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Abstrakt 
Tato p r á c e se zabývá v y t v á ř e n í m m o d e r n í c h webových apl ikac í . Jsou r o z e b r a n é technologie, 
k t e r é se používa j í p ř i n á v r h u a implementaci t ě ch to apl ikací . P r á c e se p řevážně zabývá 
v y t v o ř e n í m aplikace pro vyř izování r ek l amac í . Ap l ikace slouží jako s lužba pro in te rne tové 
obchody 

Abstract 
This thesis deals w i th the theory of creating modern web applications. Various technologies 
that are commonly used are analyzed. Thesis mainly deals w i th creating specific applicat ion 
for processing Warranty Cla ims . The applicat ion serves as a service for eshops. 
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Kapitola 1 

Úvod 

V dnešn í d o b ě existuje mnoho e-shopů a lidé jsou na nich zvyklí nakupovat zboží s tá le 
častěj i . S k a ž d ý m t a k o v ý m n á k u p e m vzn iká riziko, že zákazn ík bude cht í t zboží v r á t i t , 
nebo se p o r o u c h á a bude ho muset reklamovat. Opro t i n á k u p u v k a m e n n é m o b c h o d ě se 
žádos t i o v r á c e n í či reklamace (dá le jen žádos t i ) m u s í řeši t o d l i š n ý m z p ů s o b e m . D ů v o d e m 
je, že ne všechny obchody ma j í své k a m e n n é pobočky . E-shopy tyto žádos t i vě t š inou řeší 
p o m o c í série emailu či t e le foná tů . To m ů ž e bý t velice nep ř í j emné pro o b ě strany. N ě k t e r é 
obchody ovšem nab íz í j iž p ř e d p ř i p r a v e n é fo rmulá ře na svých s t r á n k á c h či p ř ik láda j í tyto 
formuláře k o d e s l a n é m u zboží . Ex is tu j í moduly, k t e r é z á k a z n í k ů m i o b c h o d ů m usnadňu j í 
vyř izování t a k o v ý c h t o žádos t í . T y t o moduly jsou ovšem z a m ě ř e n é na k o n k r é t n í sys témy, na 
nichž jsou obchody postaveny. 

Cí lem t é t o d ip lomové p r á c e je analyzovat s távaj ící s y s t é m y pro s p r á v u žádos t í a na 
zák ladě nich pak vy tvo ř i t v l a s tn í sy s t ém, k t e r ý by řešil obecnějš í p r o b l é m y a mohl bý t 
d o s t u p n ý pro vě t š inu běžných o b c h o d ů . Výs ledná aplikace by m ě l a u m o ž n i t o b c h o d ů m , 
aby s v ý m z á k a z n í k ů m daly m o ž n o s t snadno reklamovat zboží . S a m o t n é obchody by měly 
mí t k dispozici n á s t r o j pro snadnou a p ř e h l e d n o u s p r á v u t ěch to žádos t í . D í k y tomu by 
mohly zákazníc i i obchody uše t ř i t čas . Tato p r á c e neřeš í serverovou čás t , pouze komunikaci 
s ní . 

V p r v n í čás t i t é t o p r á c e je popis n ě k t e r ý c h technologi í , k t e r é se používa j í p ř i t v o r b ě 
webových apl ikac í . Vzhledem k tomu, že se v r á m c i d ip lomové p r á c e řeší k l i en t ská čás t , je 
tato kapi tola z a m ě ř e n a p ř e d e v š í m na kl ientské technologie webových apl ikac í . V t é t o čás t i 
je p o p s á n p řevážně jazyk JavaScript , knihovna React a n á s t r o j e pro tvorbu už iva te l ského 
p ros t ř ed í . P r o vývoj webových ap l ikac í se dnes b ě ž n ě použ ívá běhové p r o s t ř e d í NodeJS , 
k t e r é m u je věnovaná čás t kapitoly. V dalš í kapitole jsou p o p s á n y způsoby, j a k ý m i rekla
mace řeší n ě k t e r é větš í české obchody. Součás t í kapi toly je i seznam a popis m o d u l ů , k t e ré 
př idávaj í funkční p rvky pro snadně jš í vyř izování r ek l amac í . P o t é nás leduje kapi tola ob
sahující z h o d n o c e n í p ředchoz ích kapi to l a seznam p o ž a d a v k ů na výs l ednou apl ikaci vče tně 
pod robně j š í ho popisu už iva te l ských rolí . K e konci p r á c e je kapi tola popisuj íc í implementaci. 
Ze z a č á t k u obsahuje n á v r h h lavn ích obrazovek aplikace. P ro lepší p o r o z u m ě n í je obsahem i 
grafické znázorněn í . P o n ě m nás leduje deta i lně jš í popis n ě k t e r ý c h i m p l e m e n t o v a n ý c h čás t í . 
P o t é je u k á z a n é použ i t í aplikace pro ukázkový obchod. K a p i t o l a je z akončena popisem 
t e s t ů , k t e r é by bylo v h o d n é provés t p ř e d p r o d u k č n í m n a s a z e n í m aplikace. N ě k t e r é testy 
byly provedeny a zhodnoceny. P r á c e končí závěrem, ve k t e r é m jsou zhodnoceny dosažené 
výsledky. Součás t í jsou i možnos t i rozš í ření aplikace. 
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Kapitola 2 

Technologie 

N a z a č á t k u p r v n í kapi toly jsou p o p s á n y dva koncepty, na k t e rých lze s t avě t webové aplikace 
2.1. Nás ledova t bude podkapi tola 2.2 po jednáva j íc í o tom, jak spolu komunikuje server a 
klient. V podkapitole 2.3 je p o p s á n a platforma NodeJS , kterou je m o ž n é využ í t př i t v o r b ě či 
provozu webové aplikace. Dá le obsahuje popis už i t ečných m o d u l ů . Dů lež i tou součás t í každé 
aplikace je její grafické uživate lské p ros t ř ed í . Věci s t í m t o spo jené jsou p o p s a n é v čás t i 2.4. 
V závěru kapi toly je p o d r o b n ě j š í pohled na technologii React a věci s n í úzce spo jené 2.5. 
P r á c e nen í „encyk loped ickým p ř e h l e d e m " d a n é h o oboru. N ě k t e r é z m í n ě n é technologie jsou 
nové a nen í pro n ě dostatek literatury. Z tohoto d ů v o d ů jsou pro n ě k t e r é zdroje použ i t y 
in t e rne tové s t r ánky . 

2.1 Single Page Applicat ion (SPA) 

Single page applicat ion (SPA) P r o c h á z e n í t r ad i čn í ch s t r á n e k je velice p o m a l é . Je to d á n o 
t í m , že když už iva te l kl ikne na odkaz na s t r ánce , prohl ížeč m u s í kontaktovat server. P o t é 
s t á h n o u t celou H T M L s t rukturu s t r á n k y a znovu j i vykresl i t . I když už iva te l p o t ř e b u j e 
nač ís t jen u r č i t ou změnu , p ř e s t o se m u stahuje vše . T rad i čn í webové frameworky jsou to t iž 
z a m ě ř e n é na serverovou čás t . T a v y t v á ř í statickou s t rukturu s t r ánky , kterou odesí lá klien
tovi . Takový to z p ů s o b u b í r á na komfortu prohl ížen í webu. 

V pos ledn ích letech se začínaj í více použ íva t tzv. Single Page Appl i ca t ion , dá le jen 
S P A . Koncept je postaven na tom, že už se server n e s t a r á o generování H T M L struktury, 
ale pouze posí lá kl ientovi data, k t e r é si z a ž á d á . Gene rován í tedy p rovád í klient, k o n k r é t n ě 
JavaScript , k t e r ý komunikuje se serverem a vyměňu je si s n í m data. P ř i p rocházen í s t r á n k y 
tedy nedocház í ke s t a h o v á n í velkého objemu dat, ale pouze toho, co je zrovna p o t ř e b a a co 
klient j e š t ě n e m á . P r o c h á z e n í webu je tedy obzv láš t ě rychlé . Opro t i t r a d i č n í m u konceptu 
je vě t š ina logiky p ř e n e s e n a na k l ien tský JavaScript. Zároveň jsou obě strany oddě lené a je 
tedy m o ž n é jednu ze stran nahradit novou, aniž by bylo p o t ř e b a upravovat druhou stranu. 
P ro komunikaci mezi klientem a serverem je m o ž n é využ í t klasické H T T P dotazy p o m o c í 
c t j c t X U c l nebo využ í t webové sockety. Rozd í ly mezi t ě m i t o d v ě m a koncepty je z n á z o r n ě n na 
o b r á z k u 2.1. 

S P A se p o d o b á k las ickým n a t i v n í m ap l ikac ím. P ř i n a č í t á n í mohou na p a t ř i č n é m mís t ě 
zobrazit o z n á m e n í . Dokonce mohou o mezen ě pracovat v offline rež imu. 

Důvody , p r o č se S P A zač íná více použ íva t až v pos ledn ích letech, jsou následující : 

• vzn ik ly nové technologie ( H T M L 5 , S V G a CSS3) , 
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O b r á z e k 2.1: Client Server vs S P A , p ř e v z a t o z [14]. 

• dř íve by l JavaScript nes t ab i ln í a choval se v r ů z n ý c h prohl ížečích odl i šně , to už dnes 
nep la t í , 

• webový prohl ížeč se stal ne jpoužívanějš í ap l ikac í . Mnoho lidí ho m á t é m ě ř neus t á l e 
otevřený, 

• JavaScript je použ i t e lný na všech p l a t fo rmách . T í m je myš leno i na mobi ln ích telefo
nech a tabletech, 

• interpret JavaScriptu ve webových prohl ížečích je rychlejší , než b y l dř íve . 

Technologie jako je F la sh nebo Java applets se pomalu přes táva j í využ íva t . D ů v o d ů je 
několik: 

• nedokáž í využ íva t všechny p ros t ř edky , 

• liší se vzhledově i funkčně, n a p ř . formulářové prvky, nebo k l ik p r avého t l ač í tka , 

• čas to se v nich objevuj í chyby. 

Jak j iž bylo zmíněno , role webového serveru se měn í . P ř e s t o ž e se vě t š ina logiky pře 
nesla na klienta, server je s t á le p o t ř e b a . D ů v o d y jsou autentizace, autorizace, validace dat, 
u m í s t ě n í dat a synchronizace [ ]. 

2.2 Komunikace klienta se serverem 

V předchoz í podkapitole 2.1 byly p r o b r á n y dva rozdí lné koncepty webových apl ikac í . Tato 
sekce bude p r o b í r a t , j a k ý m i z p ů s o b y lze p rovádě t komunikaci mezi klientem a serverem 
u S P A . Zprávy, k t e r é si tyto dvě strany vyměňuj í , jsou ča s to ve f o r m á t u J S O N nebo X M L . 

P r v n í m z p ů s o b e m je R E S T (Representational State Transfer) architektura u r č e n á pro 
d i s t r i buované p ros t ř ed í . P r inc ip zpoč ívá v tom, že exis tuj í r ů z n é zdroje, k t e r é ma j í v la s tn í 
U R L Kl i en t m ů ž e k t ě m t o z d r o j ů m p ř i s t o u p i t p o m o c í 4 metod a pracovat s n imi . Me tody 
se označuj í jako C R U D (create/read/update/delete). Tabulka 2.1 popisuje jejich v ý z n a m . 
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H T T P n á z e v Akce A n a l o g i c k á d a t a b á z o v á operace 
P O S T Create (or append) insert 
G E T Retrieve select 
P U T Update (or create) update 
D E L E T E Delete delete 

Tabulka 2.1: R E S T metody, p ř e v z a t o z [15]. 

T y t o metody jsou volány p o m o c í H T T P d o t a z ů s metodou dle tabulky. Komunikace p r o b í h á 
tak, že se klient p o m o c í a j axu 1 dotazuje a server m u na dotaz o d p o v í d á . N e v ý h o d o u t é t o 
komunikace je to, že pokud by chtěl klient s t á le a k t u á l n í data, m u s í se n e u s t á l e dotazovat 
serveru, zda nedoš lo k ně jaké z m ě n ě [15]. 

D r u h ý m p ř í k l a d e m komunikace mohou bý t Web Sockety, k t e r é př iš ly se standardem 
H T M L 5 . A j a x je l imi tován t í m , že komunikaci m u s í v ž d y vyvoláva t klient, n ikol iv server 
s á m . Web Sockety umožňu j í v z á j e m n o u komunikaci mezi klientem a serverem p o d o b n ě 
jako klasické sockety. Spojení , k t e r é se naváže , m ů ž e běže t n e p ř e t r ž i t ě a mohou se přes něj 
pos í la t z p r á v y v r e á l n é m čase o b ě m a směry. Zprávy, k t e r é si vyměňuj í , jsou p o u h é ře tězce a 
je na apl ikacích , aby si z p r á v u s p r á v n ě zpracovaly. Websockety v n ě k t e r ý c h s t a r š í ch verzích 
prohl ížečů nejsou p o d p o r o v a n é 2 . 

2.3 NodeJS 

Plat forma NodeJS je běhové p r o s t ř e d í pro rychlé v y t v á ř e n í a b ě h šká lova te lných síťových 
apl ikací . P la t forma je postavena na V 8 (JavaScript engine) od Googlu 3 . 

NodeJS využ ívá u d á l o s t m i ř í zenou architekturu a neblokuj íc í v s t u p / v ý s t u p n í model. 
Díky tomu je v h o d n ý pro real-time aplikace, k t e r é běž í distribuovane. Apl ikace se píší 
v jazyce JavaScript s te jně jako k l i en t ská čás t webových apl ikac í . V ý h o d o u pro vývojá ře 
zvolit si NodeJS jako platformu pro server je, že m ů ž e použ íva t jeden p r o g r a m o v a c í jazyk 
pro obě strany. NodeJS drž í krok s nejnovějš ím standardem E C M A S c r i p t u . D íky tomu 
lze př i vývoji využ íva t m o d e r n í konstrukce jazyka , k t e r é by n ě k t e r é prohl ížeče nemuseli 
podporovat. 

P r o s t ř e d í lze využ í t pro b ě h lokálních ap l ikac í nebo pro vy tvo řen í serverové aplikace. 
Podporuje T C P komunikaci , sockety, p r ác i se soubory a lze do něj dopsat i v l a s tn í moduly 
v jazyce C + + . Jazyk JavaScript je použ ívaný i v někol ika d a t a b á z í c h N o S Q L (např ík l ad 
M o n g o D B ) . S t a k o v ý m i t o d a t a b á z e m i lze tedy snadno komunikovat a pracovat. Postupem 
času se NodeJS stal n á s t r o j e m , u r č e n ý m pro b ě h různých ut i l i t k u s n a d n ě n í p ráce . 

P ro plaformu existuje mnoho m o d u l ů , k t e r é jsou d o s t u p n é přes bal íčkový manager npm, 
jenž je obsažen v zák l adn í instalaci NodeJS . V d o b ě p s a n í t é t o p r á c e je v r epoz í t á ř i n p m 
395 028 ba l íčků . Seznam b a l í č k u j e d o s t u p n ý na h t tps : / /www.npmjs .com/ . Bal íčky lze nain
stalovat p o m o c í p ř í k a z ů npm i n s t a l l [název_balíčku]. Vhodně j š í je ale vy tvo ř i t soubor 
package. j son, k t e r ý obsahuje zák l adn í informace o projektu vče tně seznamu bal íčků ,na 
k t e rých je závislý. P o t é s tač í pouze př íkaz npm i n s t a l l a na ins ta lu j í se veškeré závislost i . 
S t ažené ba l íčky se uloží do s ložky node_modules, k t e r á se vy tvo ř í v a k t u á l n í m adresá ř i . 

xAjax (asynchronní JavaScript a XML) je technogolie pro komunikaci klientské aplikace v jazyce Ja-
vaScripte se serverem 

2Popis API https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/WebSockets_API 
3 V 8 JavaScript engine je vytvořený v rámci The Chromium Project pro webový prohlížeč Google Chromé 
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K a ž d ý bal íček obsahuje svoji verzi. D íky tomu lze snadno verzovat a zavádě t závis lost i na 
k o n k r é t n í verze. S te jně jako stahovat bal íčky je m o ž n é je i snadno do r e p o z i t á ř e p ř i d a t . 
Jejich konfigurace se ř ídí zase p o m o c í souboru package. json [13]. 

P ro NodeJS exis tuj í balíčky, k t e r é ma j í za cíl usnadnit a zlepši t vývo j . Jejich ú k o n y jsou 
k u p ř í k l a d u následující : 

• spojování a op t ima l i zován í zdro jového kódu , 

• p roveden í preprocesingu a postprocesingu, 

• zmenšován í o b r á z k ů , 

• a u t o m a t i c k é h l ídán í změn . 

Díky t ě m t o věcem je proces v y t v á ř e n í webových apl ikaci od l i šný než by l dř íve . Apl ikace 
m ů ž e bý t rozdě lena do někol ika soubo rů , k t e r é na sebe v z á j e m n ě odkazu j í . P o d o b n ě jako 
je tomu n a p ř í k l a d v jazyce C + + . 

W e b p a c k 

Webpack je modul , k t e r ý běž í nad NodeJS p r o s t ř e d í m . Slouží pro p rác i se zd ro jovým kó
dem. D o k á ž e spojit soubory aplikace n a p s a n é v JavaScriptu dle definovaných v l a s tnos t í a 
vy tvo ř i t z nich jeden soubor. Zároveň je schopen do výs l edného souboru p ř i d a t i ba l íčky 
z npm. Webpack se s p u s t í nad projektem, u k t e r é h o h l ídá změny. P o k u d vývo já ř u p r a v í 
ně jaký soubor, webpack to r o z p o z n á a provede p a t ř i č n é operace. P ř i v y t v á ř e n í a t e s tován í 
webové aplikace je v h o d n é , aby aplikace fungovala lokálně . Tomu n a p o m á h á vývojový ser
ver (součás t webpacku). Webpack se konfiguruje přes spec iá ln í konf igurační soubor a nabíz í 
mnoho p lug inů pro r ů z n é úkony. N a p ř í k l a d minifikace soubo rů , scalování o b r á z k ů , S A S S , 
L E S S . S p o u š t í se p o m o c í p ř íkazového ř á d k u . [2]. 

B a b e l 

Jazyk JavaScript se s tá le vyvíj í a ne všechny prohl ížeče p o d p o r u j í veškeré jeho funkce. A b y 
vývojář i měli z p ě t n o u podporu s ta r š í ch prohl ížečů , a nemuseli se b á t použ í t nejnovější věci 
z jazyka, v z n i k l Babe l . J e d n á se o n á s t r o j , k t e r ý je schopen převése t novou verzi j azyka do 
s t a r é bez z t r á t y funkčnost i . T í m lze př i vývoji použ íva t mnoho nových kons t rukc í jazyka . 
P ř e v o d lze u d ě l a t m a n u á l n ě a nebo využ í t n ě k t e r é h o z m o d u l ů pro p r o s t ř e d í jako je webpack 
či j iné . Babe l lze rozšíř i t o pluginy, k t e r é př idáva j í da lš í m o ž n é konstrukce[17]. 

2.4 Uživatelské pros t ředí 

Uživate lské p r o s t ř e d í webové s t r á n k y se p řevážně s k l á d á ze 3 čás t í : H T M L , C S S a Ja
vaScript . Všechny tyto zdroje jsou u loženy na se rverovém poč í t ač i a p o m o c í protokolu 
H T T P jsou p řeneseny do k l ien tského prohl ížeče už iva te le . P ř i v y t v á ř e n í už iva te l ského pro
s t ř ed í je n u t n é myslet na to, že se výs ledný obsah m ů ž e m í r n ě lišit dle t y p u prohl ížeče . 
K a ž d ý prohl ížeč je na tom s podporou nejnovějších věcí ze standardu odl i šně . Mnoho lidí 
navíc použ ívá zas t a re l é a n e a u k t u a l i z o v a n é prohl ížeče . A n i to že je p roh ložeč v ne j ak tuá l -
nější verzi j e š t ě n e z n a m e n á , že podporuje vše . Tato fakta je z a p o t ř e b a m í t v ž d y n a p a m ě t i 
a výs ledné p r o s t ř e d í testovat na více p l a t fo rmách a ve více verzích. N a webové s t r á n c e 
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ht tp : / /caniuse .com/ si lze ověři t , jak je d a n á věc p o d p o r o v á n a n a p ř i č r ů z n y m y prohl ížeči a 
jejich verzemi [3]. 

H T M L je značkovací jazyk, k t e r ý popisuje s t rukturu webové s t á n k y neboli dokumentu. 
K popisu využ ívá elementy, j enž se dělí na pá rové a nepá rové dle toho, zda v nich m ů ž e bý t 
v n o ř e n ý dalš í element či text. K a ž d ý element je u r č i t ého typu, k t e r ý popisuje jeho charakter 
a v izuá ln í podobu. P ř í k l a d e m elementu m ů ž e bý t nadpis, odstavec, seznam, ob rázek a další . 
E l e m e n t ů m lze p ř i ř azova t atributy, k t e r é j i m př idáva j í více informací . A t r i b u t se sk l ádá ze 
j m é n a a hodnoty. N a p ř í k l a d pro element obrázek existruje atribut src, j enž u d á v á zdroj 
ob rázku . H T M L m á několik verzí, p ř i čemž pos ledn í verzí je H T M L 5 [3]. 

C S S umožňu je v y t v á ř e t pravidla, k t e r á určuj í , jak budou d a n é elementy na s t r á n c e 
vypadat . P rav id l a se sk ládaj í ze selektoru a čás t i pro deklaraci. K deklaraci lze p ř i ř ad i t 
více selektoru. Deklarace popisuje v izuá ln í s tyl elementu p o m o c í m n o ž i n y p á r ů vlastnost 
a hodnota. Selektorem lze vybrat prvek n a p ř í k l a d u r č i t ého typu, u r č i t ého zanořen í a j iné . 
C S S lze zapisovat p ř í m o do H T M L s t ruktury a to do spec iá ln ího elementu <style>. Druhou 
možnos t í je m í t v l a s tn í soubor C S S a na ten se o d k á z a t v H T M L p o m o c í elementu <link>. 
Pos ledn í verze je C S S 3 . Opro t i p ředchoz í verzi p ř i dává mimo j iné m o ž n o s t v y t v á ř e t animace. 
P ř i p s a n í s ty lů se da j í využ í t i M e d i a Queries. T a př idáva j í více m o ž n o s t í jako n a p ř í k l a d 
v y b í r a t n ě k t e r á pravdi la na zák ladě rozlišení obrazovky či orientaci displeje 4[3]. 

JavaScript je p r o g r a m o v a c í jazyk, k t e r ý p ř i dává interakci k w e b o v ý m s t r á n k á m a dokáže 
dynamicky m ě n i t jeho obsah. Lze s n í m vyvoláva t akce na r ů z n é udá los t i jako je n a p ř í k l a d 
k l iknu t í na t l ač í tko , p ře je t í myš í p řes ně jaký element atd. Jeho ča s t é použ i t í je ve sl ideshow 5 , 
validace f o r m u l á ř ů 6 , f i l trování dat na s t r á n c e nebo s t ahován í a zobrazován í d o d a t e č n é h o 
obsahu. JavaScript m á p ř í s t u p k H T M L obsahu p o m o c í objektu D O M (Document Object 
Model ) , což je s t r o m o v á s t ruktura ob jek tů , k t e r á dovoluje p ř i s t u p o v a t ke s t r o mo v é s t r u k t u ř e 
H T M L e l emen tů . P o m o c í JavaScriptu a D O M lze tedy veškerý H T M L obsah modifikovat. 
K ó d jazyka lze vložit s te jně jako C S S d v ě m a již z m í n ě n ý m i z p ů s o b y [4]. 

Reakce na změny 

V pos ledn ích letech s tá le více lidí navš t ěvu je webové s t r á n k y p o m o c í svého telefonu. Spo
lečnost Gemius poskytuje stat is t iky n á v š t ě v n o s t i webových s t r á n e k v tuzemsku z někol ika 
poh l edů . J e d n í m z nich je p o d í l n á v š t ě v n o s t i dle o p e r a č n í h o sys t ému , jak ukazuje 2.2. Lze 
v idě t , že pod í l ope račn ích s y s t é m ů pro mob i ln í zař ízení k a ž d ý rok roste a v roce 2016 
dosahoval p ě t i n y veškerého n a m ě ř e n é h o p ř í s t u p u . V n ě k t e r ý c h s t á t e c h tento pod í l bývá 
nadpolov ičn í . N a tento fakt m u s í reagovat webdes igneř í a p ř i způsobova t tomu webové roz
h r a n í . Z toho d ů v o d u by se web, k t e r ý by m ě l bý t d o s t u p n ý pro všechny, n e m ě l navrhovat 
ve fixních rozměrech , ale mě l by bý t r e s p o n z i v n í 7 . Avšak je i j iný způsob , jak se řeší web 
pro mobi ln í zař ízení a to v y t v o ř e n í m s e p a r á t n í h o webu u r č e n é h o pouze pro mob i ln í zaří
zení. Tento z p ů s o b je ale pro n á v š t ě v n í k y i pro provozovatele webu n e v h o d n ý a p o s t u p n ě 
se p ř e s t á v á použ íva t . 

4Orientací displeje se myslí, zda je displej otočen do určité polohy. Pokud je šířka větší než výška, jedná 
se o landscape v opačném případě se poloha nazývá portrait 

5Slideshow je sekvence automaticky se měnících obrázků na stránce. JavaScript zde provádí výměnu 
obrázku po určitém čase nebo po kliknutí na patřičné tlačítko 

6Validace je ověření zda uživatel vyplnil správně dané vstupní pole, například zda je správně nafor
mátované telefonní číslo. Javascript uživateli může u špatně vyplněného pole zobrazit patřičnou hlášku a 
neumožnit mu odeslat formulář 

7Responzivní web je takový, který se přizpůsobí šířce displeje tak, aby byl použitelný 
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O p e r a č n í s y s t é m 28.11-04.11.2016 30.11-06.12.2015 01.12-07.12.2014 
Windows 7 29.43 % 41,09 % 49,69 % 
Windows 10 27,64 % 10,60 % 0 % 
A n d r o i d 19,11 % 15,37 % 10,27 % 
Windows 8.1 6,10 % 11,94 % 10,56 % 
Windows X P 5,68 % 9,19 % 15,36 % 
iOS 4,37 % 3,47 % 2,83 % 
Linux 2,29 % 1,53 % 1,42 % 
Windows V i s t a 2,00 % 3,17 % 4,72 % 
M a c O S X 1,24 % 1,15 % 1,04 % 
Windows 8 0,94 % 1,58 % 3,25 % 
Windows Phone 8.1 0,65 % 0,54 % 0,00 % 
Windows Phone 10 0,32 % 0,02% 0,00 % 

Tabulka 2.2: Stat is t ika n á v š t ě v y webových s t r á n e k dle o p e r a č n í h o s y s t é m u v j edno t l i vých 
obdob ích . Zdrojem dat je web rankings.cz. 

Jazyk C S S 3 umožňu je v y t v á ř e n í r e sponz ivn ích w e b ů p o m o c í svých v l a s tnos t í a M e d i a 
Queries. Opt imal izovat web pro všechny prohl ížeče je velice těžké a ne vždy se to dělá . 
V h o d n é je si u d ě l a t v l a s tn í stat ist iky n á v š t ě v n o s t i a na zák ladě nich optimalizovat. V po
sledních letech se lze setkat s pojmem retina displej. Toto označen í z n a m e n á , že displej 
m á velice j e m n é rozl išení (vysoké rozlišení vzhledem k úh lopř íčce ) . W e b o v é prohl ížeče na 
t a k o v ý c h t o zař ízeních nezobrazu j í s t r á n k y v p r a v é m rozlišení, ale p řepoč í t áva j í rozměry . 
V o p a č n é m p ř í p a d ě by by l web příl iš m a l ý a neči te lný. Tomuto p ř e p o č t u se ř íká device-
pixel-ratio, což u d á v á v j a k é m p o m ě r u je reá lný pixel displeje a sof twarový pixel . Je ale 
t ř e b a p o č í t a t s t í m , že r o z t á h n u t í b i t m a p o v ý c h o b r á z k ů poškod í jejich kval i tu . Ř e š e n í m 
je použ i t í vek to rové grafiky nebo mí t ob rázek ve vě t š ím rozlišení, než v j a k é m ho chceme 
zobrazit. U o b r á z k ů s vě t š ím rozl i šením se zvětšuje i jejich d a t o v ý objem. H T M L a C S S 
nabíz í ná s t ro j e , k t e r é umožňu j í pos í l a t r ů z n é o b r á z k y dle toho, j a k ý je device-pixel-ratio. 
P ro vek torové o b r á z k y existuje fo rmát S V G , k t e r ý lze p ř í m o zapisovat i do H T M L . 

V dřívějších d o b á c h se pro grafiku na webu využíva ly s t a t i cké obrázky . D ů v o d e m bylo to, 
že zde nebyl p o ž a d a v e k na responzivitu. V dnešn í d o b ě je tomu ale naopak a webdes ignéř i 
se snaž í co nejvíce věcí u d ě l a t p o m o c í H T M L , C S S a S V G . K tomu př i sp ívá i mnoho 
n á s t r o j ů pro grafiky, k t e r é s t í m t o faktem poč í t a j í a dovolují generovat grafiku p ř í m o jako 
zdro jový kód . Framework Boots t rap zase p ř ináš í m o ž n o s t v y t v á ř e t webové r o z h r a n í p o m o c í 
p ř e d p ř i p r a v e n ý c h komonent a t u d í ž n e p o t ř e b u j í grafika či webdes ignéra[12] . 

CSS preprocesory a postprocesory 

Jazyk C S S je j e d n o d u c h ý a n e u m o ž ň u j e zapisovat složitější s t ruktury či lépe sd ružova t kód. 
P s a n í větš ích s ty lů , tak m ů ž e bý t n e p ř e h l e d n é a ob t í žně ud ržova te lné . N a to reagovala 
komunita vývo já řů a vy tvoř i l a preprocesory 8 S A S S a L E S S . T y t o preprocesory př idávaj í 
více m o ž n o s t í pro v y t v á ř e n í s ty lů a snaž í se řeši t nejen výše u v e d e n é po t í že . Preprocesing 
p r o b í h á na s t r a n ě vývo já ře . U ž i v a t e l ů m je již p o s k y t o v á n zp racovaný kód . N e v ý h o d o u pre
procesorů je, že mohou bý t n ě k d y až moc silné a dovolí zapsat kód příl iš s loži tě . Zmíněné 
preprocesory se sice liší, ale i tak jsou pro ně n ě k t e r é následuj íc í vlastnosti společné. 

8Preprocesor je program, který předzpracovává vstup zdrojového textu, před finálním zpracováním cílo
vého programu 
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• P r o m ě n n é - maj í zde p o d o b n ý v ý z n a m jako v j iných p rog ramovac í ch jazyc ích . D o 
v l a s tnos t í k více p r a v i d l ů m lze p ř i ř a d i t p r o m ě n n o u a její hodnotu pak m í t pouze na 
jednom mís t ě . N a p ř í k l a d framework Boots t rap lze t í m t o z p ů s o b e m celý konfigurovat 
(např ík l ad m ě n i t h lavn í barvu). P r o m ě n n é lze využ íva t i na více mís t ech než jen jako 
hodnoty. 

• Zanořován í je vlastnost kterou lze do sebe zanořova t více pravidel, což si lně u sn ad ňu j e 
č i te lnost k ó d u a umožňu je lepší organizaci. 

• M i x i n y p o m á h a j í s opaku j íc ím se k ó d e m . Lze j i m d á t parametr a zavolat je na u r č i t é m 
mís tě , kde vygeneru j í kód 

• Import umožňu je rozděl i t kód do více soubo rů , k t e r é se po preprocesingu spoj í do 
jednoho. 

V následuj íc í ukázce jde v idě t p ř e v o d k ó d u ze S A S S do C S S . V ukázce je p o u ž i t a 
p r o m ě n n á a zanořen í . 

/* SASS */ 
@brand-primary: red; 
.container { 

background-color: Obrand-primary; 
.item { 

color: Obrand-primary 
} 

} 

/* CSS */ 
.container { 

background-color: red; 
} 
.container .item { 

color: red; 
} 

Postprocessing doplňu je preprocesing, ale je m o ž n é že ho v budoucnu ú p l n ě n a h r a d í . 
Jak p o s t u p n ě prohl ížeče do implemen továva j í r ů z n é nové vlastnosti do C S S , n ě k d y k n i m 
př idávaj í prefixy. D ů v o d je, že ve finální p o d o b ě se d a n á vlastnost m ů ž e lišit od stávající . 
P ř i p s a n í n ě k t e r ý c h v l a s t n o s t n í je n u t n é p ř i d a t i prefixkové varianty. K tomu p o m á h á au-
toprefixer, k t e r ý funguje p r á v ě jako postprocessing. Vývojá ř tedy nap í še vlastnost pouze 
jednou a to bez prefixu. P o t é zvolí pro j aké prohložeče chce p ř i d a t prefixy a autoprefixer to 
za něj udě l á [12] [7]. 

Twitter Bootstrap 

V roce 2011 M a r k Ot to a Jacob Thornton, z a m ě s t n a n c i v Twit teru , uvolni l i open source 
framework zvaný Bootstrap. J e d n á se o sadu s ty lů a J a v a S c r i p t ů , k t e r é p o m á h a j í p ř i vy
tvá řen í tzv. frontendu. Obsahuje výchozí styly pro s t a n d a r d n í p rvky na s t r á n c e jako jsou 
formuláře , t l a č í t ka , menu, a j iné . D íky tomu lze u še t ř i t spoustu času a začí t rychle v y t v á ř e t 
s t r á n k u , k t e r á je funkční a es te t ická . K a ž d ý prohl ížeč m ů ž e mí t výchozí styly e l e m e n t ů 
n a s t a v e n é r ů z n ě . Bootstrap obsahuje pro z á k l a d n í elementy p ř e d c h y s t a n é styly, tak aby 
v izuá lně vypadaly ve všech prohl ížečích s te jně . 
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Vývojář nen í nucen použ íva t vše, ale m ů ž e si vybrat jen n ě k t e r é prvky, k t e r é použi je , 
nebo styly u p r a v í podle sebe. Boots t rap je r e sponz ivn í a v y t v o ř e n pro s tyl mobile-first 
(zač íná se od mobi ln í verze webu a pok raču j e do de sk topové ) . Implementovat bootstrap je 
s n a d n é . S tač í p ř i d a t 2 odkazy na ex t e rn í zdroje do hlavičky s t r ánky . V p ř í p a d ě že si chce 
uživate l bootstrap upravit nebo si z něj v y t á h n o u t jen to, co po t ř ebu j e , m ů ž e si s t á h n o u t 
nezkompilovanou verzi a kompilaci si p rovádě t s ám. 

P r á c e s bootstrapem je za ložená na př idě lování t ř í d e l e m e n t ů m . Obyče jné t l ač í tko bez 
boostrapu lze zapsat jako <button>Tlačítko</button>,). P r o p ř i d á n í stylu pak s t ač í na
psat <button class="btn btn-default">Tlačítko</button>. T ř í d a btn-default je roz
šíření t ř í d y b tn a p ř idává m o ž n o s t zvolit charakter t l a č í t k a a t í m ho v izuá lně odl iš i t . Lze 
zvolit i btn-success, btn-warning, btn-info, btn-danger a btn-l ink. N a o b r á z k u 2.2 je uká 
záno jak se od sebe liší t l a č í t k a s od l i šným charakterem. K r o m ě t l ač í t ek je m o ž n é charakter 
volit i u dalš ích p r v k ů . 

Default Primary Success Info Warning Danger 

O b r á z e k 2.2: Bootstrap t l ač í tka , p ř e v z a t o z [16]. 

Zák ladn í rozdělení s t r á n k y do j edno t l i vých b loků se p rovád í p o m o c í tzv. gr id sy s t ému . 
Ten je za ložený na tom, že rozděluje s t r á n k u na ř á d k y a ty ná s l edně na sloupce. Sloupce 
mohou mí t velikosti šířek závislé na velikosti okna s t r ánky . D í k y tomu lze vy tvo ř i t respon-
sivní layout. Vy tvá řen í t a k o v é h o t o layoutu p r o b í h á p o m o c í p ř i dáván í t ř í d e l e m e n t ů m , k te ré 
reprezen tu j í ř ádek , či sloupec. U k a ž d é h o sloupce se definuje, jak bude vypadat pro různé 
šířky. Ve výchoz ím stavu bootstrap rozděluje s t r á n k u do 12 s loupců . P o k u d bychom chtěli , 
aby b y l d a n ý ř á d e k rozdě len na 2 sloupce o s te jné šířce, n a s t a v í m j i m velikost 6 s loupců 
(12/2). 

Zlomové body (break points), určuj í hranici mezi zař ízeními , pro k t e r é se m á layout 
s t r á n k y m ě n i t . Určuj í př i j a k é šířce okna se m á s t r á n k a interpretovat jako velké zař ízení , 
ma lé zař ízení , table, či mob i ln í telefon. 

U s t ruktury s t r á n k y se určuje i to zda m á fluidní design, či nikol iv. T í m t o designem je 
myšleno , že ř á d k y se roz tahu j í na plnou m o ž n o u š í řku . V p ř í p a d ě , že s t r á n k a nen í fluidní, tak 
se drž í m a x i m á l n í m o ž n é šířky. T ě c h t o p e v n ý c h šířek je několik a z d ů v o d ů responsivity. P r o 
k a ž d ý typ zař ízení je tedy j i n á p e v n á š í řka . P ř i zmenšován í okna, se š í řka skokově zmenšu je , 
vždy když se p ř e s á h n e z lomový bod. 

Následuj ící h t m l kód ukazuje p ř ík l ad m o ž n é h o layoutu. T ř í d y row r ep rezen tu j í řádky . 
T y ma j í s sobě z a n o ř e n é elementy, jej ichž t ř í d y ma j í prefix col-. T y t o t ř í d y reprezen tu j í 
sloupce. K a ž d ý sloupec m ů ž e obsahovat více t ř í d . K r o m ě š í řky sloupce je m o ž n é definovat 
i odsazen í zleva. 

<div class="container-fluid"> 
<div class="row"> 

<div class="col-xs-12 red"x/div> 
</div> 
<div class="row"> 

<div class="col-md-6 c o l - l g - 4 red"> </div> 
<div class="col-md-6 col-lg-8 red"x/div> 

</div> 
<div class="row"> 

<div class="col-md-offset-6 c o l - l g - o f f s e t - 4 col-md-6 col-lg-8 red"x/div> 
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</div> 
<div class="row"> 

<div class="col-xs - 4 red"x/div> 
<div class="col-xs - 4 red"x/div> 
<div class="col-xs - 4 red"x/div> 

</div> 
</div> 

Lis t ing 2.1: Some Java code 

V nejvyšší ú rovn i lze v idě t t ř í d u container-fluid, k t e r á nastavuje fluidní charakter. 
K d y b y c h o m chtěli p e v n é šířky, tato t ř í d a by se nahradila t ř í d o u container. Následuj íc í 
o b r á z k y 2.3, 2.4, 2.5 znázorňuj í , jak je d a n ý kód i n t e r p r e t o v á n na zař ízeních s od l i šnou 
šířkou. 

col-xs-12 

col-md-6 col-lg-4 col-md-6 col-lg-8 

col-md-offset-6 col-lg-offset-4 col-md-6 col-lg-8 

col-xs-4 col-xs-4 col-xs-4 

O b r á z e k 2.3: Boots t rap grid s y s t é m na desktopu. 

O b r á z e k 2.3 znázorňu je velká zař ízení . P o m ě r š í řky s loupců ve d r u h é m ř á d k u je 1:2, to 
je d á n o t í m , že se aplikovali t ř í d y s prefixem col-lg-. P ř i č e m ž na o b r á z k u 2.4 je p o m ě r 
t ě c h t o s loupců 1:1, d ů v o d e m , je že už se ignoruje n a s t a v e n í pro velká zař ízení a t u d i ž se 
aplikuje rozvržen í n a s t a v e n é p o m o c í t ř í d s prefixem col-md-. 

col-xs-12 

col-md-6 col-lg-4 col-md-6 col-lg-8 

col-md-offset-6 col-lg-offset-4 
col-md-6 col-lg-8 

col-xs-4 col-xs-4 col-xs-4 

O b r á z e k 2.4: Bootstrap grid s y s t é m na tabletu 

N a o b r á z k u 2.5 lze v idě t podobu rozvržen í na mobi ln ích zař ízeních . Pouze na pos l edn ím 
ř á d k u je více s loupců , neboť jsou definované pro m a l á zař ízení . 

V tabulce 2.3 je p ř eh l ed z lomových b o d ů a chování s loupců pro r ů z n á zař ízení . 
K r o m ě zák ladn ích e l e m e n t ů je m o ž n o s t využ í t i komplexnějš í , k t e r é mohou bý t z čás t i 

s loženy ze zák ladn ích . T y t o elementy mohou pracovat i s bootstrap JavaScriptem, ke kte
r é m u je ale n u t n é p ř i d a t knihovnu jQuery. P ř í k l a d e m k o m p l e x n í h o elementu je dialogové 
okno, rozbalovací menu či obrázková slideshow. 

Bootstrap ve svém ba l íčku nab íz í 140 zák ladn ích ikon, k t e r é lze snadno použ í t na s t r á n c e . 
Ikony nejsou obrázky, ale spec iá ln í p í s m o . D íky tomu jsou ikony s te jně jako p í s m o vektorové 
a lze je tedy zvětšovat bez z t r á t y kval i ty obrazu. 
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col-xs-12 

col-md-6 col-lg-4 

col-md-6 col-lg-8 

col-md-offset-6 col-lg-offset-4 col-md-6 col-lg-8 

col-xs-4 col-xs-4 col-xs-4 

O b r á z e k 2.5: Bootstrap grid s y s t é m na telefonu. 

Tabulka 2.3: Boots t rap grid sy s t ém. 
E x t r a m a l á M a l á S t ř e d n í V e l k á 

T y p z a ř í z e n í telefonu tablety desktopy desktopy 
M a x i m á l n í š í ř k a <768 px > = 768 px >=992 px >=1200 px 
Š í ř k a kontejneru Ž á d n á 750 970 1170 
Prefix t ř í d .col-xs- .col-sm- .col-md- .col-lg-
Š í ř k a mezert A u t o ~62px ~81px ~81px 
C h o v á n í gridu Celou dobu hor i zon tá ln í P o d sebou, potom ho r i zon t á lně 

P ř i s p r á v n é p rác i s bootstrapem lze vy tvo ř i t web, j ehož kód je kval i tnějš í a čitelnější . 
O v š e m ne ve všech p ř í p a d e c h je v h o d n é framework použ íva t 

Flexbox 
V dřívější d o b ě by l n u t n é pro složitější layout webové s t r á n k y využ íva t p rvky a vlastnosti , 
k t e r é k tomu nebyly nav ržené , ale dokáza l i p r o b l é m vyřeš i t . P ř í k l a d e m m ů ž e bý t layout 
p o m o c í tabulek, nebo použ íván í JavaScriptu na d o p o č í t á v á n í a up ravován í velikosti či pozice 
elementu. F lexbox je z p ů s o b jak v y t v á ř e t layout, k t e r ý je pružnějš í , aniž by bylo n u t n é 
použ íva t JavaScript . J e d n á se o p r v n í l ayoutovac í n á s t r o j . Je p lně p o d p o r o v á n nejnovějš ími 
verzemi nej používanějš ích prohl ížečů , k r o m ě prohl ížeče Internet Explorer 9 . P r á c e s n í m 
je za ložená na C S S vlastnostech. Rod ičovský elementu se n a s t a v í vlastnost display na 
hodnotu f lex. P ř í m í potomci jsou automaticky prvky. Da lš ími C S S vlastnostmi se layout 
p ř i způsobu je p o ž a d a v k ů m . P o m o c í flexboxu m ů ž e m e vyřeš i t nás leduj íc í p rob lémy: 

• t o t o ž n á v ý š k a s loupců v jednom ř á d k u 

• š í řky položek v p o m ě r u 

• p o ř a d í položek 

• s m ě r j a k ý m se po ložky vysk láda j í 

• j a k ý m z p ů s o b e m se za lamuj í 

• z a r o v n á n í na osách 

• smršťování 

Přehled podpory flexbox v prohlížečích http://caniuse.com#feat=flexbox 
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zvětšovaní 

a jme 

N a nás leduj íc ím o b r á z k u 2.6 je znázo rněné , jak se m ě n í p o ř a d í položek u v n i t ř kontejneru 
p o m o c í vlastnosti flex-direction. Tato vlastnost m ů ž e n a b ý v a t hodnotu row, row-reverse, 

column, nebo column-reverse. Výchozí hodnotou je row. Po ložky je tedy m o ž n é se řad i t 
vedle sebe, pod sebe, či tyto možnos t i m í t v o p a č n é m po řad í . 

flex-direction: column flex-direction: column-reverse flex-direction: row flex-direction: row-reverse 

O b r á z e k 2.6: F lexbox flex-direction. 

F lexbox je v h o d n ý p ř e d e v š í m pro v n i t ř n í komponenty na s t r á n c e , pro h l avn í layout 
s t r á n k y je u rčený G r i d Layout . 

Fonty 
Prohl ížeče dnes p o d p o r u j í p ř i d á n í v l a s tn ích fontů . B u d si lze p ř i d a t v l a s tn í a nebo vy
uží t jednu z c loudových s lužeb . P ř i d á v a t si v l a s tn í font m ů ž e bý t n á r o č n é , neboť k a ž d ý 
prohl ížeč podporuje r ů z n é formáty. Využívání c loudových s lužeb je dnes běžné . M e z i ta
kové poskytovatele p a t ř í n a p ř í k l a d Google. Jeho d a t a b á z e fontů je k dispozici na adrese 
https:/ /fonts.google.com/. Veškeré fonty jsou zdarma a lze si vybrat z velké škály. Ná
sledné p ř i d á n í do webové s t r á n k y je p o u h é o d k á z á n í se na ex t e rn í zdroj, ať už p o m o c í C S S 
nebo H T M L . Odkaz je p o t ř e b a si vygenerovat. Lze si vybrat r ů z n é řezy p í s m a s r ů z n ý m i 
jazyky. Je n u t n é si d á t pozor na to, že ne všechny fonty p o d p o r u j í české znaky [12]. 

V p ředchoz í kapitole 2.4 byla z m í n k a o fontech, k t e r é ma j í znaky ikon. N a internetu 
lze na j í t spoustu s lužeb , k t e r é tyto fonty nab íz í p o d o b n ý m z p ů s o b e m jako Google. J e d n í m 
z nich je h t tps : / / i comoon. io / . Nab íz í mnoho fontů ať už zdarma nebo p lacených . 

Materiál Design 
M a t e r i á l Design je n á v r h o v ý jazyk v y t v o ř e n spo lečnos t í Google a je u rčen pro tvorbu uži
va te l ského p ros t ř ed í . Je založen na klasických principech z r eá lného ž ivo ta jako je p a p í r 
a inkoust. Snaž í se působ i t tak, jak jsou l idé v b ě ž n é m životě zvykl í . P r o s t ř e d í ve k t e r é m 
pracuje je 3D prostor osvícený zdrojem svět la . Svět lo v y t v á ř í mezi objekty s t íny a ty defi
nují hranice j edno t l i vých čás t í . Síla s t í nu určuje v j aké výšce je d a n ý objekt. C í m silnější 
je s t ín , t í m je objekt výš , t a k ž e blíž k uživate l i . P ř í k l a d e m m ů ž e bý t seznam, u k t e r é h o 
a k t u á l n ě v y b r a n ý prvek m á nejsilnější s t ín . Jazyk definuje možnos t i j edno t l i vých ob jek tů , 
jejich transformace a animace. M a t e r i á l Design využ ívá Google ve svém o p e r a č n í m s y s t é m u 
A n d r o i d a ve svých apl ikac ích n a p ř í č r ů z n ý m i platformami. Existuje mnoho frameworku a 
knihoven, k t e r ý s i m p l e m e n t a c í p o m á h a j í . U k á z k a hranice p r v k ů je na o b r á z k u 2.7. 

Objekty v už iva te l ském p r o s t ř e d í se n e s m í jen tak objevit, aleje p o t ř e b a p o m o c í animace 
a transformace u k á z a t , jak se t am objevil i ( nap ř ík l ad př i le t í z j e d n é ze stran) [10] [6]. 
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O b r á z e k 2.7: S t íny definují hranice ob j ek tů , p ř e v z a t o z [6]. 

Pattern Lab 
Pat tern L a b je n á s t r o j , k t e r ý slouží k n á v r h u , t e s tován í a prezentaci a t o m i c k é h o designu. 
P r inc ip a t o m i c k é h o designu je v rozdělení p r v k ů aplikace do ka tegor i í dle ú rovn í jejich 
použ i t í . Pa t te rn lab k rozdělení využ ívá chemickou terminologii : 

• A t o m y z á k l a d n í s t a v e b n í p rvky ( t l ač í tka ) , 

• Molekuly kombinace zák ladn ích p r v k ů ( t lač í tko s inputem), 

• Organizmy s e skupen í molekul (hlavička s t r á n k y ) , 

• Š a b l o n y obsah s t r ánky , 

• S t r á n k y k o n k r é t n í s t r á n k a . 

Vy tvá řen í designu je pouze s k l á d á n í j edno t l i vých p r v k ů p o d o b n ě jako kostky stavebnice 
Lega. Celkový n á v r h a t e s tován í G U I je pak pohod lně j š í [11]. 

2.5 React 

React je p o p u l á r n í knihovna pro v y t v á ř e n í už iva te l ského rozh ran í . Z a jeho v y t v o ř e n í m stoj í 
společnos t Facebook a Instagram. D ů v o d pro jeho v y t v o ř e n í byl , že Facebook p o t ř e b o v a l 
vyřeš i t p r o b l é m y spo jené s v y t v á ř e n é m webových ap l ikac í ve vě t š ím m ě ř í t k u . React by l 
uvo lněn jako open source v roce 2013 a ze z a č á t k u by l k r i t i zován z d ů v o d ů jeho u n i k á t n o s t i . 
T ý m reactu p o t é napsal t u t o r i á l s n á z v e m " W h y react", ve k t e r é m v někol ika m i n u t á c h 
p ř eds t avu j e React na k o n k r é t n í m p r o b l é m u . T í m chtě l vývo já ře nejprve s e z n á m i t s tvorbou 
p o m o c í Reactu , než o n ě m začnou více p řemýš le t . 

React je m a l á knihovna, k t e r á neobsahuje veškeré věci, k t e r é jsou p o t ř e b a p ř i t v o r b ě 
apl ikací . P r o vývoj ap l ikac í je v h o d n é použ íva t da lš í n á s t r o j e jako je n a p ř í k l a d Webpack, 
Browserify. Je v y ž a d o v á n pre-processing, neboť se zdro jový kód píše v jazyc ích , k t e r é je 
p o t ř e b a nás l edně kompilovat kvůl i p o d p o ř e vě tš iny prohl ížečů a j azyka J S X . React ve svých 
webových apl ikacích využ ívá n a p ř í k l a d Facebook, A i rbnb , New York Times, Instagram a 
mnoho dalš ích . To ukazuje, že je React opravdu d o s t a t e č n ý a s tab i ln í . P o m o c í Reac tu lze 
navíc p s á t i n a t i v n í mobi ln í aplikace pro platformy i O S a A n d r o i d . K Reac tu Facebook 
vy tvoř i l i F l u x , k t e r ý m á na starost d a t o v ý model . F l u x se moc neujal a na jeho myš lence 
by l postaven Redux. 

React je knihnovna nikol iv framework, i když jsou s n i frameworky čas to s rovnávány. 
React lze p o u ž í t s frameworky jako je Angu la r nebo Ember . Frameworky bývaj í vě tš í než 
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knihovny a obsahuji všechny n e z b y t n é čás t i k tomu, aby šlo vy tvo ř i t k o m p l e x n í apl ikaci . 
React neobsahuje ž á d n é R E S T n á s t r o j e pro H T T P dotazy. Je m o ž n é použ í t t é m ě ř jakékol iv 
knihovny nebo n á v r h o v é vzory a k n i m p ř i d a t React jako view vrs tvu. 

Okolo Reactu existuje ekosys t ém p o p u l á r n í c h knihoven a n á v r h o v ý c h vzorů , k t e r é se 
př i v y t v á ř e n í ap l ikac í využívaj í . Je m o ž n é si vybrat z velké škály. Nav íc existuje spousta 
s t a r tovac ích bal íčků, k t e r é obsahuji všechny n e z b y t n é čás t i . O v š e m je m o ž n é p s á t aplikace 
pouze p o m o c í Reactu . S t a r tovac í ba l íčky n ě k d y obsahuj í obrovské m n o ž s t v í věcí, k t e ré 
nejsou p o t ř e b a . 

P s a n í aplikace v Reactu z n a m e n á v y t v á ř e n í a p ropo jován í komponent. Celek aplikace 
se p o t é sk l ádá z někol ika komponent p o s k l á d a n ý c h do s t r o mo v é struktury. Komponentou je 
objekt, k t e r ý na zák l adě vstupu a svého v n i t ř n í h o stavu (pokud ho m á ) vykresluje obsah. 
K a ž d á komponenta m á tedy u r č i t o u z o d p o v ě d n o s t . D í k y tomu lze nad j e d n o t l i v ý m i č á s t m i 
aplikace uvažova t oddě leně . Komunikace mezi komponentami v z á s a d ě p rob íha j í p o m o c í 
t a k z v a n ý c h properties. N a komponenty je m o ž n é se d íva t jako na elementy v H T M L , jejichž 
vlastnosti jsou d a n é n a s t a v e n í m a t r i b u t ů [2]. 

JSX 
P o m o c í j azyka J S X lze komponenty zapisovat p o d o b n ě jako H T M L kód . J S X je rozší ření 
JavaScriptu, k t e r é se p ř e d p o u ž i t í m p řevede do klasického JavaScriptu. Toto rozší ření silně 
u s n a d ň u j e a zp řeh ledňu je zápis . Tento p ř e v o d je součás t í již z m í n ě n é h o ba l íku Babe l . N a 
2.8 lze v idě t , jak v y p a d á p ř e v o d k ó d ů z J S X do JavaScriptu. 

) A https://facebook.github.io/rract/J3xcompilcr.html C Sec-ď <r É + « s = 

<ě§> React Docs Support Download Blog GitHub React Native 

J S X C o m p i l e r 
This tool demonstrates how JSX syntax is desugared into native JavaScript. 

Live JSX Edi-or 

1 React.render C 
2 <hl id="my-heading"> 
3 <span> 
A <em>Hell</em> 

6 </span> 
7 
8 
9 world! 
it) </hi>, 
11 document.getElementByld('app') 

12 ); 

Enable ES6 transforms (--harmony) 

React.render( 
React.createElement("hi", { id: "my-heading"}, 

ReacL.creaLeElemenL[''span", n u l l , 
React.createElement("em", n u l l , "Hell")) 

: .getElementByld('app') 

O b r á z e k 2.8: P ř e v o d J S X do JavaScriptu, zdroj [9]. 

Nás l edné p o s k l á d á n í a zobrazen í celé aplikace p r o b í h á tak, že Reactu d á m e povel, do 
k t e r ého H T M L elementu chceme vložit naš í apl ikaci neboli nejvyšší komponentu ve s t r o m ě . 
React j i z komponent p o s k l á d á (tzn. vy tvo ř í stromovou s t rukturu H T M L e l e m e n t ů ) . P ř i 
z m ě n ě stavu aplikace (nap ř . z m ě n u barvy textu) knihovna sama zař ídí , aby se z m ě n a v ele
mentu projevila. 

React pracuje s v i r t u á l n í m D O M e m , ciž z n a m e n á že n e v y t v á ř í p ř í m o d a n ý H T M L ele
ment v D O M u prohl ížeče , ale m á svůj v la s tn í . Ten př i k a ž d é z m ě n ě po rovnává , zda se 
opravdu změni l a po tom teprve udě l á z m ě n u v r e á l n é m D O M u . D ů v o d e m je optimalizace 

[2]-
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Komponenty 
Jak j iž bylo z m í n ě n o , komponenty spolu komuniku j í p o m o c í properties. Properties fungují 
na p o d o b n é m pr inc ipu jako klasické a t r ibuty u H T M L e l e m e n t ů a to tak, že se p ř edá 
vají jako atr ibuty př i záp i su komponenty. Properties mohou bý t jakéhokol iv typu vče tně 
funkcí. Funkce se mohou využ íva t jako callback, k t e r ý se zavolá po ně jaké interakci u v n i t ř 
komponenty. P ř í k l a d e m m ů ž e bý t t ř e b a k l i k n u t í m na t l ač í tko , kdy komponenta s t l a č í t k e m 
zavolá funkci rodičovské komponenty pro obs loužení d a n é udá los t i . Součás t í zavolání funkce 
mohou bý t i parametry. 

K r o m ě properties m ů ž e komponenta obsahovat i states (stavy). T y vidí pouze ona sama 
a sama je taky m ů ž e upravovat. States a properties udáva j í stav d a n é komponenty. K d y k o l i v 
se jedna z hodnot změní , React o p ě t o v n ě vyrenderuje komponentu. 

Následuj ící kód ukazuje zápis j e d n o d u c h é komponenty v jazyce J S X . Komponenta při
j í m á property s n á z v e m name, k t e r ý vykres l í v elementu <div> text Hello a hodnou name. 
Pos ledn í ř á d e k k ó d u vezme danou komponentu, p ř e d á j i v s t u p n í parametr a n e c h á j i vy
kreslit do elementu <body>. 

class HelloMessage extends React.Component { 
renderO { 

return <div>Hello {this.props.name}</div>; 
} 

} 

ReactDOM.render(<HelloMessage name="John" />, document.body); 

V Reactu exis tuj í 3 zápisy komponent. K a ž d ý m á své v ý h o d y i nevýhody . 

• Ne jp ros t š ím záp i sem jsou pure function. Komponenta se zapisuje pouze jako funkce, 
k t e r á na zák l adě properties vyrenderuje svůj obsah. P ř í k l a d e m m ů ž e bý t komponenta, 
k t e r á p ř í jme jako properties číslo a v r á t í ho ne fo rmá tované . 

• Da l š ím druhem komponent jsou takové , k t e r é se vy tvá ř í jako klasické t ř í d y p o d ě d ě n í m 
od j iné t ř ídy . T y t o komponenty dokáž í k r o m ě properties pracovat i se states v iz . níže. 
Tento zápis vyžadu je standard JavaScriptu a lespoň E C M A S c r i p t 6. 

• P o s l e d n í m záp i sem jsou komponenty, k t e r é se v y t v á ř í tak, že se p ředp i s komponenty 
vloží jako parametr do p a t ř i č n é funkce a ta komponentu v r á t í . Maj í p o d o b n é vlast
nosti jako výše u v e d e n é komponenty v y t v o ř e n é p o d ě d ě n í m . 

Komponenty p rocház í u r č i t ý m ž ivo tn ím cyklem, k t e r ý zač íná vznikem komponenty (při
d á n í m do stromu), pok raču j e z m ě n a m i s t a v ů a jej ích u k o n č e n í m ( o d e b r á n í m ze stromu). 
N ě k d y je p o t ř e b a vyvolat akce p r á v ě v jednom ze s t ád i í ž ivo ta komponenty. React to řeší 
tak, že pro tyto účely m á v y h r a z e n é speciá ln í metody, k t e r é si už iva te l m ů ž e s á m imple
mentovat. T y t o metody jsou automaticky zavolány v p r ů b ě h u ž ivo ta a lze j i m i řeši t různé 
situace. Nás ledu je seznam t ě c h t o metod [17] [9]. 

• constuctorO je zavolán p ř e d p ř i d á n í m do stromu, lze v n ě m nastavit states. 

• componentWillMount () je zavolán t ě sně p ř e d p ř i d á n í m do stromu, lze v n ě m nastavit 
states. 

• componentDidMount () je zavolán t ě sně po p ř i d á n í do stromu. D o b r é m í s t o pro vy
tvo řen í dotazu na server pro s t ažen í dat. 
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• componentWillReceiveProps () invokuje se př i o b d r ž e n í nových props j e š t ě p řed 
v y r e n d e r o v á n í m . Použ ívá se př i z m ě n ě states, k t e r é jsou závisle na props. 

• shouldComponentUpdate () s louží pro opt imalizaci . 

• componentWillUpdate () invokuje se p o d o b n ě jako componentWillReceiveProps až na 
to, že reaguje i na z m ě n u states. 

• componentDidUpdate () invokuje se po renderingu z p ů s o b e n é m z m ě n a m i props, či 
states. 

• componentWillUnmount () invokuje se p ř e d o d e b r á n í m ze stromu. M ů ž e v ní zruš i t 
žádos t i , k t e r é se v p r ů b ě h u ž ivo ta vytvoř i l i . 

Optimalizace 

B y l a už z m í n k a o tom, jak funguje v i r tua l D O M a rende rován í komponent. V p ř í p a d ě že 
v j e d n é z komponent dojde k ně jaké z m ě n ě states nebo properties, je p o t ř e b a j i znovu vy-
rendrovat. V tom p ř í p a d ě je ale p o t ř e b a vyrendrovat i ty, k t e r é jsou ve s t r o m ě pod danou 
komponentou, p ro tože v nich mohlo doj í t t a k é ke změně . K d y ž dojde ke z m ě n ě v t é nejvyšší , 
p ře renderu j í se i všechny o s t a t n í . To m ů ž e bý t v ý p o č e t n ě dost n á r o č n ě a v mnoha p ř í p a d e c h i 
zby tečné , neboť ne všechny o s t a t n í komponenty se mohly z m ě n i t . React nab íz í m o ž n o s t opti
malizace. D o komponenty lze implementovat metodu shouldComponentUpdate (nextProps, 
nextState) , k t e r á se zavolá p ř e d v y r e n d e r o v á n í m . Dle n á v r a t o v é hodnoty ověří, zda je po
t ř e b a komponentu renderovat znovu. P ř í k l a d e m takové implementace m ů ž e bý t následuj íc í 
kód. U k á z k a popisuje kontrolu, zda nedoš lo ke z m ě n ě property name. V k l a d n é m p ř í p a d ě 
se provede. 

shouldComponentUpdate(nextProps, nextState) { 
return nextProps.name !== this.props.name 

} 

N a o b r á z k u 2.9 je znázo rněné , jak se ve stromu provád í r ende rován í s v y u ž i t í m opti-
malize. V k o m p o n e n t ě C l došlo ke změně , zkontrolovalo se, zda je p o t ř e b a překres l i t C 2 
a C 3 . Komponenta C 3 v rá t i l a ve své m e t o d ě shouldComponentUpdate hodnotu true. To 
zapříč ini lo p roveden í renderingu, k t e r ý vyvola l kontrolu u C6 , C 7 a C 8 . J e d i n á komponenta 
C6 se změni la , a proto se provedl její rendering [9]. 

React router 

V kapitole 2.1 bylo n a p s á n o , že S P A již nejsou pro l inkované , tak jak tomu je u klas ického 
konceptu. U něj plat i lo, že stav aplikace by l závislý p řevážně na a k t u á l n í m U R L . S př ícho
dem S P A se už ale j e d n á pouze o jednu apl ikaci na j e d n é U R L . React Router je plugin, 
k t e r ý do Reactu p ř ináš í m o ž n o s t váza t stav na U R L . P ř i z m ě n ě U R L v t akové apl ikaci se 
neprovede nový p o ž a d a v e k na server, ale akce je odchycena JavaScriptem. Ten j i zpracuje 
a změn í stav. I p řes to se v histori i prohl ížeče ud ržu je stav, že došlo ke změně , t a k ž e se lze 
v r á t i t zpě t p o m o c í n a t i v n í h o t l a č í t k a prohl ížeče . 

React router zas t řešu je k o m p l e t n í p rác i s r o u t r o v á n í m . Využívá k tomu speciá ln ích kom
ponent jako je n a p ř í k l a d <Link to="/home/», k t e r á je n á h r a d o u za klasický element <a>. 
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O b r á z e k 2.9: R e n d e r o v á n í stromu, p ř e v z a t o z [9]. 

R o u t r o v á n í lze stat icky nastavit či dynamicky upravovat. Funguje na z p ů s o b u m ě n ě n í kom
ponent pro r ů z n é U R L . T y t o komponenty do sebe mohou bý t z a n o ř e n é . P ř í k l a d e m nas t aven í 
r ou t rován í pro apl ikaci m ů ž e bý t následující : 

render(( 
<Router history={browserHistory}> 
<Route path="/" component={App}> 
<Route path="about" component={About}/> 
<Route path="users" component={Users}> 
<Route path="/user/:userld" component={User}/> 

</Route> 
<Route path="*" component={NoMatch}/> 

</Route> 
</Router> 

), document.getElementById('root')) 

Parametr path u d á v á k j a k é U R L se p ř i ř a d í d a n á komponenta. V ukázce lze v idě t zano
ření cest. P o k u d U R L nebude o d p o v í d a t ž á d n é m u pravidlu, zvolí se komponenta NoMatch. 
V U R L mohou bý t i parametry p o t ř e b n é pro U I , k t e r é jsou k o m p o n e n t ě p ř e d a n é p o m o c í 
props [5]. 

Redux 

K a ž d á aplikace m á ně jaký svůj stav, k t e r ý m ů ž e bý t d a n ý hodnotami p r o m ě n n ý c h , D O M e m , 
U R L a da lš ími . V izuá ln í a funkční podoba by m ě l a vycháze t z d a n é h o stavu. P o k u d by 
by l stav aplikace roz t ř í š t ěn , mohou n a s t á v a t n e p ř e d v í d a t e l n é stavy. Pro to je v h o d n é m í t 
stav více pod kontrolou a ud ržova t jej. K tomu slouží knihovna Redux, j enž je s t a v o v ý m 
kontejnerem pro jazyk JavaScript . V apl ikaci ud ržu je j ed iný zdroj pravdy. Sk l ádá se ze 3 
čás t i a to store, akce a reducer. 
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Ve storu jsou u ložena všechny data aplikace. P o k u d chce aplikace z ískat data, invokuje 
metodu getStateO, k t e r á je v rac í . Akce vyvolává aplikace, pokud chce u d ě l a t z m ě n u 
stavu. Akce m á p o v i n n ý parametr type, k t e r ý m u s í bý t pro k a ž d ý typ akce u n i k á t n í . Store 
obsahuje metodu dispatch, k t e r á p ř i j ímá akci a aplikuje j i . Pos l edn í čás t í je reducer, ten 
měn í stav store na zák ladě a k t u á l n í h o stavu a zavolané akce. 

Stav aplikace je potom d á n výchoz ím stavem a zavo lanými akcemi. Redux funguje na 
pr incipu funkcionáln ího p r o g r a m o v á n í . Reducer je pouze funkce, k t e r á n e m á ž á d n ý v n i t ř n í 
stav. N a zák ladě akce a stavu v r á t í nový stav. Akce je p o u h ý objekt r ep rezen tovaný para
metry. D íky tomu se aplikace d o b ř e ladí , neboť vždy m á m e p ř e s n ý pohled na stav aplikace. 
Ladíc í n á s t r o j e umožňu j í stavy aplikace vracet zpě t . 

Redux se d á snadno zkombinovat s Reactem a tvoř í tak n á v r h o v ý vzor. D á se kombinovat 
s React Router , kde U R I rozšiřuje stav. P r o a s y n c h r o n n í udá lo s t i lze využ í t Middlewary, 
k t e r é toho ovšem nab íz í v íc[ l ] . 

Immutable 

V předchoz í čás t i by l p o p s a n ý reducer, j a k o ž t o funkce, k t e r á p ř í jme stav a akci . Nás l edně 
v r á t í nový u p r a v e n ý stav. Tato modifikace se děje t a k o v ý m z p ů s o b e m , že se celý stav 
vy tvo ř í nový a v r á t í upravený . D ů v o d e m je, že reducer n e m ů ž e mí t ž á d n é vedlejší úč inky. P ř i 
kopí rování stavu se ča s to m ě n í jen jedna z hodnot a zápis t akové ú p r a v y v č i s t ém JavaScriptu 
m ů ž e bý t n e p ř e h l e d n ý a z d l o u h a v ý (je to d á n o t í m jak JavaScript pracuje s objekty). Tento 
p r o b l é m řeší n á v r h o v ý vzor immutable, k t e r ý popisuje, že nelze m ě n i t n a s t a v e n é hodnoty. 
P o k u d chceme upravit objekt, m u s í vzniknout nový. Facebook stoj í za vznikem knihovny 
immutable.js, k t e r á funguje dle n á v r h o v é h o vzoru. P ř i žádos t i o z m ě n u objektu, dojde k jeho 
nak loňován í a v rácen í nového u p r a v e n é h o . Je tedy za ručeno , že k ú p r a v ě s távaj íc ího n ikdy 
nedojde. K n i h o v n a nab íz í pokroč i lou p rác i s t ě m i t o typy ob jek tů , nap ř ík l ad : 

• List klasický seznam, 

• M a p nese řazené pole dvojic klíč hodnota, 

• Stack zásobník , 

• Range se řazený oh ran ičený seznam číselných hodnot s def inovaným rozestupem, 

• Repeat seznam opakuj íc ích se hodnot [8]. 

React Bootstrap 

K n i h o v n a React Boots t rap slouží pro snadně j š í integraci j iž z m í n ě n é h o frameworku Twit ter 
Boots t rap do aplikace n a p s a n é v Reactu . Obsahuje vě t š inu čás t í frameworku. P r á c e s p rvky 
p r o b í h á tak, že je už iva te l p ř idává jako komponenty, p ř ičemž p o m o c í properties ovlivňuje 
jejich vlastnosti . K n i h o v n u lze nainstalovat k las ickým z p ů s o b e m p o m o c í npm. Nav íc je 
p o t ř e b n é n a h r á t bootstrap styly. Následuj íc í kód ukazuje, jak v y p a d á zápis komponenty 
Button v J S X oproti k las ickému H T M L 1 0 . 

<button type="button" class="btn btn-success btn-sm"> 
HTML button 

</button> 

'Dokumentace https://react-bootstrap.github.io 
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<Button bsStyle="success" bsSize="small"> 
React button 

</Button> 
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Kapitola 3 

Existující aplikace 

V následuj íc í kapitole je p o p s á n o , jak p r o b l é m vyř izování r ek l amac í v i n t e r n e t o v ý c h ob
chodech řeší n ě k t e r é e-shopy. V p r v n í čás t i 3.1 je u k á z á n o , jak lze vy tvo ř i t r e k l a m a č n í 
p o ž a d a v e k u t ř e ch českých o b c h o d ů . Ve d r u h é čás t i 3.2 je výče t někol ika p lug inů , k t e r é lze 
nainstalovat do i n t e r n e t o v ý c h o b c h o d ů , za ložených na n ě k t e r é m z e -shopových platforem. 
T y t o moduly rozšiřují možnos t i p r á c e s r e k l a m a č n í m i požadavky . 

3.1 Vlastní systémy e-shopů 

V t é t o sekci jsou r o z e b r a n é způsoby, j a k ý m lze reklamovat zboží u v y b r a n ý c h českých 
in t e rne tových o b c h o d ů . U všech nás l edně zmíněných e-shopu je m o ž n é zboží reklamovat 
p ř í m o na p o b o č c e nebo jej zaslat p ř e p r a v n í společnos t í . P ř i č e m ž obchody umožňu j í sledovat 
stav reklamace na svých s t r á n k á c h . Jsou zde p o p s á n y pouze procesy vy tvo řen í r ek lamac í . 

I n t e r n e t o v ý obchod A l z a nab íz í dva způsoby, j a k ý m lze reklamovat zboží p o m o c í p ř e p r a v n í 
společnos t i . P r v n í m z p ů s o b e m je m o ž n o s t zaslat zboží společně s dokladem o koupi a p rů 
v o d n í m dopisem, k t e r ý popisuje k o n k r é t n í vady a obsahuje k o n t a k t n í úda j e . Druhou mož
nos t í je vy tvo ř i t si online R M A číslo, k t e r é se p o t é při loží ke zboží a je m o ž n é p o m o c í něj 
sledovat stav reklamace. 

Vytvořen í R M A čísla je m o ž n é pouze pro p ř ih l á šeného uživate le , j enž provedl objed
n á v k u . Obchod m á pro reklamace speciá ln í záložku, na kterou se lze dostat v sekci uživa
te l ského ú č t u . V h o r n í čás t i s t r á n k y je filtr, pro v y h l e d á n í zboží na zák l adě p a r a m e t r ů . P o d 
n í m se nacház í seznam o b j e d n a n ý c h p r o d u k t ů . U k a ž d é h o produktu je informace o tom, 
kdy končí z á r u k a a z á k l a d n í informace o prodeji v iz . ob rázek 3.1. N a p ravé s t r a n ě se nacház í 
t l ač í tko Reklamovat. P o jeho k l iknu t í se o t ev ře nové dialogové okno, ve k t e r é m se nacház í 
3 kroky. V p r v n í m kroku si už iva te l zvolí preferovaný z p ů s o b vyř ízení a pop í še závadu . 
V nás leduj íc ím kroku si zvolí z p ů s o b d o d á n í a v p o s l e d n í m kroku si u rč í z p ů s o b vyzved
nu t í . Zároveň m ů ž e při loži t soubor. P o t é se zobraz í R M A kód . Vy tvořené reklamace se p o t é 
nacház í v podsekci Aktivní reklamace. V t é t o čás t i je m o ž n é sledovat stav r ek l amac í a nebo 
položi t obchodu dotaz k d a n é rek lamaci 1 . 

1 Stránka obchodu Alza www.alza.cz 

A l z a 
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Kód zboží : N e r o z h o d u j e 

Sér iové číslo: N e r o z h o d u j e 

Číslo d o k l a d u : N e r o z h o d u j e 

Z b o ž í Z á r u k a k o n č í 

>|* R o w e n t a E x o e r t T N 3 4 0 0 F 0 
m K o u p e n o : 2 1 . 1 1 . 2 0 1 6 , Ob jednac í k ó d : R O W Z V O 0 7 

R e k l a m o v a t • 

Hff Y A T O d i q i t á l n í 
g g jí vV- K o u p e n o : 2 1 . 10 . 2 0 1 6 , Ob jednac í k ó d : A U P R 1 2 0 2 

R e k l a m o v a t • 

, - — P h i l i o s 6 F 2 2 L 1 B 1 k s v b a l e n í 
» | t K o u p e n o : 2 1 . 10 . 2 0 1 6 , Ob jednac í k ó d : E A 0 2 5 6 8 a 

R e k l a m o v a t • 

O b r á z e k 3.1: A l z a reklamace 

Mail 
V obchodu M a l i je s te jně jako v Alza .cz m o ž n é zboží p ř í m o zaslat nebo využ í t online regis
traci reklamace. P r o d r u h ý z p ů s o b je n u t n é se do obchodu př ih lás i t . P o t é vstoupit do sekce 
Moje objednávky, ve k t e r é m je seznam všech ob j ednávek s popisem. U k a ž d é o b j e d n á v k y 
se nacház í odkaz s n á z v e m reklamovat, po jehož k l iknu t í se s t r á n k a p ře směru je do čás t i 
s n á z v e m Chystáte se reklamovat. V t é t o čás t i obchod nejprve vyzývá uživate le , aby rekla
moval zboží p ř í m o v a u t o r i z o v a n é m servise a urychl i l t í m celý proces. Zároveň informuje 
o tom, že pokud je zboží n a d r o z m e r n é , m ů ž e dorazit servisní technik p ř í m o k v ý r o b k u . A b y 
uživate l mohl pok račova t , mus í stisknout za t rhávac í box s popisem Reklamaci chci uplatnit 

v MALL.CZ a n á s l e d n ě kl iknout na t l ač í tko p o k račo v a t . T í m se mu zobraz í Reg i s t r ačn í 
formulář v iz . ob rázek 3.2. V tomto formulář i už iva te l vyp ln í vše p o t ř e b n é , jako je popis zá
vady, k o n t a k t n í úda je , z p ů s o b zas lání , z p ů s o b do ručen í a j iné . N á s l e d n ě kl ikne na t l ač í tko 
Pokračovat, vše si zkontroluje a j e š t ě jednou z a d a n é ú d a j e p o t v r d í k l i k n u t í m na t l ač í tko 
Pokračovat. P o t é v sekci Moje reklamace najde danou reklamaci , kde je m o ž n é sledovat její 
stav. P ř i p ř e d á n í či odes lán í zboží je n u t n é př i loži t v y t i š t ě n ý r e k l a m a č n í p ro toko l 2 . 

CZC.cz 

Obchod s elektronikou C Z C . c z p o d o b n ý m z p ů s o b e m jako p ředchoz í obchody dává m o ž n o s t 
r ek l amované zboží zaslat bez p ředchoz ího vy tvo řen í žádos t i . Avšak p ř i k l á d á k tomuto způ
sobu vzorový formulář , k t e r ý lze vytisknout , vyplni t a př i loži t ke zboží . Vy tvořen í registrace 
online je m o ž n é v sekci Moje nákupy, kde je n u t n é zboží vyhledat v podsekci Objednávky, 

jenž je p ř e h l e d e m všech u s k u t e č n ě n ý c h ob jednávek . Je zde m o ž n é vyh l edáva t p o m o c í růz
ných k ó d ů a n á z v u zboží . U k a ž d é po ložky se nacház í t l ač í tko reklamovat, j ehož k l i k n u t í m 
se už iva te l dostane do r e k l a m a č n í h o formuláře . Do tohoto formuláře se lze dostat i p řes 
podsekci Reklamace, kde je t l ač í tko Přidat novou reklamaci, j enž p ře směru je do p o d o b n é h o 
seznamu jako je seznam ob jednávek . V r e k l a m a č n í m formulář i v iz . ob rázek 3.3 je n u t n é 
vypln i t popis závady. Uživa te l si dá le vybere z p ů s o b vyř ízení , z p ů s o b dopravy a d o d a c í 
adresu. D o d a c í adresu u tohoto obchodu nelze zvolit l ibovolnou. Vy tvo řený p o ž a d a v e k se 
p o t é zobraz í v podsekci Reklamace, v níž lze sledovat jeho s tav 3 . 

2Stránka obchodu Mail www.mall.cz  
3 Stránka obchodu CZC.cz www.czc.cz 
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•alum registrace: 10.04.2017 

Reklamující 

Petr Pololánik 

Popis závady O 

Prodávající 

Obsah baleni 

^ro urycilcni celého reklamační ne Nzoni pesílejte, presím výrobek vždy kompletní včetně všeho příslušenství a ideálně v o'igináln m obalu. 

Reklamované zboží doručím 

J) osebné na pobočku f Zob razit sez  

Q poštou nebo jiným přepravcem 

Po vyřízeni reklamace O 

O r . k l - » . . n é , 

Bankovni účel O 

O b r á z e k 3.2: M a i l r e k l a m a č n í formulář 
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Zadejte podrobnosti reklamace 
N á z e v p r o d u k t u : 

COOLER pasta Arctic Cooling MX-2 (4g) 

Sér i ové č ís lo : 

8 7 2 7 6 7 0 0 2 0 8 1 

P o p i s z á v a d y (povinné): 

Popis nesmí přesáhnout 300 znaků. 

P o ž a d o v a n ý z p ů s o b vy ř í zen í : 

| Oprava 

Z p ů s o b d o p r a v y r e k l a m a c e z p ě t k V á m : 

Česká pošta - Do ruky 

Dodac í a d r e s a : 

Mírová 59, 594 01 Velké Meziříčí 

R e k l a m o v a t 

O b r á z e k 3.3: C Z C . c z r e k l a m a č n í formulář 
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3.2 Doplňky pro e-shopy 

Všechna níže z m í n ě n á existuj ící řešení jsou s t e jná v tom, že neumožňu j í použ i t í pro l ibovolný 
obchod. Nabíz í se skrze plugin pro ně jakou z platforem pro e-shopy. Nás ledu je seznam a 
s t r u č n ý popis někol ika t a k o v ý c h t o p lug inů . 

Returnly obsahuje p rác i s dopravcem, k t e r é h o je m o ž n é p ř í m o objednat. P ř i vyř izování 
zákazn ík rovnou vidí , kolik peněz m u obchod v r á t í . Podporuje notifikaci o z m ě n á c h 
p o m o c í e-mailu. P r o zákazn íky je p lně responz ivn í , vše lze j e d n o d u š e vyř íd i t na mobi l 
n í m telefonu. Tato s lužba se p l a t í p a u š á l n ě k a ž d ý měsíc . Cena závisí na p o č t u žádos t í 
a zač íná na 9 $ 4 . 

Returns Manager je modul , k t e r ý pro platformu Shopify vy tvoř i l a společnos t Bold. A p l i 
kace obsahuje z á k l a d n í věci, avšak n e u m o ž ň u j e v r á t i t více položek v j e d n é žádos t i . 
Cena s lužby je fixní čá s tka , k t e r á se p l a t í k a ž d ý měs íc a to 19,99 $ 5 . 

Returns and Warranty Requests je produkt , k t e r ý si s á m pro svoji platformu vytvoř i l 
woocommerce. Cena se liší dle p o č t u z a k o u p e n ý c h licencí, p ř i čemž licence nejsou časově 
omezené . P r o jeden e-shop aplikace s toj í 79 $ a je v n í zahrnuta i ročn í podpora 6 . 

Ticket s y s t é m je na t om p o d o b n ě jako Returns and Warranty Requests, je v y t v o ř e n 
vývojář i z Shopware pro jejich v l a s tn í platformu. Měsíční licence stoj í 30 € 7 . 

Automated R M A s and Returns je plugin pro Shopify. Cena činí 19,95$ m ě s í č n ě 8 . 

Jako m o ž n é řešení zp racován í r ek l amac í by se daly c h á p a t i helpdesky. O v š e m tyto 
nás t ro j e nejsou z a m ě ř e n é na d a n ý úkol . Vyř ídi t reklamaci s n imi m o ž n é je, ale nejsou 
k tomu d o s t u p n é t akové n á s t r o j e jako nab íz í specia l izované pluginy či aplikace. 

4Returnly http://www.returlny.com/ 
5Returns Manager https://apps.shopify.com/returns-manager 
6Returns and Warranty Requests https://woocommerce.com/products/warranty-requests/  
7Ticket system http://store.shopware.com/ 
8Automated RMAs and Returns http://www.automatedrmas.com/ 
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Kapitola 4 

Zhodnocení současného stavu a 
plán práce 

V t é t o kapitole je zhodnoceno, j a k ý m z p ů s o b e m řeší reklamaci b ě ž n é e-shopy (podkapitola 
4.1) a jak lze v y t v á ř e t klientskou čás t webové aplikace v podkapitole 4.2. N á s l e d n ě jsou 
p o p s a n é p o ž a d a v k y na výs ledný software zpracovávaný v r á m c i t é t o p r á c e 4.2. V pos ledn í 
čás t i 4.3 jsou s t r u č n ě p o p s a n é role už iva te lů , k t e ř í budou v apl ikaci figurovat. 

Do s p o l u p r á c e s i m p l e m e n t a c í aplikace se p ř ipo j i l a firma Awexa s.r.o., jejíž n á p l ň je 
navržen í a vy tvo řen í serverové čás t i aplikace. N á v r h komunikace mezi klientem a serverem 
vče tně toho, co bude server nab í ze t za s lužby a jak budou fungovat, je řešené v r á m c i t é t o 
d ip lomové p ráce . S te jně tak i celá k l i en t ská aplikace. 

4.1 Zhodnocení současného stavu 

V současné d o b ě e-shopy p o s t a v e n é na vě t š ině rozš í řených p l a t fo rmách maj í m o ž n o s t si 
nainstalovat dop lněk do s y s t é m u , k t e r ý obchod rozšiřuje o v y t v á ř e n í a s p r á v u rek lamac í . 
D o p l ň k ů je mnoho, p ř i čemž jejich m o ž n o s t i se liší dle platforem. Obchody p o s t a v e n é na 
v l a s t n í m s y s t é m u si reklamace řeší vě t š inou v l a s t n í m z p ů s o b e m . 

Pro dynamickou webovou apl ikaci je v h o d n ý koncept Single Page Appl ica t ion , kdy je 
ve lká čás t ap l ikačn í logiky p ř e n e s e n a na klienta. P ro rychlou komunikaci bez nutnosti s tá 
lého navazován í spo jen í mezi klientem a serverem jsou v h o d n é WebSockets. N á s t r o j e pro 
vy tvo řen í grafického už iva te lského p r o s t ř e d í proces tvorby aplikace z jednodušu j í a zrych
lují. D íky f r ameworkům, jako je n a p ř í k l a d Twit ter Bootstrap, je m o ž n é rychle vy tvo ř i t 
prototyp aplikace a zaměř i t se více na její funkčnost než na grafický styl , ten lze odloži t na 
pozděj i . Preprocesory a postprocesory C S S př idáva j í m o ž n o s t snadně j i a p řeh ledně j i zapiso
vat ka skádové styly. K n i h o v n a React umožňu je vy tvo ř i t d y n a m i c k é komponenty a p o m o c í 
dalš ích knihoven d o s t u p n ý c h přes n p m vy tvo ř i t plnohodnotnou apl ikaci v JavaScriptu do
stupnou přes prohl ížeč . P o m o c í NodeJS , a n a p ř í k l a d na n ě m p o s t a v e n é m nás t ro j i Webpack, 
se m ů ž e s t ruktura aplikace rozčleni t do různých čás t í a ty nakonec spojit. D íky tomu jsou 
zdrojové kódy p ř i vývoj i p řeh ledně jš í a lze bezpečně j i vy tvo ř i t komplexně jš í apl ikaci . P r o 
apl ikaci u r č e n o u k r ek l amován í zboží jsou tyto p r o s t ř e d k y velice v h o d n é , neboť se j e d n á 
o komplexnějš í sys t ém, k t e r ý by mě l mí t rychlou odezvu a nemusel bz bý t závislý na obno
vování s t r ánky . 
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4.2 Požadavky na výsledný software 

Výs ledná aplikace m u s í u m o ž n i t j akémuko l iv e-shopu vyř izovat reklamace a to bez zá sahu 
do s távaj íc ího s y s t é m u , na k t e r é m je e-shop postaven. Vyř izován ím r ek l amac í je myš leno , 
že zákazn ík m u s í m í t m o ž n o s t podat přes apl ikaci žádos t o reklamaci a celý její proces 
sledovat online. 

Obchod m u s í m í t m o ž n o s t si upravovat chování aplikace dle svých p o t ř e b , k o n k r é t n ě 
si v y t v á ř e t v l a s tn í typy r ek l amačn ích žádos t í . Takovou n a p ř í k l a d m ů ž e bý t v rácen í zboží , 
v ý m ě n a za j inou velikost a l ibovolné j iné dle p o t ř e b y obchodu. Mus í bý t u m o ž n ě n o , aby 
si obchod pro k a ž d ý t a k o v ý typ mohl vy tvo ř i t v l a s tn í formulář , k t e r ý zákazn ík bude př i 
v y t v á ř e n í žádos t i vyp lňova t . 

B ě h e m procesu reklamace se m ě n í její status (vy tvořeno , zboží odes láno , spravuje se, 
a j iné . . . ) . Obchod m u s í m í t m o ž n o s t si vy tvo ř i t l ibovolné statusy a z a m ě s t n a n c i je p o t é 
p ř i řazova t k ž á d o s t e m . Z a m ě s t n a n e c m u s í m í t m o ž n o s t k žádos t i , kterou spravuje, p ř i d a t 
d o d a t e č n é in t e rn í informace, j enž jsou zákazníkovi sk ry t é . Je n u t n é , aby se reklamace mohla 
p ř i ř ad i t k z a m ě s t n a n c i , k t e r ý j i m á na starost. Z a m ě s t n a n c i mus í m í t m o ž n o s t si mezi 
reklamacemi v obchodu filtrovat, vyh l edáva t a ř ad i t . 

Zákazn ík m u s í m í t m o ž n o s t ke s v ý m r e k l a m a c í m n a h r á t o b r á z k y a j i né soubory. O b r á z k y 
mus í bý t m o ž n é prohl íže t online v apl ikaci . Je n u t n é , aby zákazn ík mohl komunikovat 
se z a m ě s t n a n c e m a zároveň mě l p řeh led o z m ě n á c h , p ř í p a d n ě bý t i n ě j a k ý m z p ů s o b e m 
notif ikován. P r o komunikaci mezi z á k a z n í k e m a z a m ě s t n a n c e m m u s í bý t d o s t u p n ý chat. 

Apl ikace m u s í bý t p ř í s t u p n á přes webový prohl ížeč . Zákazníc i i z a m ě s t n a n c i obchodu 
mus í m í t m o ž n o s t apl ikaci ov l áda t p l n o h o d n o t n ě i p řes tablet či mob i ln í telefon. Design 
tedy m u s í bý t r e spons ivn í . Z m ě n y dat v apl ikaci by měli bý t v idě t bez m a n u á l n í h o obnovení 
s t r á n k y v prohl ížeči a to ihned jakmile jsou d o s t u p n é . 

4.3 Požadavky na role 

V apl ikaci by měly existovat 3 role už iva te lů . Uživate lé , k t e ř í budou v y t v á ř e t p o ž a d a v k y na 
reklamaci zboží , by se měl i n a z ý v a t z á k a z n í c i . Zákazn íky by měli obsluhovat z a m ě s t n a n c i 
d a n ý c h o b c h o d ů . P o s l e d n í m typem už iva te lů by měl i bý t a d m i n i s t r á t o ř i . T i mus í m í t 
m o ž n o s t do aplikace p ř idáva t nové obchody. A d m i n i s t r á t o ř i by měli zá roveň m í t m o ž n o s t do 
svých o b c h o d ů p ř idáva t své z a m ě s t n a n c e . Všichni už iva te lé , k t e ř í budou t y p u z a m ě s t n a n e c , 
by tedy měli bý t p ř i d á n i j e d n í m z a d m i n i s t r á t o r ů . Zároveň pokud a d m i n i s t r á t o r nebude 
cht í t z a m ě s t n a n c e u svého obchodu, m u s í m í t m o ž n o s t vystupovat s á m jako z a m ě s t n a n e c . 
Měl by převz í t rol i z a m ě s t n a n c e svého obchodu. Zákazníc i a a d m i n i s t r á t o ř i by se do aplikace 
měli registrovat sami bez omezení . 

A b y se už iva te l r eg i s t rovaný jako a d m i n i s t r á t o r mohl s t á t i z ákazn íkem, mě l by mí t 
m o ž n o s t p ř e p n o u t se do role zákazn íka . O p a č n ý p ř í p a d m u s í bý t t a k é možný, tedy zákazn ík 
mus í m í t m o ž n o s t se p ř e p n o u t na a d m i n i s t r á t o r a a vy tvo ř i t si v l a s tn í obchod. To u m o ž n í 
jednotnou registraci. S h r n u t í m lze ř íc t , že už iva te l p ř i d a n ý jako z a m ě s t n a n e c bude vždy 
pouze z a m ě s t n a n c e m . Reg i s t rovan í už iva te lé by se měli p ř e p í n a t mezi rolemi zákazn ík a 
a d m i n i s t r á t o r , v p ř í p a d ě že vy tvo ř í obchod, tak i z a m ě s t n a n c e m . 

Následuj ící seznamy popisuj í j aké možnos t i m u s í j edno t l ivé role v apl ikaci m í t a co 
mohou p rovádě t : 

• Zákazn ík 

— v y t v á ř e n í p o ž a d a v k ů 
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— př idáván í a zobrazen í s o u b o r ů u p o ž a d a v k u 

— vyp lňován í zákazn ického formuláře u p o ž a d a v k u 

— chat se z a m ě s t n a n c i 

— přeh led všech p o ž a d a v k ů 

• Z a m ě s t n a n e c 

— z m ě n a statusu p o ž a d a v k u 

— zobrazen í zákazn ického formuláře 

— ú p r a v a z a m ě s t n a n e c k é h o formuláře 

— př idáván í a zobrazen í s o u b o r ů u p o ž a d a v k ů 

— chat se zákazn íkem 

— přeh led všech p o ž a d a v k ů o b c h o d ů u nichž je jako z a m ě s t n a n e c 

• A d m i n i s t r á t o r 

— v y t v á ř e n í a sp ráva o b c h o d ů 

— v y t v á ř e n í a sp ráva t y p ů p o ž a d a v k ů 

— v y t v á ř e n í a sp ráva t y p ů s t a t u s ů 

— v y t v á ř e n í a sp ráva z a m ě s t n a n c ů 

— př idě len í z a m ě s t n a n c e k obchodu 

— ú p r a v a s t ruktury in te rn ích fo rmu lá řů (u p o ž a d a v k u ) 
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Kapitola 5 

Implementace 

Tato kapi tola se zabývá n á v r h e m , i m p l e m e n t a c í a t e s t o v á n í m výs ledné aplikace. Ze z a č á t k u 
jsou nav rženy a p o p s á n y n ě k t e r é z á k l a d n í s t r á n k y aplikace 5.1. Součás t í k a ž d é h o n á v r h u je 
i grafické znázorněn í . N a to navazuje podkapi tola 5.2, ve k t e r é je p o p s á n z á k l a d n í koncept 
aplikace a komunikace mezi klientem a serverem vče tně ukázek zp ráv a dat. P o t é jsou 
p o p s a n é n ě k t e r é z p r v k ů v apl ikaci n a p ř í k l a d formuláře nebo p ř e k l a d y s t r á n e k . K e konci 
podkapi toly je u k á z k a s t r á n k y detailu reklamace. K e konci kapi toly je demonstrace použ i t í 
výs ledné aplikace na u k á z k o v é m obchodu 5.3. V pos ledn í podkapitole 5.4 jsou p o p s a n é a 
nav ržené n ě k t e r é z t e s t ů aplikace pro p r o d u k č n í nasazen í . 

5.1 Návrh a popis obrazovek 

V následuj íc í sekci je p o p s á n n á v r h vě tš iny obrazovek. K a ž d ý typ už iva te le se bude př ih lašo
vat stejnou př ih lašovací obrazovkou. N a t é t o obrazovce bude pouze zák ladn í popis aplikace 
a př ih lašovací fo rmulář s m o ž n o s t í p ř e p n o u t jej na registraci pro nové už iva te le . P ř i vyp l 
ňování r eg i s t r ačn ího formuláře bude p r o b í h a t kontrola s p r á v n ě vyp lněných dat j e š t ě p řed 
odes l án ím na server. 

Zákazník 

N á v r h obrazovky pro v y t v o ř e n í nové reklamace z á k a z n í k e m je z n á z o r n ě n na o b r á z k u 5.1. 
D o t é t o obrazovky se zákazn ík dostane přes odkaz, k t e r ý m u poskytne obchod (to j a k ý m 
z p ů s o b e m obchod odkaz vy tvoř í , bude p o p s á n o v sekci n á v r h u obrazovky a d m i n i s t r á t o r a ) . 

Tato obrazovka bude jak pro p ř ih lášené , tak i a n o n y m n í už iva te le . U a n o n y m n í c h uži
va te lů nebude zobrazeno j m é n o už iva te le a m o ž n o s t přej í t do nas t aven í . V levé h o r n í čás t i 
bude zobrazen název obchodu, u k t e r é h o se reklamuje. P o d n í m bude box s r e k l a m a č n í m 
fo rmulá řem. N a vrchu fo rmulá ře bude logo obchodu (pokud je z a d a n é ) a název . P o k u d m á 
obchod více t y p ů r ek l amačn í ch fo rmulá řů , na p ravé s t r a n ě bude t l ač í tko změnit. P o k l iknu t í 
na toto t l ač í tko se zobraz í n a b í d k a pro z m ě n u formuláře . Součás t í bude i m o ž n o s t p ř i d a t 
soubor, p ř i čemž u n ě k t e r ý c h p ř i d a n ý c h s o u b o r ů bude i jejich n á h l e d nebo ikony znázorňu
jící typ souboru. P o s l e d n í m prvkem je t l ač í tko pro odes lán í formuláře . P o k u d bude uživate l 
a n o n y m n í , po k l iknu t í na toto t l ač í tko se uživate l i zobraz í okno s výzvou, aby se př ihlás i l 
či registroval. 

N a o b r á z k u 5.2 je z n á z o r n ě n a v s t u p n í obrazovka p ř ih l á šeného zákazn íka . V h o r n í čás t i 
s t r á n k y bude k ruh s č ís lem uvn i t ř , k t e r ý bude sloužit pro notifikaci n e p ř e č t e n ý c h zp ráv . 
V p ř í p a d ě , že už iva te l bude m í t a s p o ň jednu n e p ř e č t e n o u zp rávu , bude k ruh červený a číslo 
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Eshop 1 Jan Novák Nastavení 

Logo Eshop 1 

Změnit 

Formulář 

Foto Foto Foto 

Odeslat 

O b r á z e k 5.1: N á v r h obrazovky z á k a z n í k a - nový požadavek . 

bude p o č e t n e p ř e č t e n ý c h zp ráv . P o k u d už iva te l bude m í t všechny z p r á v y p ř eč t ené , k ruh 
bude m é n ě v ý r a z n ý a bude ukazovat celkový p o č e t zp ráv . 

Logo (Š) Jan Novák Nastavení 

Položka 
reklamace 

Položka 
reklamace 

Položka 
reklamace 

Položka 
reklamace 

Položka 
reklamace 

Položka 
reklamace 

O b r á z e k 5.2: N á v r h obrazovky z á k a z n í k a - seznam p o ž a d a v k ů . 

N a t é t o obrazovce zákazn ík uv id í seznam svých r ek l amac í se řazený podle data vy tvo řen í 
od nejnovější reklamace po ne js ta rš í . K a ž d á po ložka reklamace bude obsahovat zák l adn í 
informace a to n á z e v obchodu, da tum vy tvořen í , typ žádos t i a stav. K l i k n u t í m na jednu 
z položek se zákazn ík dostane do detailu d a n é reklamace. 

N á v r h detailu reklamace je z n á z o r n ě n o b r á z k e m 5.3. Obrazovka je rozdě lena do dvou 
čás t í . V levé čás t i je chat pro komunikaci se z a m ě s t n a n c i obchodu. Z p r á v y jsou se řazené ze 
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shora od ne j s ta r š í po nejnovější . P o d z p r á v a m i je prvek pro vložení nové zprávy. V pravé 
čás t i se už iva te l p o m o c í t a b u l á t o r ů bude moci p ř e p í n a t mezi sekcemi Info, Zákazn ický for
m u l á ř a Př í lohy. V sekci info uv id í zákazn ík informace o d a n é reklamaci - statusy, da tum 
vy tvořen í , j m é n o z a m ě s t n a n c e , typ fo rmulá ře a dalš í . Zároveň v t é t o záložce m ů ž e bý t zob
razena speciá ln í n a b í d k a od obchodu. P ř í k l a d e m takové n a b í d k y m ů ž e bý t n a p ř í k l a d kód 
voucheru pro slevu na dalš í n á k u p . Zá ložka Z á k a z n i c k ý f o r m u l á ř zobraz í formulář , k t e r ý 
zákazn ík vyp ln i l p ř i v y t v á ř e n í žádos t i . F o r m u l á ř bude moci d o d a t e č n ě upravit . P o k u d ob
chod bude u m o ž ň o v a t více t y p ů žádos t í , zákazníkovi bude u m o ž n ě n o se d o d a t e č n ě p ř e p n o u t 
na j iný. Pos ledn í zá ložka s n á z v e m P ř í l o h y bude zobrazovat seznam n a h r a n ý c h s o u b o r ů 
k reklamaci a to vče tně s o u b o r ů , k t e r é n a h r á l z a m ě s t n a n e c . U n ě k t e r ý c h s o u b o r ů bude 
d o s t u p n ý jejich n á h l e d a po k l iknu t í na ně i zobrazen í . 

Logo Jan Novák Nastavení 

C h a t 

Z p r á v a 1 

Z p r á v a 2 

Info F o r m u l á ř Př í lohy 

Obsah záložky 

Vložte zprávu ... 

O b r á z e k 5.3: N á v r h obrazovky z á k a z n í k a - seznam p o ž a d a v k ů . 

Zaměstnanec 
P o p ř ih lášen í z a m ě s t n a n e c uv id í seznam všech r ek lamac í , pro jejichž obchody je p ř i ř azen 
jako p racovn ík . Tento n á v r h je z n á z o r n ě n na o b r á z k u 5.4. 

P o ž a d a v k y uv id í se řazené pod sebou v tabulce. U k a ž d é h o p o ž a d a v k u budou zák ladn í 
informace o reklamaci a p o č t u z p r á v v chatu. P o k u d d a n ý z a m ě s t n a n e c bude mí t nep řeč t e 
nou z p r á v u u reklamace, kterou řeší, bude o tom u p o z o r n ě n p o m o c í notifikace na d a n é m 
ř á d k u . R e k l a m a c í m ů ž e mí t mnoho a z toho d ů v o d u se nezobraz í všechny, ale budou se 
p o s t u p n ě n a č í t a t tak, jak se bude už iva te l p o s t u p n ě pohybovat na obrazovce s m ě r e m dolů . 
P o k u d by na danou udá los t prohl ížeč š p a t n ě reagoval, bude m o ž n o s t vyvolat n a č t e n í i k l ik
n u t í m na t l ač í tko pod tabulkou. V h o r n í čás t i nad p o ž a d a v k y bude filtr a m o ž n o s t řazení . 
F i l t r bude u m o ž ň o v a t i t ex tové vyh ledáván í podle ID p o ž a d a v k u . Z a m ě s t n a n e c bude moci 
filtrovat dle o b c h o d ů , p racovn íků , s t a t u s ů a t y p ů p o ž a d a v k ů . 

Po k l iknu t í na po ložku reklamace se už iva te l dostane na obrazovku detailu reklamace. 
Tato obrazovka bude p o d o b n á jako obrazovka detailu reklamace u z á k a z n í k a v iz . ob rázek 
5.3. Rozd í l bude v p r a v é čás t i , k o n k r é t n ě v p o č t u a obsahu záložek. P ř i b u d e zá ložka For
m u l á ř z a m ě s t n a n c e , k t e r á bude obsahovat in te rn í formulář vázaný k detai lu reklamace. 
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Logo (3) (T) Pavel Smejkal Nastavení 

Filtr a vyhledávání 

Obchod 1 Pavel Smejkal opravuje se 2.1.207 

Obchod 2 Petr Doležal vyřízeno 1.1.2017 

Obchod 1 J a n a Veselá odesláno 1.1.2017 

Načíst další 

O b r á z e k 5.4: N á v r h obrazovky z a m ě s t n a n c e - seznam p o ž a d a v k ů . 

Tento formulář bude moci upravovat k te rýkol iv ze z a m ě s t n a n c ů . V záložce Info budou in
formace o reklamaci p o d o b n ě jako u zákazn íka , avšak p ř i b u d e zde m o ž n o s t změn i t status 
reklamace a p ř idě leného z a m ě s t n a n c e . Také bude m o ž n é nastavit speciá ln í o b c h o d n í akci 
pro danou reklamaci. Zá ložka F o r m u l á ř bude t o t o ž n á se zákaznickou , rozdí l bude pouze 
v tom, že formulář nepů jde editovat. P ř í l o h y se nezměn í . 

Administrátor 

A d m i n i s t r á t o r na svých s t r á n k á c h v h o r n í čás t i uv id í h lavičku, ve k t e r é jsou v levé čás t i 
po ložky menu a v p ravé čás t i jeho j m é n o . P o m o c í menu bude p řecháze t mezi j e d n o t l i v ý m i 
sekcemi. Po k l iknu t í na j m é n o se uživate l i zobraz í menu ve k t e r é m se m ů ž e p ř e p n o u t na 
j inou rol i , odh lá s i t se a nebo se dostat do n a s t a v e n í profilu. 

Po p ř ih lášen í se už iva te l dostane do sekce Obchodu, kde uv id í seznam všech o b c h o d ů , 
k t e r é vy tvoř i l . Tento seznam lze v idě t na o b r á z k u 5.5. K a ž d ý obchod je ve v l a s t n í m boxu 
společně s informací , zda je ak t ivn í . P o k u d je obchod neak t ivn í , nelze u něj p rovádě t re
klamace. N a d seznamem se nacház í t l ač í tko přidat. T í m t o t l a č í t k e m se bude v y t v á ř e t nový 
obchod. P o k l iknu t í na něj se zobraz í v d ia logovém okně formulář , p o m o c í k t e r é h o se vy
tvoř í . 

Po k l iknu t í na obchod se a d m i n i s t r á t o r o v i zobraz í detail obchodu (obrázek 5.6). V pravé 
čás t i je dalš í ú roveň menu a v levé obsah p o d s t r á n k y . D r u h á ú roveň menu se váže pouze 
k v y b r a n é m u obchodu. Součás t í n ě k t e r ý c h o b s a h ů p o d s t r á n e k bude j e š t ě 3. ú roveň menu. 

Stromovou s t ruktura p o d s t r á n e k na s t r á n c e obchodu je následující : 

• Zák ladn í na s t aven í 

— Úda je obchodu ( formulář se z á k l a d n í m i údaj i ) 

— B a r v y 

— Emai lové sdělení (nas t aven í not i f ikačních ema i lů emai lů ) 

— Stavy p o ž a d a v k ů ( správa s t a v ů r ek l amac í ) , 
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Ochody Pracovnicí Účet Ondřej Mastný 

Seznam obchodů Přidat 

Obchod 1 popis 

Obchod 2 popis 

Obchod 3 popis 

O b r á z e k 5.5: N á v r h obrazovky a d m i n i s t r á t o r a - seznam o b c h o d ů . 

Ochody Pracovnicí Účet Ondřej Mastný 

Ochod 1 

Základní nastaveni  
Zákaznická podpora  
Formuláře zákazníka 
Formuláře podpory  
Promo a pozadí 

Z á l o ž k a 1 Z á l o ž k a 2 Z á l o ž k a 3 

Obsah záložky 

O b r á z e k 5.6: N á v r h obrazovky a d m i n i s t r á t o r a - seznam o b c h o d ů . 

— Integrace (integrace aplikace do e-shopu p o m o c í o d k a z ů ) 

Zákazn ická podpora 

F o r m u l á ř e z ákazn íka 

— Seznam položek fo rmulá řů 

F o r m u l á ř e podpory 

Promo a pozad í 

— Promo (správa promo akcí, k t e r é z a m ě s t n a n e c m ů ž e p ř i ř a d i t k reklamaci), 
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— P o z a d í (bude zobrazeno o nového r e k l a m a č n í h o fo rmulá ře ) . 

V záložce integrace se budou n a c h á z e t U R L odkazy. P ř e s tyto U R L bude zákazn ík 
p ř i s t u p o v a t do čás t i aplikace pro v y t v á ř e n í nových p o ž a d a v k ů . 

N a s t r á n c e P r a c o v n í c i bude seznam p r a c o v n í k ů p o d o b n ý seznamu obchodu. Zde se 
budou v y t v á ř e t a spravovat noví p racovníc i . T i t o vy tvo řen í p racovníc i pak dá le pů jdou 
p ř i ř ad i t k d a n é m u obchodu v jeho detailu na p o d s t r á n c e Z á k a z n i c k á podpora . N a t é t o 
p o d s t r á n c e bude s te jný seznam pracovn íků , jen u nich bude zašk r t ávac í prvek, j enž bude 
určova t , zda je d a n ý z a m ě s t n a n e c součás t í obchodu. 

5.2 Detaily implementace 

Apl ikace je za ložena na konceptu Single Pace App l i ca t ion . K l i en t ská aplikace je implemen
t o v a n á v jazyce JavaScript . Využívá technologii React a na n ě m p o s t a v e n ý c h knihoven. Jako 
zák ladn í kostra aplikace byla p o u ž i t a kostra d o s t u p n á na g i thubu 1 . P r o grafické uživate lské 
p r o s t ř e d í je v y u ž i t a u p r a v e n á verze knihovny Twit ter Bootstrap, jejíž vzhled je modif ikován 
do podoby M a t e r i á l Design. N ě k t e r é komponenty t é t o knihovny jsou v apl ikaci implemen
továny p o m o c í modulu react-bootstrap. S ty ly jsou n a p s a n é pro preprocesor S A S S . 

Struktura aplikace 

Struktura j edno t l i vých s t r á n e k v apl ikaci se s k l á d á z r ů z n ě do sebe zano řených komponent. 
V apl ikaci se lze pohybovat pod t ř e m i rolemi už iva te lů . P ro k a ž d o u rol i se obsah s t r á n e k 
liší, avšak n ě k t e r é čás t i jsou společné . Komponenty se dělí do a d r e s á ř ů podle toho, zda jsou 
obecné (používaj í se na více mís tech) nebo u r č e n é p ř í m o pro k o n k r é t n í s t r á n k u . A d r e s á ř 
pro obecné komponenty je /src/client/components/, o s t a t n í jsou v ad re sá ř i /src/client/-

containers/. N a s t a v e n í s t ruktury s t r á n e k se nacház í v souboru /src/client/index. 

Komunikace se serverem 

Kl ien t ská aplikace se serverem komunikuje p o m o c í WebSockets. Z p r á v y se posí laj í ve for
m á t u J S O N . Spojen í se serverem se navazuje automaticky hned po s p u š t ě n í aplikace. Pokud 
by l již už iva te l p ř ih lá šen a v prohl ížeči jsou u ložené př ih lašovací úda je , tak se poš le zpráva 
pro p ř ih lášen í uživate le . V o p a č n é m p ř í p a d ě se poš le zp ráva s a n o n y m n í m př ih l á šen ím. 
Server na k a ž d o u zp rávu , k t e r á m u doraz í , o d p o v í zp rávou o doručen í . Součás t í k a ž d é ode
s lané z p r á v y je i u n i k á t n í ident i f ikátor . Ten slouží k tomu, aby klient rozpoznal, na kterou 
z p r á v u se vztahuje a k t u á l n í odpověď o doručen í . Následuj íc í kód popisuje s t rukturu zprávy, 
k o n k r é t n ě se jedna o z p r á v u pro př ih lášen í . 

{ 
"clientType":1, 
"clientVersion":1, 
"cmd":"get_token", 
"login":"customerOreklamace.reklamace", 
"password":"secret", 
"requestld": 1, 
"userType":1 

} 

1Dokumentace https://github.com/tajo/devstack 
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K a ž d á zp ráva m á p o v i n n ý parametr cmd určuj ící typ z p r á v y a requestld, k t e r ý slouží 
jako výše z m í n ě n ý ident i f ikátor . O s t a t n í parametry se liší dle typu zprávy. V ukázkové 
př ih lašovací zp rávě jsou parametry c l ientType a clientVersion s t a t i cké a n e m ě n í se. 
D ů v o d jejich existence je ten, aby se p ř í p a d n ě v budoucnu mohlo odliš i t více d r u h ů A P I a 
k l ientů . Parametry login a password jsou email už ivate le a jeho heslo. Pos l edn í parametr 
userType u rču je o jakou rol i už iva te le se j e d n á , pokud z ů s t a n e nevyp lněn , server vybere 
automaticky pos ledn í zvolený. P o k u d by se d a n ý už iva te l chtě l p ř ih lás i t pod j inou rol i , 
mus í vy tvo ř i t nové spojení . P r o zákazn íka parametr n a b ý v á hodnoty 1, pro z a m ě s t n a n c e 2 
a a d m i n i s t r á t o r m á hodnotu 3. Jako odpověď na tuto z p r á v u dojde J S O N , k t e r ý v y p a d á 
nás ledovně . 

"cmd": "get_token", 
"requestld": 2, 
"result": 1, 
"timestamp": 1494168791, 
"duration": 28, 
"data": { 

"aid": 281474976710740, 
"userType": 1, 
"lastUserType": 1, 
"requestTime": 1494168791387, 
"token": "DSLK46LC9DM40..." 

} 

} 

Odpověď na všechny z p r á v y se oproti ukázkové liší pouze ve s t r u k t u ř e data. O s t a t n í 
parametry jsou pro kontrolu komunikace. Důlež i tý parametr aid je u n i k á t n í ident i f iká tor 
p ř ih l á šeného už iva te le . Parametr token je ře tězec , p o m o c í k t e r é h o se klient m ů ž e auto
rizovat u serveru, pokud komunikuje mimo WebSockets. Pos í lá se n a p ř í k l a d př i žádos t i 
o s t ažen í nebo n a h r á n í s o u b o r ů p řes klasické H T T P dotazy. N a o b r á z k u 5.7 je s c h é m a t é t o 
komunikace. 

Klient 

D • 
W e b s o c k e t s 
k o m u n i k c e 

Server 

•< 

JSON data 
w 

H T T P r e q u e s t 
k o m u n i k a c e 

M  

O b r á z e k 5.7: Komunikace klienta se serverem. 
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Zmíněny pr incip komunikace p o m o c í WebSockets je i m p l e m e n t o v a n ý v k n ih o v n ě /src/c-

lient/api. P r o k a ž d ý typ z p r á v y existuje v l a s tn í metoda. P ro př ih lášen í je n a p ř í k l a d k dispo
zici metoda, j enž se volá A P I . getLogin (user, password, userType) . K a ž d á tato metoda 
vrac í Promise objekt pro a s y n c h r o n n í komunikaci . K n i h o v n a m á svoji v n i t ř n í frontu, kam 
jedno t l ivé žádos t i o volání metod u k l á d á . T y potom sekvenčně p rovád í a o d e b í r á z fronty. 
Díky tomuto je za ručeno , že se p o ž a d a v k y nemohou p ř e d b ě h n o u t . 

Data 

Ihned po př ih lášen í klientovi dojdou a k t u á l n í data, k t e r é m á p rávo v idě t . Jakmile dojde 
na serveru ke změně , dojde i k jejich aktual izaci na kl ientovi . K l i en t ty to data u k l á d á 
pouze po dobu existence instance aplikace v prohl ížeči . D a t a jsou uchována a d i s t r i b u o v á n a 
p o m o c í s tavového kontejneru redux. Všechny tyto data chod í jako m n o ž i n y entit n ě k t e r é h o 
z nás leduj íc ích t y p ů : 

• avatars (fotografie už iva te lů) 

• filé (soubory vázané na obchod) 

• items (reklamace) 

• status (informace o zobrazen í reklamace z a m ě s t n a n c i ) 

• messages (zprávy) 

• mul t imedia (př í lohy vázané na reklamaci) 

• notifications (emailové notifikace o z m ě n ě v reklamaci) 

• projects (obchody) 

• projects_share ( z a m ě s t n a n c i p ř i ř azen i k o b c h o d ů m ) 

• users (seznam uživa te lů) 

K a ž d á entita m á v la s tn í ident i f iká tor a v z á j e m n ě na sebe odkazuj í . Takto m ů ž e vypadat 
entita z m n o ž i n y messages, k t e r á slouží jako po ložka z p r á v y v chatu u reklamace. 

{ 
"aid": 281474976710690, 
"creationTime": 1479486789411, 
" i i d " : 281474976710956, 
"msid": 281474976712208, 
"pid": 281474976710673, 
"state": 1, 
"text": {\"type\":\"SET_F0RM"\,"label\":\"Dobropis">" 

Parametr aid u rčuje , j a k ý už iva te l z p r á v u vytvoř i l , i id identifikuje reklamaci, msid 
je u n i k á t n í ID zprávy, pid je ident i f iká tor obchodu, pod k t e r ý s p a d á reklamace. Pokud 
state n a b ý v á hodnoty r ů z n é od 1, zp ráva se nezobraz í . Pos l edn í parametr text je obsah 
zprávy. Z p r á v y se dělí na sys t émové a uživate lské . Sys t émové jsou v y t v o ř e n y sami v r á m c i 
aplikace a j e d n á se p řevážně o notifikace o z m ě n á c h . D íky t ě m t o z p r á v á m je veškerá historie 
z a z n a m e n á n a v chatu. Tato k o n k r é t n í z p r á v a je sys t émová a j e d n á se o o z n á m e n í o změně 
typu r e k l a m a č n í h o formuláře . 
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Uživatelské profily 
K a ž d ý p ř ih l á šený už iva te l m á možnos t i si upravit svůj profil . A d m i n i s t r á t o r m ů ž e k r o m ě 
svého profilu upravovat i profily svých p racovn íků . Součás t í k a ž d é h o profilu je avatar, neboli 
profilový ob rázek už iva te le . P o k u d už iva te l nenahraje fotografii ke svému profilu, je avatar 
generován automaticky na kl ientovi . Avatar se generuje na zák l adě a id už iva te le . Vygenero
vaný avatar nen í u n i k á t n í , více už iva te lů m ů ž e m í t s t e jného avatara. Celkový p o č e t všech 
t a k o v ý c h m o ž n ý c h a v a t a r ů je 98. V profilu lze nav íc změn i t heslo, j m é n o , p ř í jmení , jazyk 
aplikace a několik dalš ích položek, k t e r é jsou závislé na rol i už ivate le . 

Zákazn ík m á v n a s t a v e n í profilu sekci A u t o m a t i c k é p ř e d v y p l ň o v á n í ú d a j ů . T y t o 
úda je se p ředvyp lňu j i př i v y t v á ř e n í nové reklamace. V situaci, kdy se úda j e u nově z a d a n é 
reklamace budou lišit od a u t o m a t i c k ý c h , aplikace se uživate le d o t á ž e , zda je nechce p ř e p s a t 
a v p ř í p a d ě p o t v r z e n í je p řep í še n o v ý m i . Vizuá ln í podoba tohoto dotazu je na o b r á z k u 5.8. 

Změny údajů automatického předvyplňování 
Ve formulář i js te použil i údaje odlišné od Vašeho nastavení. Vybere, které budete 

chtít uložit pro další použití 

(°) Adresa 
Původní údaj 

V e n h u d o v a 1 / 5 7 7 , B r n o 6 1 4 0 0 

Nový údaj 
V e n h u d o v a 4 / 5 7 7 , B r n o 6 1 4 0 0 

Telefon 
Původní údaj 

7 7 7 1 1 1 2 2 2 

Nový údaj 

7 7 7 1 1 1 3 3 3 

O 

® 

o 

® 

O b r á z e k 5.8: U k á z k a aplikace - z m ě n a a u t o m a t i c k ý c h ú d a j ů . 

Lokalizace 
A p l i k a c i lze p ř e p í n a t mezi českou a anglickou lokalizací . Lze p ř i d á v a t i da lš í jazyky. P r o 
p ř ek l ad ře t ězců je v y t v o ř e n a funkce s n á z v e m skládaj íc ího se ze dvou p o d t r ž í t e k . Tato 
funkce jako parametr p ř í jme klíč d a n é h o ře tězce , k t e r ý se m á pře loži t . P o k u d pro d a n ý klíč 
a n a s t a v e n ý jazyk najde odpovída j íc í ře tězec , tak ho v rá t í . V d r u h é m p ř í p a d ě v r á t í v s t u p n í 
klíč, což se h o d í př i vývoj i . P ře ložené texty se nacház í v souboru /src/client/lang.js. P ř i 
p ř e k l á d á n í t e x t ů je m o ž n é apl ikaci p ř e p n o u t do spec iá ln ího m ó d u , kdy si a k t u á l n í p ř e k l a d y 
stahuje online dle z a d a n é h o U R L . P ř e p n u t í lze docíl i t v souboru /src/client/index.js na 
ř á d k u 193 p ř e p s á n í m hodnoty v p r o m ě n n é onlineTranslate z n u l l na U R L , na k t e r é m 
se nacház í texty. Tento proces je v h o d n ý použ í t v p ř í p a d ě , že texty n e v k l á d á vývojá ř , ale 
3. strana, k t e r é n e m ů ž e zasahovat do zdro jových kódů . 
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Formuláře 
Jednou z nejpoužívanějš ích komponent v apl ikaci je komponenta formuláře . Tato kompo
nenta se použ ívá t é m ě ř na k a ž d é s t r á n c e aplikace. Její implementace je v ad resá ř i /src/cli

ent/'components/Form. P r o deklaraci podoby výs l edného formuláře se použ ívá pole ob jek tů , 
k t e r é popisuje s t rukturu. P o u ž i t í t é t o komponenty je n a p ř í k l a d na s t r á n c e n a s t a v e n í zák lad
ních ú d a j ů obchodu. St ruktura je následuj íc í . 

[ 
{id: 'name', type: 'TEXT', l a b e l : ('storeSettings.StoreName'), 

required: true, helper: ('storeSettings.StoreNameHelper') }, 
{id: 'description', type: 'TEXTAREA', l a b e l : ('soreSettings.Desc'), 

required: true}, 
{id: 'active', type: 'CHECKBOX', l a b e l : __('common.Active')}, 

] 

Formulá řové p rvky se zobraz í ve s t e j ném p o ř a d í , jako je tomu v po l i . K a ž d ý prvek m á 
pov inný atribut id. V ukázce lze v idě t atr ibut label, k t e r ý slouží jako popisek p rvku . P r o 
n á p o v ě d u je u rčený atr ibut helper, text se zobraz í až po na je t í myš i na symbol o t azn íku . 
P o k u d je povinnost prvek vyplni t , m u s í se atribut required nastavit na hodnotu true. 
Výše je v idě t použ i t í funkce pro lokal izaci t e x t ů v atributech label a helper. F o r m u l á ř 
podporuje několik t y p ů p r v k ů . To o j a k ý prvek se k o n k r é t n ě j e d n á , je d á n o hodnotou 
a t r ibutu type. O s t a t n í parametry jsou závislé na typu prvku . Výs l edná podoba formuláře 
v ukázce je z n á z o r n ě n a na o b r á z k u 5.9. Součás t í fo rmulá ře je zá roveň t l ač í tko pro uložení , 
popisek tohoto t l a č í t k a lze zvolit l ibovolně. P o k u d formulář obsahuje chybu, t l ač í tko je 
zasedlé. 

Název obchodu O * 

Prosím vyplňte položku 

Popis * 

Prosím vyplňte položku 

Akt ivní 

* takto označená pole jsou povinná 

ULOŽIT 

O b r á z e k 5.9: U k á z k a aplikace - komponenta formuláře . 

K r o m ě pravidla pro povinnost vypln i t po ložku , exis tuj í u n ě k t e r ý c h komponent i au
t o m a t i c k á va l idační pravidla. N a p ř í k l a d u komponenty pro v k l á d á n í emai lové adresy se 
automaticky kontroluje fo rmát . P ř i složitějších va l idačních pravidlech lze ke k o m p o n e n t ě 
p ř i d a t jako parametr v l a s tn í va l idační pravidla, j enž mohou bý t l ibovolná. To se n a p ř í k l a d 
využ ívá ve formulář i pro z m ě n u hesla. F o r m u l á ř obsahuje dva t ex tové vstupy, do k t e rých 
se v k l á d á nové heslo. D r u h ý vstup je pro kontrolu, zda se už iva te l n e p ř e p s a l př i zadáván í 
nového . V tomto formulář i se kontroluje dé lka i t o t o ž n o s t hesel. K ó d pro validaci v y p a d á 
nás ledovně : 
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{ 
password: [ 

(val) => val && val.length < 6 && ('common.PasswordShort') 
] , 
password_control: [ 

(val, values) => v a l && val !== values.get('password') && 
('common.PasswordDifferent') 

] 

} 

Val idační funkce jsou z a p s a n é p o m o c í tzv. arrow function. Celá s t ruktura je objekt, ve 
k t e r é se j m é n a a t r ibutu m a p u j í na ident i f iká tory fo rmulá řových p r v k ů . N a k a ž d ý tento atr i
but se váže pole, j ehož p rvky m u s í bý t funkce. F o r m u l á ř př i val idování tyto funkce volá a na 
zák ladě jejich n á v r a t o v é hodnoty rozhoduje, zda došlo k chybě nebo ne. P o k u d funkce v r á t í 
t e x t o v ý ře tězec , z n a m e n á to, že validace neproš l a a jako chybová h l á ška se zobraz í v rácený 
ře tězec . Funkce je zavo laná se d v ě m a parametry a to hodnota a k t u á l n í h o formulářového 
p rvku a objektu, k t e r ý obsahuje hodnoty všech formulářových p r v k ů . D ů v o d e m , p r o č jsou 
tyto funkce v pol i , je to, aby se mohlo p ř i d a t pro jeden fo rmulá řový prvek více funkcí. 

Uživa te l t ypu a d m i n i s t r á t o r m á m o ž n o s t v y t v á ř e t v l a s tn í podoby fo rmulá řů pro rekla
m a č n í požadavky . P r o tento účel s louží komponenta /src/client/components/Form/Builder. 

P o m o c í t é t o komponenty lze sestavit l ibovolný formulář , až na m o ž n o s t nastavit l ibovolná 
va l idační pravidla. 

Formulá řové po ložky se dělí do dvou skupin. P r v n í skupinou jsou v s t u p n í p rvky a dru
hou dekoračn í . Dekoračn í p rvky slouží pouze jako popisky a nelze do nich v k l á d a t obsah. 
F o r m u l á ř m á i m p l e m e n t o v a n é tyto v s t u p n í prvky: b a n k o v n í úče t , adresa, zašk r t ávac í box, 
seznam zaškr t ávac ích b o x ů , datum, text, v íce řádkový text, j m é n o , v ý b ě r ze seznamu. 

Speciá lní fo rmulářovou položkou je adresa. T a využ ívá A P I Google Maps pro automa
tické vyp lňován í adresy. Uživate l i sama n a š e p t á v á a doplňu je k o m p l e t n í adresu na zák ladě 
s t r u č n ě zapsaných ú d a j ů . U adresy je t a k é m o ž n é nastavit, k t e r é p rvky adresy se maj í 
vypln i t a k t e r é jsou sk ry t é . 

Detail reklamace 

Důlež i tou čás t i aplikace je s a m o t n ý detail reklamace. K detailu reklamace se dostane zá
kazník , k t e r ý ho vy tvoř i l i z a m ě s t n a n c i d a n é h o obchodu. P o k u d m á okno větš í rozlišení než 
991px, s t r á n k a m á podle n á v r h u dvě čás t i . V levo zobrazuje chat a v p ravé obsah v zálož
kách . P o k u d je š í řka okna menš í , tak se chat p ř e m í s t í mezi zá ložky obsahu. De ta i l m á tedy 
respons ivn í chování . Je m o ž n é ho ov láda t i na mobi ln ích telefonech. N a o b r á z k u 5.10 je 
obrazovka detailu př i d e s k t o p o v é m rozlišení . O b r á z e k 5.11 ukazuje stejnou obrazovku př i 
rozlišení mob i ln ího telefonu. 

N a n ižš ím rozlišení nav íc zmizí text z menu u záložek a z ů s t a n e pouze ikona. Horn í 
l iš ta se t a k é zes t ručn í - zmizí název obchodu a text u t l ač í tka , k t e r é slouží pro v rácen í na 
všechny požadavky . 

Zp rávy v chatu jsou zobrazeny v boxech. Barva t ě c h t o boxů , z a r o v n á n í a zobáček nazna
čují od koho p o c h á z í zp ráva . Z p r á v y p ř ih l á šeného už iva te le jsou m o d r é z a r o v n a n é doprava 
se zobáčkem směřu j í c ím t a k é doprava. Zároveň u nich nen í avatar. U zp ráv od j iných uži
va te lů se zobrazuje avatar avšak v ž d y až u pos ledn í zprávy, kterou už iva te l napsal. To lze 
v idě t na o b r á z k u 5.11. Cha t k r o m ě klasického zas í lání zp ráv mezi z á k a z n í k e m a zaměs t 
nancem zároveň zobrazuje veškeré změny, ke k t e r ý m docház í u d a n é reklamace. K l i k n u t í m 
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< Výp is požadavků / R e k l a m a c e 7 1 0 9 8 7 - E y E lek t rospot řeb iče Praha (Ti) 

O Chat CO Info Formulář $ Přílohy 

Přidaný obrázek: Jméno obchodu Elektrospotřebiče Praha 

m m 

Jméno obchodu Elektrospotřebiče Praha 

Typ žádosti Reklamace 

H i ID 710987 

Přiděleno k pracovníkovi: Datum vytvoření žádosti 8.5.2017,11:06 

Jan Novák 

Přidělený pracovník J a r Novák 
Změna stavu: 

z Zado.t přijata na Hotovo 
Stau /HiliiKli Hýlovi) 

Dobrý den, jak Vám mohu pomoci? 

Dobrý den. přestal mi fungovat mixér. Ráda bych 

Napište zprávu ... 

O b r á z e k 5.10: U k á z k a aplikace - detai l reklamace na desktopech. 

Přiděleno k pracovníkovi: 

Jan Novák 

Změna stavu: 

z Žádost přijata na Hotovo 

Dobrý den, jak Vám mohu pomocí? 

Dobrý den, přestal mi fungovat mixér. Ráda 

bych ho zaslala do servisu. 

O b r á z e k 5.11: U k á z k a aplikace - detail reklamace na telefonech. 

na z p r á v u se zobraz í da tum vy tvo řen í zprávy. N a o b r á z k u 5.11 je u k á z k a 2 sy s t émových 
zpráv . P r v n í je informace o tom, že už iva te l n a h r á l ob rázek a zá roveň je zobrazen náh l ed 
tohoto ob rázku . P o k u d by n a h r a n ý soubor nebyl obrázek , ale n a p ř í k l a d dokument P D F , 
jako n á h l e d se zobraz í ikona P D F . Druhou z p r á v u je informace o z m ě n ě stavu. P ř i z m ě n á c h 
je zobrazen v ž d y p ředchoz í a nový stav. P ř e d c h o z í stav je p r o š k r t n u t ý , aby znázorňoval , že 
už nep la t í . 

5.3 Ukázka použit í 

V t é t o čás t i je aplikace d e m o n s t r o v a n á na u k á z k o v é m obchodu. Nechť tento obchod p r o d á v á 
oblečení a m á 2 z a m ě s t n a n c e . Chce u m o ž n i t s v ý m z á k a z n í k ů m k r o m ě r ek l amován í i v ý m ě n u 
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velikosti zboží . Obchod m á pouze 2 z a m ě s t n a n c e . P ř e d z p r a c o v á n í m žádos t i je p o t ř e b a 
odsouhlasit s m l u v n í p o d m í n k y . 

Ma j i t e l obchodu se tedy zaregistruje do aplikace a vy tvo ř í si nový obchod. Obchod m á i 
své logo, k t e r é si vloží do aplikace v sekci Z á k l a d n í n a s t a v e n í . N a o b r á z k u 5.12 je u k á z k a 
podoby t akového nas t aven í . 

Údaje obchodu Barvy Emailová sdělení Stavy požadavku Integrace 

Název obchodu Q * Název obchodu Q * Oblečeni onl ine Název obchodu Q * 

Popi , . nejlepší onl ine prodejce oblečení 

Aktivní a 

* takto označená pole jsou povinná 

L „ 9 „ Oblečení 
online 

ZMĚNIT J ODEBRAT | 

O b r á z e k 5.12: Ukázkový obchod - zák l adn í nas t aven í . 

Jak j iž bylo zmíněno , obchod chce s v ý m z á k a z n í k ů m u m o ž n i t r ek l amován í zboží a jeho 
v ý m ě n u za j inou velikost. Společně s t í m chce navíc u m o ž n i t v rácen í zboží do 14 d n ů bez 
u d á n í d ů v o d u . Z toho plyne, že budou existovat 3 typy fo rmulá řů . P r o k a ž d o u žádos t se to t iž 
formulář bude m í r n ě lišit . Obchod bude po zákazníkovi vždy p o ž a d o v a t číslo ob jednávky , 
číslo po ložky ob jednávky , j m é n o , p ř í jmení , email , telefon a adresu. Toto budou m í t všechny 
formuláře společné . F o r m u l á ř reklamace bude navíc p o ž a d o v a t , aby zákazn ík popsal závadu . 
U fo rmulá ře pro v ý m ě n u za j inou velikost bude p o t ř e b a zadat novou velikost. P r o m o ž n o s t 
v r á t i t do 14 d n ů nen í p o ž a d o v a n ý ž á d n ý d ů v o d , a proto tento formulář bude obsahovat 
pouze p ředchoz í z á k l a d n í prvky. 

Všechny formuláře jsou si p o d o b n é . A d m i n i s t r á t o r tedy vy tvo ř í v sekci F o r m u l á ř e 
z á k a z n í k a nejprve formulář pro v rácen í zboží do 14 d n ů . P o t o m vy tvo ř í zbývající tak, 
že 1. fo rmulář bude sloužit jako šab lona pro o s t a t n í , kde pouze dop ln í zbývající položky. 
Vzhled n a s t a v e n é h o formuláře pro v ý m ě n u zboží je na o b r á z k u 5.13, na k t e r é m je jako 
d r u h ý v s t u p n í parametr seznam položek ob jednávky . Zákazn ík m ů ž e p o m o c í tohoto vložit 
l ibovolný p o č e t položek o b j e d n á v k y a ke k a ž d é z ní p ř i ř a d i t za jakou velikost chce zboží 
v y m ě n i t . V t é t o sekci a d m i n i s t r á t o r zá roveň p ř i ř ad í s m l u v n í p o d m í n k y , k t e r é nahraje jako 
dokument P D F . 

Nás l edně a d m i n i s t r á t o r m u s í nastavit p racovníky . V sekci P r a c o v n í c i z á k a z n i c k é 
podpory p o s t u p n ě vy tvo ř í nové profily z a m ě s t n a n c ů . P ro k a ž d é h o z nich m u s í zadat uni
k á t n í emailovou adresu a vymyslet př ih lašovací heslo. P o vy tvo řen í tyto úda j e sdělí s v ý m 
z a m ě s t n a n c ů m . P o t é mus í v n a s t a v e n í obchodu v sekci Z á k a z n i c k á podpora p ř i ř ad i t 
z a m ě s t n a n c e k obchodu. V p o s l e d n í m kroku je p o t ř e b a u obchodu v čás t i Integrace zkopí
rovat U R L adresy fo rmulá řů , k t e r é p ř i d á na svoji s t r á n k u obchodu. Tuto s t r á n k u lze v idět 
na o b r á z k u 5.14. K r o m ě zmíněných 3 fo rmulá řů je v tabulce v idě t i dalš í formulář , k t e r ý je 
u rčený k dotazu zákazn íka . 
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Číslo objednávky * 

Položky pro výměnu * 

Jméno * 

Doručovací adresa * 

č í s l o p o l o ž k y o b j e d á v k y 

p o ž a d u j i v e l i k o s t X S 

K ř e s t n í j m é n o P ř í jmen í 

Q, V y h l e d a t a d r e s u 

U l i c e a č í s l o p o p i s n é 

M ě s t o 

P S C 

Fakturační adresa * f j D o r u č o v a c í a f a k t u r a č n í a d r e s a s e l i š í 

Telefonní číslo 

O b r á z e k 5.13: Ukázkový obchod - formulář . 

Údaje obchodu Barvy Emailová sdělení Stavy požadavku Integrace 

Formulář URL adresa HTML kód 

Máte dotaz? 
h t t p : / / r e k l a m a c e . o n l i n £ <a h r e f = " h t t p : / / r e k l a m £ Z] 

Vrácení do 14 dnů 
h t t p : / / r e k l a m a c e . o n l i n e 

• • i 
<a h r e f = " h t t p : / / r e k l a m £ Z] 

Výměna za j inou 

velikost 
h t t p : / / r e k l a m a c e . o n l i n £ -9 <a h r e f = " h t t p : / / r e k l a m £ Z] Výměna za j inou 

velikost Z] 
Reklamace 

h t t p : / / r e k l a m a c e . o n l i n e .9 <a h r e f = " h t t p : / / r e k l a m £ 

O b r á z e k 5.14: Ukázkový obchod - integrace. 

Zákazník , k t e r ý by chtě l v y m ě n i t zboží , m ů ž e do s y s t é m u p ř i s t o u p i t p řes odkaz na 
s t r á n k á c h obchodu. Po n a č t e n í aplikace se m u na s t r á n c e zobraz í d a n ý formulář společně 
s n á z v e m a logem obchodu. Tato s t r á n k a je na o b r á z k u 5.15. 
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< Výpis požadavků / Nová položka - jjfl Oblečení online 

oblečení Oblečení onl ine 

Výměna za jinou velikost 

Číslo objednávky * 

Položky pro výměru * číslo položky objecávky 

požaduji velikost XS 

(X Vyhledat adresu 

icí a fakturační adre 

Telelonni číslo 

POTVRDIT 

Kliknutím na "Potvrdiť souhlasím ä podmínkami. - otevřít. 

O b r á z e k 5.15: Ukázkový obchod - nová žádos t . 

5.4 Testy 

Pro ověření s p r á v n é funkčnost i aplikace p ř e d je j ím p r o d u k č n í m n a s a z e n í m je v h o d n é apl i
kaci otestovat. N ě k t e r é testy je t ř e b a dě la t opakovaně př i k a ž d é z m ě n ě aplikace. Zde je 
soupis někol ika t y p ů t e s t ů . 

Kompatibilita zařízení a prohlížečů 

N a různých zař ízeních a prohl ížečích m ů ž e aplikace fungovat rozdí lně . N ě k t e r é typy prohl í 
žečů n e m u s í podporovat veškeré prvky, k t e r é aplikace využívá . O v š e m ne všechny věci jsou 
pro fungování aplikace n u t n é . N ě k t e r é jsou pouze vzh ledového charakteru, a proto nemus í 
bý t v ž d y p rob l ém, když nefungují s p r á v n ě . Je n á r o č n é urč i t p ř e s n o u hranici toho, k t e r á 
věc je již z á s a h e m do fungování , když to, že nefunguje, neomezuje m o ž n o s t i aplikace. Dalš í 
h ran ic í , kterou je p o t ř e b a si u rč i t je to, pro jak velké m n o ž s t v í p rohl ížečů a zař ízení chceme 
aplikaci testovat. Pos l edn í h ran ic í je rozsah toho, jak moc p o d r o b n ě se aplikace testuje. 
Vyzkoušet všechny možnos t i v apl ikaci m ů ž e bý t časově velice ob t í žné . P r o b l é m e m t aké 
m ů ž e bý t to, že pro t e s tován í už iva te l n e m á dostatek zař ízení a p ř í s t u p k r ů z n ý m ope rač 
n í m s y s t é m ů m a verz ím prohl ížečů . Tento p r o b l é m se d á ovšem řeši t p o m o c í virtualizace, 
ať už v y t v o ř e n í m své v l a s tn í nebo v y u ž i t í m online n á s t r o j ů . P o u rčen í hranic se aplikace 
m ů ž e začí t p o s t u p n ě testovat tak, že se zkouší její funkčnos t . Ap l ikace se d á testovat manu
á lně nebo lze vy tvo ř i t a u t o m a t i c k é testy. Vytvořen í a u t o m a t i c k ý c h t e s t ů m ů ž e bý t n á r o č n é , 
neboť m ů ž e bý t p o t ř e b a , aby test s á m rozpoznáva l , kde se n a p ř í k l a d zobrazi l prvek, jak 
moc je v id i te lný a tak dá le . U a u t o m a t i c k ý c h t e s t ů se n ě k d y použ ívá i p o r o v n á v á n í obrazu. 

43 



Pro apl ikaci , k t e r á je ř e šená v r á m c i t é t o d ip lomové p ráce , by bylo v h o d n é provés t testy 
i na s ta r š ích prohl ížečích, neboť aplikace m ů ž e p ř e b í r a t u r č i t o u z o d p o v ě d n o s t . P o k u d by 
u ní docháze lo k závažné chybě , mohla by n a p ř í k l a d zdrže t z a m ě s t n a n c e nebo znemožn i t 
r ek lamován í n ě k t e r é m u zákazníkovi . To by firmu mohlo s t á t pen íze . Otestovat apl ikaci 
by tedy bylo nad r á m e c t é t o p ráce z d ů v o d ů časové n á r o č n o s t i . P o k u d by se aplikace 
prezentovala t í m , že je p lně funkční na mobi ln ích telefonech, bylo by t ř e b a testovat i velké 
m n o ž s t v í mobi ln ích zař ízeních s r ů z n ý m i verzemi softwaru. 

N á v r h e m testu pro de sk topové s y s t é m y je t e s tován í aplikace na ope račn ích sys t émech 
Windows X P , Windows 7, Windows 8.1, Windows 10, macOS Sierra a macOS E l Capi tan . 
Z toho d ů v o d u , že je v České Republice nej používanějš í p r ávě Windows, mě l by na něj bý t 
kladen největš í d ů r a z . N a t ěch to ope račn ích sys t émech je po tom n a v r h o v á n o vyzkouše t tyto 
prohl ížeče (pokud je p o d p o r u j í ) C h r o m é , Internet Explorer 10, Internet Expole r 11, Edge, 
Safari, M o z i l l a Firefox, Opera a to v nej ak tuá lně j š í ch verzích. 

V r á m c i d ip lomové p r á c e by takto otestovat apl ikaci bylo časově velice n á r o č n é . A p l i 
kace byla t e s t o v a n á v prohl ížečích C h r o m é , M o z i l l a Firefox a Safari na ope račn ích sys té
mech M a c O S Sierra a Windows 10. T e s t o v á n í m se ověřilo, že aplikace v t ěch to prohl ížečích 
fungovala. 

Uživatelské testy 

D ů l e ž i t ý m testem je i to, jak se s ap l ikac í dokáž í s e z n á m i t už iva te lé a jak rychle dokáž í plnit 
typ ické úkoly. D íky tomu lze odchytit chyby v n á v r h u už iva te l ského p r o s t ř e d í a chování 
aplikace. Z d ů v o d u existence 3 rolí, je t ř e b a 3 rozdí lných t e s t ů , specifických pro k a ž d o u 
rol i . 

Test lze provés t v y t v o ř e n í m tes tovac ího protokolu, k t e r ý obsahuje popis typ ických úkolů 
v apl ikaci . S k u p i n ě už iva te lů se p o t é tyto úkoly zada j í a sleduje se jejich chování a rychlost 
p lnění . Pozna tky se z a z n a m e n a j í . Lze si n a p ř í k l a d v š i m n o u t , že už iva te l něco h l edá v j iné 
čás t i aplikace, než by měl . Skupinu už iva te lů je v h o d n é vybrat co největš í a nejpes t ře jš í , 
t í m je myš leno r ů z n é pohlav í , věk, vzdě lán í a p o d o b n ě . 

P ro lepší p o c h o p e n í toho, k t e rých p r v k ů si už ivate lé vš ímaj í a k t e r ý c h ne, je v h o d n é 
do aplikace integrovat tzv. m o u š e tracking. Ten slouží k pozorován í pohybu cursoru po 
obrazovce. Výs ledkem testu je t e p l o t n í mapa, k t e r á p o m o c í barev znázorňuje , jak moc se 
na konk ré tn í ch mí s t ech už iva te l pohyboval myší . Lepš í variantou je použ i t í eye trackingu 
neboli s ledování pohybu očí. Ne v ž d y už iva te l najede kursorem na mí s to , na k t e r é se dívá 
oč ima . Eye tracking je oproti m o u š e t racking finančně a časově náročnějš í . 

P ro apl ikaci by ly nav rženy 3 testy, k a ž d ý pro jednu ro l i . T y t o testy byly n a v r ž e n y tak, 
aby byly o t e s továny typické ú k o n y s ap l ikac í . Dílčí čás t i t e s t ů na sebe navazuj í . J e d n á se 
tedy o 3 testy, p ř i čemž k a ž d ý z nich je rozdě len na několik čás t í . 

Výs ledky t e s t ů pro zákazn ickou rol i jsou v tabulce 5.1. B ě h e m t e s tován í bylo vypozo
rováno, že uživate lé by l i zaskočeni v ý p i s e m zákazn ických p o ž a d a v k ů . N a m ě ř e n é časy pře 
hození t ypu reklamace byly vysoké p řevážné z toho d ů v o d u , že už iva te lé četli d louhý text, 
k t e r ý je upozorňova l na to, že jejich p ředchoz í formulář bude p ř e p s á n . 

Tabulka 5.2 znázorňu je výs ledky t e s t ů na z a m ě s t n a n c í c h . U čás t i , ve k t e r é měli uživate lé 
nastavit sebe jako z a m ě s t n a n c e , nevyužíval i t l ač í tko k tomu určené . B y l o by t ř e b a na to 
uživate le lépe upozornit . 

Pos ledn í testovanou rolí by l a d m i n i s t r á t o r . Tato role je oproti o s t a t n í m ne jméně pou
žívaná, zá roveň je však nejsložitější . Výs ledky jsou v tabulce 5.3. P ř i t e s tován í bylo zazna
m e n á n o , že už iva te lé maj í p r o b l é m naj í t U R L k f o r m u l á ř ů m . Nejspíše je to d a n é š p a t n ý m 
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Popis testu A r i t m e t i c k ý p r ů m ě r 
Vytvořen í nové žádos t i t ypu Dotaz 11,63 
P ř i d á n í k žádos t i fotografii 12,32 
Napsat z p r á v u s textem "Dobrý den" 5,82 
P ř e h o d i t žádos t na typ Reklamace 24,91 
Zjistit číslo reklamace 3,34 

Tabulka 5.1: Testy na zákaznic ích . 

Popis testu A r i t m e t i c k ý p r ů m ě r 
Vyfiltrovat si žádos t i o k t e r é se nikdo n e s t a r á 14,19 
U t é ne j s ta r š í nastavit sebe jako z a m ě s t n a n c e 30,74 
Do in t e rn í p o z n á m k y napsat "Poznámka" 9,27 
Změn i t žádos t na stav hotovo 12,93 
P ř i d a t si ob rázek ke svému profilu 11,71 
K p ředchoz í žádos t i p ř i d a t z p r á v u "Zpráva" 13,54 

Tabulka 5.2: Testy na z a m ě s t n a n c í c h . 

označen ím záložky. Vě t š ina t e s tovaných už iva te lů se k tomuto U R L n á h o d o u prokl ikala , 
když zkoušela všechny m o ž n é záložky aplikace. 

Testy byly provedeny na 10 uživate l ích. P r o reá lné nasazen í je to ovšem m á l o a bylo by 
p o t ř e b a k a ž d o u rol i otestovat a l e spoň na 100 uživate l ích. To je ovšem z časových d ů v o d ů 
nad r á m e c t é t o p ráce . 

Konektivita 

M e z i p o ž a d a v k y na výs l ednou apl ikaci byla podpora na mobi ln ích zař ízeních . D ů v o d e m 
bylo, aby zákazn ík či z a m ě s t n a n e c mohl i apl ikaci efekt ivně použ íva t i mimo svůj domov. 
Uživa te l m ů ž e bý t o d k á z á n na mob i ln í internet. Je tedy n u t n é p o č í t a t i s t í m , že v t a k o v é m 
p ř í p a d ě m ů ž e bý t rychlost z n a t e l n ě menš í . Tento test se zaměřu je na to, jak dlouho t r v á 
n a č t e n í aplikace na r ů z n ý c h rychlostech př ipo jen í . Apl ikace si p ř i p r v o t n í m n a č t e n í s t á h n e 
veškerou a k t u á l n í d a t a b á z i dat a všechny p o t ř e b n é soubory pro fungování aplikace. P ř i 
dalš ích n a č t e n í c h j iž stahuje pouze d a t a b á z i . P ř i p rác i v apl ikaci se pak již s t ahu j í pouze 
změny v d a t a b á z i a obrázky. 

P ro t e s tován í by l použ i t s imu lá to r i n t e rne tové konektivity, k t e r ý je součás t í prohl ížeče 
Google C h r o m é . P r o t e s tován í z ákazn íka byly v y t v o ř e n y tes tovac í data, k t e r á zahrnovala 

Popis testu A r i t m e t i c k ý p r ů m ě r 
Vytvořen í nového obchodu 17,49 
P ř i d a t do obchodu nový formulář 18,17 
Obchodu i formulář aktivovat 35,52 
Zjisti t U R L k formulář i 38,20 
Vytvoř i t nového z a m ě s t n a n c e 28,98 
P ř i ř a d i t z a m ě s t n a n c e k obchodu 15,59 
Vstoupi t od obchodu jako z a m ě s t n a n e c 17,21 

Tabulka 5.3: Testy na a d m i n i s t r á t o r e c h . 
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T y p Rychlost Latence Z á k a z n í k Z a m ě s t n a n e c 
G P R S 50 kb / s 500 ms 5,3 m i n / 2.14 s 5,3 m i n / 2,3 s 
Obvyk lé G2 250 kb / s 300 ms 1 m i n / 1,92 s 1 m i n / 2,10 s 
D o b r é G 2 450 kb / s 150 ms 35,94 s / 1,21 s 36,22 s /1,44 s 
Obvyk lé G 3 750 kb / s 100 ms 22,33 / 1,18 s 21,29 /1,43 s 
D o b r é G 3 1,5 M b / s 40 ms 11,38 / 1,12 11,42 s / 1,39 s 
G 4 4,0 M b / s 20 ms 8,2 / 1,02 8,09 s / 1,08 s 

Tabulka 5.4: Výs ledky t e s t ů konektivity. 

4 žádos t i . U t e s tován í z a m ě s t n a n c e bylo ukázkových dat více. Nejprve byla o t e s tovaná 
rychlost p r v n í h o spojení , kdy už iva te l n e m ě l ž á d n á data v p a m ě t i prohl ížeče . P o t é bylo 
měřeno , jak dlouho p o t r v á d r u h é nač t en í , kdy už se stahuje pouze d a t a b á z e . Zákazn ík 
stahoval př i p r v n í m n a č t e n í 1,9 M B . U d r u h é h o n a č t e n í se stahovalo 680B. U z a m ě s t n a n c e 
je velikost dat 1,9 M B a u d r u h é h o n a č t e n í 24,5 K B . Rozdí l je pouze ve velikosti d a t a b á z e . 

V tabulce 5.4 jsou n a m ě ř e n é hodnoty. P r o k a ž d ý typ p r o b ě h l y 3 měřen í , k t e r é byly 
ar i tmeticky zp růměrovány . Z časů lze vyčís t , že mezi p r v n í m a d r u h ý m n a č t e n í m je ob rovský 
rozdíl . Napro t i tomu rozdí l mezi z á k a z n í k e m a z a m ě s t n a n c e m nen í t é m ě ř žádný. D ů v o d e m 
je, že se stahuje t é m ě ř s te jné m n o ž s t v í dat. P o u ž i t í p ř i G P R S nebo G 2 síti se aplikace 
p o p r v é n a č í t á velice dlouho, avšak v dnešn í d o b ě se tyto s í tě moc nepoužívaj í . Rychlost 
nen í závis lá pouze na p ř ipo jen í k l ien tského zař ízení . Casy ovlivňuje i p ř ipo jen í a celková 
rychlost serveru a s í tě mezi kl ientem a serverem. 

Rychlost je p ř evážně závislá na velikosti dat, k t e r é se p řenáš í . T y t o data by se daly 
zmenš i t t í m , že by se rozděl i l výs ledný kód aplikace na více čás t i . T y by se stahovaly 
p r ů b ě ž n ě dle po t řeby . 
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Kapitola 6 

Závěr 

Cílem p r á c e bylo vy tvo ř i t apl ikaci pro s n a d n é vyř izování r ek l amac í za použ i t í m o d e r n í c h 
technologi í . Výs ledná aplikace mě la sloužit o b c h o d ů m jako sys t ém, přes k t e r ý by u m o ž 
ni ly s v ý m z á k a z n í k ů m vyř izovat reklamace. T y t o p o ž a d a v k y by pak n á s l e d n ě z a m ě s t n a n c i 
obchodu spravovali. 

Ze z a č á t k u p r á c e jsem prostudoval p ř í s t u p tvorby webových ap l ikac í a technologie, k t e ré 
jsou pro v y t v á ř e n í využívány. B y l y p o p s á n y techniky a nás t ro j e , j enž vývojový proces i pro
dukt zlepšují . Zaměř i l jsem se p ř e d e v š í m na klientskou čás t , k o n k r é t n ě na jazyk JavaScript 
a n á s t r o j e Webpack a React . D ů r a z by l kladen i na tvorbu už iva te lského p r o s t ř e d í po
moc í f r ameworků k tomu u rčených . Vyzkoušel jsem a popsal, j a k ý m z p ů s o b e m reklamace 
řeší n ě k t e r é velké české e-shopy. P o t é byly shrnuty současné technologie a bylo vyvozeno, 
že se n ě k t e r é z d a n ý c h technologi í h o d í pro rychlou dynamickou apl ikaci , k t e r á by mě la 
obsluhovat r e k l a m a č n í požadavky . 

N a zák ladě n a s t u d o v a n ý c h p o s t u p ů jsem navrhl a implementoval klientskou čás t a ko
munikaci se serverem. Jako koncept jsem zvol i l Single Page App l i ca t ion . P r o implementaci 
jsem využi l technologii React společně se s t a v o v ý m kontejnerem Redux . D o s p o l u p r á c e se 
zapoji la firma Awexa s.r.o, k t e r á navrhla a implementovala serverovou čás t aplikace na 
zák ladě m ý c h p o ž a d a v k ů na služby. 

Použ i t í v y t v o ř e n é aplikace je d e m o n s t r o v á n o na u k á z k o v é m obchodu. P o t é jsem pro 
aplikaci navrhl ř a d ů t e s t ů a ty, k t e r é byly v m ý c h možnos t ech , jsem i provedl. Testy byly 
z a m ě ř e n é na p rác i s už iva t e l ským p r o s t ř e d í m , podporu různých zař ízení a závis lost i na 
rychlosti p ř ipo jen í . B y l o ověřeno, že na klas ických m o d e r n í c h prohl ížečích lze aplikace po
užíva t . S te jně tak na mobi ln ích telefonech, j enž využívaj í pro mobi ln í data s í tě typu G 4 a 
vyšší nebo jsou p ř ipo jeny přes W i F i . P ř e d p r o d u k č n í m n a s a z e n í m aplikace by bylo p o t ř e b a 
testy u d ě l a t velice d ů k l a d n ě na co nejvíce zař ízeních, toto je ovšem nad časový r á m e c t é t o 
d ip lomové p ráce . 

M n o u v y t v o ř e n á aplikace dává m o ž n o s t o b c h o d ů m zaregistrovat se do s y s t é m u a u m o ž 
nit jejich z á k a z n í k ů m s n a d n é vyř izování reklamace. Obchody ma j í m o ž n o s t si apl ikaci 
v mnoha ohledech nakonfigurovat dle svých p o ž a d a v k ů , a to od grafických ú p r a v až po 
funkční prvky. Zákazníc i ma j í m o ž n o s t se z a m ě s t n a n c i chatovat a zas í la t si př í lohy. Zákaz
níci i z a m ě s t n a n c i mohou apl ikaci p o h o d l n ě použ íva t i na mobi ln ích telefonech a tabletech 
bez z t r á t y na funkčnost i . 

Apl ikace byla v y t v á ř e n a tak, aby šla lehce rozšíř i t s v y u ž i t í m již h o t o v ý c h komponent. 
Vytvoř i t novou s t r á n k u by p r a v d ě p o d o b n ě znamenalo jen pospojovat již ho tové kompo
nenty, p o d o b n ě jako to dělaj í n ě k t e r é frameworky. Rozš í ř i t apl ikaci by šlo n a p ř í k l a d o při
d á n í n á h l e d u k více t y p ů m m u l t i m e d i á l n í c h s o u b o r ů . D a l š í m p ř í n o s e m by byla m o ž n o s t se 
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př ih lás i t p o m o c í n ě k t e r é z b ě ž n ý c h sociálních sí t í a u lehči t tak uživatel i registraci. V ne
pos ledn í ř a d ě by bylo p ř ínosné do chatu doplnit status o tom, zda je už iva te l online a 
zda zrovna píše z p r á v u . Z a m ě s t n a n c i by se dokonce mohla r o z e p s a n á zp ráva od zákazn íka 
rovnou zobrazovat, aby lépe pochopil její obsah. 
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Přílohy 
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Příloha A 

Obsah C D 

• / t e x t / - t echn ická zpráva 

• / c l i en t / - zdro jový kód aplikace 

• /poster .png - p l a k á t 

• /video.mp4 - video 

• / tes ts / - t es tovac í protokoly 
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Příloha B 

Plakát 

I a u t o r Bc. Petr Pololáník 
v e d o u c í prof. Dr. Ing. Pavel Zemčík 

Software pro online reklamace 

1. O b c h o d se zareg is t ru je do sys tému. 

2 . Přidá do sys tému své zaměstnance. 

3 . Vy tvoř í reklamační fo rmulář . 

4 . O d k a z na fo rmu lá ř vloží na své st ránky. 

5. Zákazník přes odkaz reklamuje zboží. 

6 . Zaměstnanec obchodu převezme žádost 

a se zákazníkem vyřeší p rob lém. 

Propojení se stávajícím o b c h o d e m 

Snadná správa požadavků 

Lze nakonf igurovat na míru obchodu 

Real t ime chat se zákazníkem 

Sdílení příloh 

P o d p o r a mobilních te le fonů 

S ta tusy u reklamací 

-

m? R e a c t 
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