

Pro stranky spravce dochazi k vyuziti komponenty ProtectedAdminRoute. Dle tdajl
ulozené v lokalnim 1lozisti tato komponenta rozlisuje, jestli je uzivatel spravcem, regulérnim
uzivatelem nebo neni vibec prihlaseny. Pokud je uzivatel spravce, je mu umoznén pristup.
Pokud by se normélni uzivatel snazil dostat na tuto URL adresu, bude mu zobrazena
zprava, kterd oznamuje, ze k tomuto pohledu nemé opravnéni. V neposledni fadé pokud
neni uzivatel vibec prihlasen, bude presmérovan na prihlasovaci stranku.

Stejny pristup je pak vyuzit pro pohledy administratora, kde je vyuzito komponenty
ProtectedSuperuserRoute, kterd funguje na stejném principu jako ProtectedAdminRoute
s rozdilem, ze ovéifuje hodnotu proménné isAdmin.

4.2.5 Uprava UI pro mobilni za¥izeni

Aplikace byla primarné vyvijena jako desktopova aplikace, avsak pro vyuziti v praxi je
nutné zajistit funkcnost a prehlednost UI i na mobilnich zarizenich. Vétsina stylizace byla
vytvorena bez pomoci externich knihoven za pouziti relativnich jednotek. Pokud nejsou
hodnoty jednotlivych objekti pevné urcené, ale odviji se od sitky obrazovky, je pak jedno-
duché modifikovat rozlozeni na miru raznym zarizenim.

Pro definovani pravidel bylo vyuzito media query, které reaguje na zménu sitky ob-
razovky. Uzivatelské rozhrani je tak pozménéno v pripadé, ze sitka obrazovky klesne pod
600 pixelt. V tomto pripadé dochéazi ke zméné polohy prvkt do sloupct a tpravé velikosti
jednotlivych elementt tak, aby mobilni uzivatel mohl prehledné vykonavat své tkony.

4.2.6 Vysledky a moznosti rozsireni

Vyslednym produktem je aplikace, kterda uzivatelim nabizi intuitivni prostfedni pro vy-
tvareni a zaplaceni objednédvek. Aplikace také motivuje, aby se novi uzivatelé registrovali,
nabizi totiz fadu funkci jako posilani zprav a zobrazeni historie objednavek. Spravcim je
umoznéna jednoduchd manipulace s produkty a také vytvoreni vlastnich pozndmek v po-
dobé revize.
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V budoucim vyvoji by se tato prace dala propojit s projektem chytry sklenik, kde by
naptiklad kazdy uzivatel, ktery si ve skleniku pronajal plochu, dostal identifikator k pri-
slusnému skleniku. Tento identifikdtor by se pak mohl vyuzit k omezeni komunikace a to
tak, aby prislusného spravce mohli kontaktovat pouze uzivatelé, kteri maji v skleniku pro-
najatou plochu. Dale by bylo vhodné pii autentizaci vyuzivat i obnovovaci token, ktery
by prodluzoval platnost pristupového tokenu, pokud by byl uzivatel na strance aktivni.
V pripadé nasazeni aplikace do provozu by bylo nutné pfejit na plnohodnotny databazovy
systém a zaplatit jeho hostovani.
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Kapitola 5
Zaver

Hlavnim cilem projektu bylo vytvorit aplikaci, ktera je jednoduchd a intuitivni na pouziti.
Pro splnéni téchto cilti bylo nutné se v prvni fadé seznamit se samotnou problematikou
prace a cilovymi uzivateli, kteri by tuto aplikaci mohli vyuzivat.

Pred samotnou implementaci byl proveden diukladny prizkum existujicich technologii
pro tvorbu webovych aplikaci. Znalosti nabyté z tohoto prizkumu pak byly vyuzity pro
vybrani vhodné kombinace, kterd pak ulehéila samotny proces implementace.

Béhem vyvoje celé prace byl kladen velky diraz na testovani a zpétnou vazbu uziva-
teld. V ramci prace byl vytvoren dratény model, ve kterém byly ujasnény potieby normal-
nich zdkaznikt, ktefi nebyli vzdélani v technickych oborech. Jelikoz se v aplikaci vyskytuji
i spravci, ktefi maji na starost technickou ¢ast chodu aplikace, bylo nutné provést testovani
i na tomto sektoru uzivateli. K tomu poslouzil vytvofeny mockup, ktery simuloval grafické
rozhrani aplikace.

Po zohlednéni zpétné vazby uzivateli a dpravé navrhi jsem pristoupil k samotné imple-
mentaci projektu. Vysledkem je intuitivni, responzivni aplikace, kterd je naprogramovana
tak, aby byla lehce rozsititelna pro budouci potieby. Aplikace splnuje veskerou funkciona-
litu, ktera byla na zacatku projektu stanovena.

V budoucnu by aplikace mohla byt rozsirena o rizné moznosti plateb. Zaroven by uzi-
vatelim mohly byt zasilany notifikace s riznymi aktualizacemi, napriklad jaky produkt je
ve slevé apod. Moznosti vylepseni je také pridani sekci s novinkami nebo pripadné nasténku
s ruznymi obrazky.
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Priloha A

Struktura obsahu prilozené SD
karty

root
QAN AP - v e Zdrojové kédy aplikace
I =3 QP P Zdrojové soubory textu ve formatu KITEX
app_Video MKV ..ot Demonstracni video
PosSter . pAf .ot e Plakat k webové aplikaci
HowToRun.pdf.......ccoiiiniiiiii i, Néavod pro spusténi aplikace
SmartMarketThesis.pdf...........ccovveeennnn. Bakalarské prace ve formatu PDF
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