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Anotace

Diplomova prace se zaméfrila na vyvoj darovaci platformy na miru pro konkrétni
$kolu Zakladni $kolu specialni a praktickou $kolu Diakonie Ceskobratrské cirkve
evangelické Vrchlabi. Skola se na autora prace obratila z nutnosti aktualn{ situace,
kterou zapricinila koncici smlouva pronajmu prostor $koly a pozadala jej o vyvoj
aplikace pro dalsi zplisob, jak sehnat finan¢ni prostiedky na vystavbu nové skoly ve
Dvore Kralové nad Labem. Pro vytvoreni a vyvoj aplikace byly podkladem funké¢ni
a nefunk¢ni poZadavky ze strany zadavatele, tedy reditelky Skoly. Na zakladé téchto
poZadavkil doslo k vypracovani navrhu, podle kterého byl systém v konec¢né fazi
implementovan. Hlavnim cilem bylo analyzovat, navrhnout a implementovat
webovou aplikaci ve formé darovaci platformy na miru, aby se vypomohlo s realizaci

cilt skoly.

Annotation

Title: Donation platform for an educational institution

The diploma thesis focused on the development of a tailor-made donation platform
for a specific school, the Primary Special and Practical School of the Evangelical
Church of Czech Brethren in Vrchlabi. The school approached the author of the
thesis out of necessity of the current situation caused by the expiring lease contract
of the school premises and asked him to develop an application for another way to
raise funds for the construction of a new school in Dviir Krélové nad Labem. The
basis for the creation and development of the application was the functional and
non-functional requirements from the client, i.e. the school principal. Based on these
requirements, a proposal was developed, according to which the system was finally
implemented. The main objective was to analyze, design and implement a
customized web application in the form of a donation platform to help realize the

school's goals.
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1 Uvod

V této diplomové prace se autor zaméril na vyvoj darovaci platformy pro Zakladni
$kolu specialni Diakonie CCE Vrchlabi. Vedeni $koly poZadalo autora prace o pomoc
pri ziskavani penéz na pozemek pro vystavbu nové Skoly ve Dvore Kralové nad
Labem.

Hlavnim cilem byla analyza, navrh a implementace darovaci platformy na miru
podle predstav reditelky Skoly.

Pro vytvoreni a vyvoj aplikace bylo potreba nejprve analyzovat problematiku
sbérem funkc¢nich a nefunkénich poZzadavki, které slouZzily jako podklad pro dalsi
fazi vyvoje.

Nasledovalo seznameni s architekturou aplikace, navrhového vzoru MVC a
zplisobem komunikace mezi dil¢imi ¢astmi systému.

Dal8i fazi vyvoje byl navrh, ve kterém spocivalo si ujasnit entity, které budou
v datové casti pouzity a jejich potrebné atributy. Nasledné v této fazi byly také
navrhnuty zplisoby procesu prispivani na jedine¢ny projekt ,Kup si svoji c¢ast
pozemku“.

Po fazi navrhu nasleduje rozsahla kapitola implementace, ve které jsou popsany jak
technologie, které byly pri vyvoji webové aplikace pouzity, tak i autorem prace
vymySlena konkrétni reSeni a implementace dil¢ich uloh aplikace.

Diplomova prace se zabyva také bezpectnostni ¢asti, je popsan princip autentizace a
autorizace a jejich implementace ve vyvijené webové aplikaci.

Byla popsana implementace modeldi, dostupné REST API backendové ¢asti aplikace
avSechny stranky frontendové ¢asti systému. V zavéru je popsano samotné nasazeni

aplikace online.



2 Cil prace

Hlavnim cilem diplomové prace je analyzovat, navrhnout a implementovat darovaci
platformu pro vzdélavaci instituci.
Skola ziska vlastni darovaci platformu vyvinutou na miru podle piedstav Feditelky.

Pozitivné prispéje k realizaci cilt Skoly.



3 Metodika zpracovani

Zakladni faze vyvoje softwarového programu jsou uvodni studie, analyza, navrh a
implementace. VSechny vySe zminéné faze vyvoje byly radné provedeny, a to v
uvedeném potradi. Pro vyvoj webové aplikace byl zvolen prirtistkovy model
v kombinaci s agilnim vyvojem. Tento pristup umoziuje rozc¢lenit projekt na dil¢i
segmenty, zohledniuje rozsititelnost a poskytuje moZnost zavadéni zmén v priibéhu
procesu vyvoje aplikace. Pouzitim pristupu tohoto modelu bylo mozné aplikaci
vyvijet po ¢astech prostrednictvim malych sérii vodopadii. Pro uvedeni piikladu si
1ze jednotlivé vodopady predstavit jako priibéh vyvoje jednotlivych ¢asti systému.
Pokazdé se nejdrive zacalo analyzou dané funkcionality, ktera byla hlavnim bodem
schiizky s reditelkou Skoly, ve které se specifikovala funk¢nost daného prvku. Po
provedeni analyzy se preSlo k nasledujici fazi, kterou byl navrh. Na zakladé
poZadavkli z analyzy byl sestaven néavrh, pomoci kterého bylo moZné
implementovat pozadovanou funkcionalitu. Implementace je finalnim krokem,
ktery vede k dokonceni vyvijené ¢asti. Tento krok predstavuje vytvoreni kddu, ktery
realizuje navrZzené reSeni. Timto zplisobem se postupovalo pfi vyvoji vSech ¢asti a

funkcionalit darovaci platformy na miru.



4 Analyza

V této prvni hlavni kapitole je popsana analyza, ktera je nezbytna pro dalsi faze

vyvoje aplikace.

4.1 Vychozi stav, potreby a cile Skoly

Zakladni kola specidlni a prakticka $kola Diakonie CCE Vrchlabi [1] se musi
vypofadat s neprijemnosti, a to velmi zasadni, pro provozovani jeji Cinnosti. Je
nezbytné zajistit nové prostory, ve kterych by mohl probihat vychovné-vzdélavaci
proces. Konkrétné se to tyka odlouc¢eného pracoviSté dané vzdélavaci instituce ve
Dvore Kralové nad Labem. Nyni vyuka probiha v pronajatych prostorech s kon¢ici
smlouvou k srpnu 2025. Do té doby si musi Skola zajistit nové prostory a jedno
z dostupnych a moZnych feenf je stavba nové §koly v tomté% mésté. Reditelka $koly
si tuto variantu stanovila za sviij rozvojovy cil, kterého chce dosdhnout. Pro jeho
dosaZeni je treba zrealizovat kroky s Casovym harmonogramem, zajistit mnoho
ukolii, které jsou v kompetenci reditelky. Jednim z téchto ukolli bylo obstarat
finance na pozemek pro vystavbu nové Skoly. S timto dil¢im ukolem mél pravé
moZnost vypomoci autor této prace prostrednictvim tvorby darovaci platformy. NezZ
k tomu ale dosSlo, Skola se pokousela kfinan¢nim prostredkiim dostat jinymi
alternativami. Snazila se oslovovat malé darce, nadace a velké firmy o podporu ve
formé finan¢niho daru, vétSinou osobni schlizkou. Dale se pokousSela oslovovat
vefejnost vytisknutim a vylepenim letdkli s informacemi o stavbé nové Skoly a s
Cislem sbirkového uctu pro finan¢ni dary. Na letaku se také nachazi QR koéd pro
pohodlIngjsi zpiisob platby. Nasledujici variantou bylo umisténi ptiblizné 15-ti
kasic¢ek do riiznych obchodti a firem ve Dvore Kralové nad Labem. Témito zpiisoby
se vSak darovalo pouze mens$i mnoZstvi finan¢niho obnosu, a tak se muselo pfrijit s
dal$i variantou.

Hlavnim problémem je tedy ziskani finan¢nich prostredki pro vystavbu nové
$koly. JakjiZ bylo zminéno, bylo pouZito mnoho zplisobu k ziskani finan¢nich zdroj.
Dal8im dil¢im problémem je, jak motivovat prispévatele, aby byli ochotni prispét a

pomoci tak k realizaci cilt Skoly.



4.2 Stavajici reseni tretich stran

Zvazovalo se vyuZzit online darovacich platforem, konkrétné sluzby
Darujme.cz [2]. Skola jiZ tuto platformu vyuZivala diive na jiné své projekty, aviak
nikdy nedosahla na této platformé vétSiho uspéchu. Vzdy se vybraly pouze jednotky
procent z pozadované celkové castky. Na této darovaci platformé se da prispivat jak
jednorazové, tak i mési¢né. Darovani maji uzptisobeno tak, Ze si darce vybere jednu
z predpripravenych castek, které zde zadal zadavatel projektu, na ktery se vybira.
Nebo je zde moZnost prispét jinou, vlastni ¢astku, kterou si darce zada dle svého
uvaZzeni. Na této online platformé chybi interaktivni a motiva¢ni prvky. Neni zde ani
verejné uvedeno, kdo prispél, kolik prispél a neni zde ani ta moZnost zpristupnéna.
Nékteri darci chtéji byt vidét, a to je jednim z diivodd, proc vytvorit vlastni darovaci
platformu.

Dal3i alternativou darovaci sluzby Darujme.cz je platforma Daruj spravné [3].
Jedna se o velmi podobnou darovaci platformu s nékolika rozdily. Jednim z hlavnich
rozdildi je moZnost si u projektu zobrazit prispévatele. KaZdy prispévatel se mlize
rozhodnout, zda chce darovaci ¢astku zobrazit nebo dar anonymizovat. DalSim
rozdilem je, Ze zde nejsou predpripravené Castky ve formé tlacitek, ale kazdy
prispévatel si sam napiSe ¢astku, kterou je ochotny darovat.

Nasledujici variantou je moZznost vyuziti sluzby Donio [4]. Tato darovaci
platforma umoZziiuje zobrazit seznam darcti u jednotlivych projekti a také aktuality
a komentare. Darce ma moZnost prispét vlastni ¢i predpripravenou ¢astku.

VSechny zminéné platformy funguji na velmi podobném principu. Jednoduse
prispévatel vybere jednu z prednastavenych Castek nebo si zvoli vlastni ¢astku.
Vyuziti zahrani¢nich darovacich platforem pro projekt skoly nema Zadny smysl. Pro
prispévatele ze zahranic¢i by $kola prisla jako mald, neznama organizace, pro né nic
nefikajici. Je potieba zacilit na Ceské prispévatele, nejlépe v regionu Dvora Kralové
nad Labem.

Pokud se vSechny tyto platformy shrnou a abstrahuji se z nich zakladni
principy fungovani a pouZzivani, tak by shrnuti vSech téchto platforem vypadalo
nasledovné. UZivatel /zadavatel projektu na téchto platformach zaregistruje svoji

organizaci a vypiSe vSechny potiebné zakladni uidaje o této organizaci. Nasledné je


http://Darujme.cz
http://Darujme.cz

schopna zadavat jednotlivé tzv. projekty, na které chce zadavatel vybirat penize. K
témto projektlim lze zpravidla napsat néjaky popis, v textové formé a lze pripojit i
obrazek. Dale je mozné zadat poZadovanou celkovou ¢astku, kterou organizace na
dany projekt cili vybrat. VétSinou se udava i ¢asové rozmezi, dokdy je potieba dany
obnos penéz vybrat. Byva zde moZnost napsat idealni c¢astku prispévku nebo
alesponn 4 pevné varianty. Na vSech platformach je moZnost darovat vlastni
napsanou c¢astku darcem. Darovaci platformy vZzdy zobrazuji stav vybirani na
projekt, tzn. kolik se jiZ z poZadované celkové ¢astky prozatim darovalo penéz. At
uz ve formé procent nebo néjaké zabarvovani postupného nacitaciho baru. Nékteré
platformy zobrazuji své darce. Bud' zobrazuji vSechny darce, kde si jednotlivi darci
mohou zvolit, zda chtéji darovanou castku zverejnit ¢i nikoliv. Nebo jsou
zobrazovany pouze nékteré nejvyssi dary nebo urcité posledni mnoZstvi piispévkd.
7adna z téchto difve zminénych platforem nema poutavy & interaktivni zpiisob
prispivani. VSechno je generické, coz dava smysl, aby zde mohla byt vyuzita znovu
pouZitelnost. JenZe genericita neupoutd pozornost darci a Zadnym stylem
nevyc¢niva, aby fascinovala prispévatele. Pro vétsi Sanci na uspéch by Skola rada
vyzkouSela néjakého jedine¢ného prvku. Néco, v ¢em bude vybirani na projekt
odliSny, poutavéjsi a vice motivacni. Vice o novém reSeni a nové myslence, ktera
vnese novy nadech projektu darovani na pozemek pro vystavbu nové Skoly je
vybirani na projekt bude zvolen, tim niZ$i znovu pouZitelnost takového typu
projektubude. Ale ptecijen se jedna o darovaci platformu na miru a z tohoto divodu

1ze i takovy pfistup, tvorby jedine¢ného projektu, zrealizovat.

4.3 Vlastni FeSeni na miru

Vlastni feSeni na miru znamenalo vytvorit novou darovaci platformu podle
poZadavkl Skoly. Hlavnim dlivodem, pro¢ se tak zadavatel rozhodl ucinit, byla
predstava v novém pristupu k online darovani. Pani feditelka $koly méla predstavu
o pribéhu darovani na pozemek nasledujicim zptisobem. Jejim poZadavkem bylo
vyobrazit interaktivni mapu, na které by byl vykresleny pozemek. Darce by mohl
interaktivné s mapou manipulovat a interagovat. Mapa by byla segmentovana na

nékolik tisic ¢asti o rlznych cendch, které by Sly nakupovat. Darce by tedy mél



moZnost prispét pfimo na jeho vybranou ¢ast pozemku. Po nakoupeni by u této ¢asti
na mapé byly vidét informace o darci, pokud by to bylo jeho pfanim. Pokud jde
o ostatni projekty, na které Ize prispivat, ty budou jiZ dosazeny do $ablony. Tyto
projekty nemaji tak vysokou prioritu, a tak jedinecnost pro né v tuto chvili neni

Zadouci, ale ¢asem se jejich existence nevylucuje.

4.3.1 Pozadavky

V této kapitole jsou popsany funk¢ni a nefunkéni poZzadavky navrhované reditelkou
Skoly. PoZadavky byly autorem prace korigovany a pozménény takovym zptisobem,
aby se predeSlo nechténym chybam a nepfijemnostem pri vyvoji aplikace a zaroven,

aby pouzitelnost aplikace pro béZné uzivatele byla co nejprirozené;si.

Funk¢ni poZadavky

Funkce a funkcionality, které by aplikace méla umét a byt schopna zrealizovat, byly
konzultovany s feditelkou $koly. Autor prace si domluvil nékolik osobnich schiizek,
ze kterych pro vyvijenou aplikaci nakonec vyplynuly tyto poZzadavky. V aplikaci
bude moZnost nahlédnout do galerie fotek, které graficky znazornuji predstavu
o podobé budovy nové postavené skoly. V aplikaci bude zobrazen seznam projektt.
Po rozkliknuti daného projektu bude zobrazen jeho detail. Na projekty jako takové
neplijde prispivat, ale ke kaZdému projektu bude moZné pridat tzv. ,darovatelné
boxy*“, na které lze teprve darovat. Kazdy takovy box ma zobrazovat cilovou ¢astku,
kolik jiZ bylo vybrano z této Castky a animaci a grafickou reprezentaci této hodnoty.
U kazdého , darovatelného boxu“bude moZnost zobrazit si prispévatele a u projektii
pridavat komentare. Dale zde budou umistény i aktuality, které reprezentuji
aktualni informace o stavu projektu. Postup prispivani by mél fungovat nasledovné.
Darce si nejprve zvoli projekt, ktery ho upoutal, nasledné si vném vybere
sdarovatelny box“, tj. konkrétni véc, na kterou chce prispét. Zvoli jednu
z predpripravenych ¢astek nebo si zaklikne moZnost ,Vlastni ¢astka“. V tu chvili se
mu ukaZe moznost zadat vlastni hodnotu. Nasledné si darce musi zvolit viditelnost
jména svého daru, to znamena, zda chce mit v seznamu prispévatelli zverejnéno své
jméno. Po zvoleni viditelnosti si bude mozZné napsat vlastni kratkou poznamku.

Nakonec jiz zbyva stisknout tlacitko s napisem Prispét. V tu chvili by se klient ocitl



na strance skosSikem, odkud se uZivatel miiZe proklikat na vyplnéni udaji
k objednavce, kde je potreba vyplnit kontaktni idaje. Pokud je prispévek pofizovan
na firmu, tak jsou vyzadovany firemni udaje. Jestli darce vyzaduje certifikat o
darovani, napt. z divodu, Ze si jej chce odecist z dani, musi jesté vyplnit osobni

udaje. Aplikace ma umoznit ptihlaSeni dvou typl uzivateli:

e Administrator (spravce)

o Klasicky uZzivatel (darce)

Uzivatelé by méli mit moZnost se zaregistrovat piimo na darovaci platformé, tzn.
vytvorit lokalni dcet, nebo pres svilij Google tcet. Registrovani uZivatelé mohou
spravovat své objednavky.

Spravce je vytvoren jeden a smi v aplikaci provadét nasledujici operace:

e ZaloZit novy projekt

e Editovat ¢i smazat projekt

e Vytvorit, editovat ¢i smazat ,,darovatelny box“
e Pridavat aktuality k jednotlivym projektiim

e Pridavat komentare ke viem projektim

Nefunkéni poZadavky

Pfi pouziti webové aplikace jsou nejvySsi prioritou poZadavky na bezpecnost. Pro
zajisSténi této bezpecnosti je nutné zajistit Sifrovanou komunikaci mezi klientem a
serverem, napfiklad pomoci SSL certifikatu.

Dostupnost je dalsim diileZitym faktorem, a proto by mélo byt moZné pristupovat k
aplikaci odkudkoli z libovolného zarizeni s pouZitim internetového prohlizece. Je
také dilezité zajistit, aby aplikace byla vZdy dostupnd, pokud moZno 24 hodin
denné, 7 dniv tydnu, aby uzivatelé mohli kdykoliv provadét operace v aplikaci. Proto
je nutné zvolit vhodné reSeni pro hosting aplikace, které zajisti jeji dostupnost a
stabilitu.

Pro spravnou funk¢nost uZivatelskych actil je nutné zajistit spravnou autentizaci a
autorizaci, aby uZivatelské operace vaplikaci byly spravné posouzeny jako

opravnéneé.



Diraz byl také kladen na udrZzitelnost, a proto byl systém rozdélen do komponent,
aby bylo moZné opravovat pouze ty Casti, ve kterych se vyskytnou problémy, a
nemusel byt upravovan cely rozsah aplikace.

Rozsiritelnost je dalSi pozadavek, ktery umoziiuje pridat novou funk¢énost nebo
upravovat jiz existujici funkce bez ovlivnéni existujiciho systému.

A konecné, pro plynuly chod aplikace pro vice uZivatelli souc¢asnég, by se poZadavky

uZzivatelli nemély vzajemné blokovat.

4.3.2 Definice pojmii v oblasti darovani

Vtéto kapitole jsou uvedeny a definovany jednotlivé terminy, které se
s problematikou, feSenou v této praci, vazi.

Dar: Finan¢ni prostiredky vénované darcem na konkrétni charitativni sbirku.
Cilova ¢astka: Castka, kterou zadavatel projektu &i sbirky uvede jako hraniéni pro
uspésnou realizaci vytycCeného cile.

Darce: Osoba, ktera poskytuje dar na konkrétni sbirku, mtiZe byt bud’ fyzickou nebo
pravnickou osobou.

Darovaci platforma: Online prostiedi, nejcastéji webova aplikace, ve které mohou
darci prispivat finan¢ni ¢astky na sbirky.

Sbirka: V této préci je reprezentovana ,darovatelnym boxem®. Definuje konkrétn{
véc Ci sluzbu, ktera se za vybrané dary poridi. Pravé na ni darci prispivaji svymi dary.
VZdy je soucasti nékterého z projekt.

Projekt: Udava ramcové informace o sbirkach s obdobnou charakteristikou.
Uzivatel: Navstévnik nebo registrovany uzivatel darovaci platformy vyuZivajici

jejich sluzeb.



5 Navrh

V této kapitole jsou popsany zakladni ¢asti aplikace, pouZzity navrhovy vzor a jakym
zplisobem probiha komunikace mezi témito ¢astmi. Nasledné je rozebrana datova
cast aplikace, tedy objekty, které se v databazi budou uchovavat.

Autor prace se rozhodl na zakladé nefunk¢nich poZzadavkil vytvorit webovou
aplikaci sresponzivnim designem tak, aby byla dostupna na vSech zarizenich,

s rliznymi rozméry obrazovek a odliSnymi opera¢nimi systémy.

5.1 MVC architektura aplikace

Navrhovy model MVC rozdéluje aplikaci na 3 hlavni ¢asti. Prvni ¢asti je model, ten
reprezentuje datovy model aplikace a umoZziiuje manipulovat s daty. At uZ se jedna
o ukladani, aktualizaci nebo ziskavani dat z databaze ¢i jinych datovych zdrojt.
Model je navrZen tak, aby byla zachovana Skalovatelnost aplikace, tzn., Ze je oddélen
od prezentacni vrstvy. Model je izce propojen s Fadi¢em (controller), ktery ma diky
tomu moZnost pristupovat kdatim a umoZniuje prezentalni vrstvé pristupu
k datiim. Prezenta¢ni ¢ast neboli view, ma za Ukol prezentovat data uZivateli
v grafické podobé, zobrazuje je ve formé textu, tabulek, grafi nebo jinymi zpiisoby.
Dale umozZnuje uZzivateli interagovat saplikaci, a tak manipulovat s daty
prostrednictvim grafického rozhrani napr. tlacitky ¢i dals$imi prvky uZzivatelského
rozhrani. Pokud dojde ke zméné dat v modelu, zména se promitne automaticky
v grafickém rozhrani. Pohled byva oddélen od modelu a radice, je tedy moZnost

vytvaret vice uzivatelskych rozhrani nad daty aplikace.

5.1.1 Klient-server

Architektura spociva v rozdéleni aplikace na ¢asti, které zastupuji roli klienta nebo
serveru. Pokud aplikace pravé zasila pozadavek napf. pomoci sitového protokolu
HTTP, pak zastava roli klienta. Aplikace, ktera je pripravena naslouchat témto
poZadavklim, patii¢né je zpracovavat a poskytovat odpovédi ¢i sluzby, zastava pak

roli serveru.
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5.1.2 Frontend

Tento termin oznaCuje ¢ast webové aplikace, ktera je zobrazena uZzivateli. Jedna se
o grafické uZzivatelské rozhrani, které umoznuje uZzivateli zobrazovat data a pres
patficné nastroje snimi manipulovat. Napf. pomoci formulard, tlacitek atd.
Frontend tedy zastava prezentacni vrstvu a v kombinaci s navrhovym vzorem MVC
miiZe byt vytvoreno vice prezentacnich ¢asti nad stejnym modelem. MiiZe se jednat

o pohled pro prohliZece, dale napt. pohled mobilni aplikace.

5.1.3 Backend

Jan Strafelda [5] k pojmu backend uvadi: ,Jako backend se oznacuje ¢dst webové
aplikace, kterd slouZi k administraci webu a ke zpracovdni dat.“ Tento termin
oznacuje zadni ¢ast aplikace, tedy tu, ktera uzivateli neni pfimo zviditelnéna a

umoziiuje napt. pomoci REST API zpracovavat data a manipulovat s nimi.

5.1.4 REST API

Pojmem REST API se rozumi komunikace mezi ¢astmi frontend a backend. Webovy
server obsluhuje http poZzadavky klienta a vraci napt. data ve formatu JSON.
PoZzadavky z frontendu sméruji na specifickou URL adresu a obsahuji http metodu
napi. GET, POST, PATCH, DELETE. Na zakladé URL cesty a metody se poZadavek

dostane na konkrétni API serveru, které pozadavek obslouZi.

5.2 Navrh struktury zdroju

V niZe popsanych podkapitolach jsou definovany jednotlivé entity, ze kterych poté
bude nasledné vychazet implementace téchto objektl. U kazdé dil¢i entity je uveden
seznam vlastnosti, které o sobé uchovavaji a které budou pozdéji ukladany do

databaze.

5.2.1 Uzivatel

vvvvvv

uchovavat tyto informace:

e name, surname: Krestni jméno a pfijmeni uzivatele. Tyto udaje budou

vyuzity zejména pro uvedeni jména darce v sekci prispévatelé, pro vystaveni
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faktury ¢i certifikatl po zaplaceni objedndvky a zejména u vloZenych
komentait k projektiim.

email: Kontaktni emailova adresa, pomoci které se mliZze uzivatel prihlasit
do aplikace.

password: Tato polozka reprezentuje uZzivatelské heslo v Sifrované podobé.
Heslo je vyZzadovano pro prihlasenti.

role: Uchovava informaci, zda je uzivatel klasicky darce nebo spravce.
isLocallyCreated: Uchovava pravdivostni hodnotu, zda byl uzivatel s danym
emailem radné zaregistrovan pres formular v aplikaci.

isGoogleAssociated: Také uchovava pravdivostni hodnotu. Kde nabyva
hodnoty true, pokud byl ucet asociovan s lokalné vytvorenym uctem nebo
prihlaSen s pouZzitim Google API.

receiveNews: Obsahem je pravdivostni hodnota, ktera urcuje, zda je dany

uzivatel ptihlaSen k odbéru novinek a budou mu tedy zasilany emaily.

5.2.2 Projekt

Projekt poskytuje ramcové informace o sbirkdch vném vnorenych. Navrh

jednotlivych vlastnosti této entity vypada nasledovné:

title: Tato vlastnost uchovava nazev projektu ve formé textového retézce
urlTitle: Uchovava ¢ast URL adresy na dany projekt. Je vyuZita proto, aby
adresa na detail projektu byla vizualné privétiva a vadresnim radku
prohliZete nebylo uvedeno ID projektu.

desc: Obsahuje popis projektu.

type: Uchovava informaci, o jaky typ projektu se jedna. MiZe byt zakladni
nebo specialni, jako napr. projekt, Kup si svoji cast pozemku®.

photo: Zde je uloZena URL adresa na obrazek projektu.

deleted: Obsahuje pravdivostni hodnotu, zda je projekt smazan.

5.2.3 Sbirka

Sbirka neboli ,darovatelny box“ je entitou, u které jsou uchovany tyto informace:

title: Pro uchovani nazvu sbirky.
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e desc: Vlastnost, ve které je uchovan popis sbirky.

e photo: Pro uloZeni URL adresy obrazku.

e earnedMoney: SlouZi pro uchovani Ciselné hodnoty, ktera reprezentuje
dosud vybrané finance na sbirku.

e demandedMoney: Ciselna hodnota, kterd uchovava celkovou vy%adovanou
¢astku pro splnéni a realizaci cilli sbirky.

e preparedPrices: ]Jde o pole Cciselnych hodnot, které reprezentuji
predpripravené ¢astky, které jsou u sbirky k vybéru pro darovani.

e projectld: Uchovava referenci na projekt, ke kterému je vazan.

e deleted: Pravdivostni hodnota urcujici, zda je sbirka smazana.

5.2.4 Dar

Dar je entitou, u které jsou drzeny tyto informace:

e price: Nejdilezitéjsi informaci je u daru cena. Reprezentuje vysi daru.

e createdAt: Uchovava datum a c¢as, kdy byl dar vytvoren.

e purchasedAt: Tato hodnota reprezentuje datum a ¢as uspéSného zaplaceni
daru.

e isPurchased: Pravdivostni hodnota nabyvajici hodnotu true, pokud byl dar
uspéSné zaplacen. Od té doby se zapocitava do vybrané ¢astky sbirky a je
zobrazen ve vypisu prispévateld.

e isAnonymous: Vlastnost uchovavajici pravdivostni hodnotu, zda je dar
anonymni, tzn., Ze nema byt zvef'ejnéno jméno darce ve vypisu prispévateld.

e name: Jméno darce ¢i nazev firmy, ktera dar poskytla. Tato vlastnost je
uvedena u daru, protoZe jsou podporovany i nakupy bez registrace.

e note: Vlastni poznamka darce k daru.

e donatableld: Uchovava referenci na sbirku, ke které je dar vazany.

5.2.5 Objednavka

Objednavka je nejrozsahlejSi entitou tohoto projektu. Uchovava v sobé velké

mnozstvi informaci. V prvni fadé u sebe uchovava kontaktni informace darce:
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e name, surname: Jméno a prijmeni darce
e email: Kontaktni email darce, na ktery se za$le email o vytvoreni objednavky
a nasledné o jejim uspésSném zaplaceni.

e mobile: Telefonni kontakt na darce.

Nasledné je u této entity vlastnost buyingAsCompany. Reprezentuje informaci o
tom, zda darce poskytuje dar jako firma. Pokud tato vlastnost nabyva pravdivé

hodnoty, poté jsou vyZzadovany dal$i informace:

o title: Nazev spolecnosti.
e ico: Slouzi pro uchovani identifikacniho c¢isla fyzické nebo pravnické
spolecnosti.

e dic: Danové identifika¢ni ¢islo.

U této entity je dalsi vlastnost uchovavajici pravdivostni hodnotu a tou je

wantsCertificate. Pokud nabyva hodnoty true, jsou vyzadovany tyto informace:

e street_num: Textovy retézec, ktery predstavuje nazev ulice a Cislo popisné.
e city: Obsahuje nazev mésta/obce.

e zipCode: PoStovni smérovaci Cislo.
Zbylé informace u této entity jsou

e paymentMethod: Urcuje typ platebni metody (kartou/ bankovnim
prevodem).

e donations: Predstavuje pole ID darli aby byla zajiSténa vazba mezi
objednavkou a darem.

e landPieces: Jde o pole ID ¢asti pozemku.

e totalAmount: Ciselna hodnota definujici celkovou ¢astku v dané objednavce.

e uuid: Nahodné vygenerovany kod v Sestnactkové soustavé, ktery je potreba
pfi zobrazeni detailu objednavky pres odkaz bez nutnosti registrace.

e isPurchased: Vlastnost, ktera uvadi, zda je jiZ objednavka zaplacena.

e purchasedAt: Datum a ¢as zaplaceni objednavky.

e createdAt: Datum a ¢as vytvoreni objednavky.
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e stripeUrl: Odkaz na platebni branu, ktery je pro objednavku vygenerovany.
SlouZi pro opétovné piesmérovani na platebni branu po jejim nelspéSném

dokonceni.

5.2.6 Segment pozemku

Cast pozemku je entitou, kterd byla pouZita pro prvni verzi interaktivni mapy.

V dals$i verzi se jiz tato entita nevyskytuje. Obsahuje vlastnosti:

e title: Nadpis segmentu.

e number: Cislo oznacujici segment. Jedine¢né pro kazdy kus.

e price: Cena segmentu.

e usersText: Vlastni pozndmka k segmentu, kterou miiZe darce pri darovani
sdélit.

e isAnonymous: Urcuje, zdali je dar na segment anonymni.

e isBought: Zdali je segment jiZ nakoupeny néjakym darcem.

e area: Oznacuje oblast segment.
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News Donatable
title: string title: string
text: string desc: string
createdAtdatetime photo: string
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preparedPrices: string
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desc: string price: int
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receiveMews: boolean
Obr. 1 Model trid
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5.3 Navrh prubéhu darovani na projekt o pozemku

5.3.1 MysSlenka prvniho resSeni

Prvni myslenka feSeni nakonec byla nahrazena myslenkou druhou, presto si prosla
fazemi zpracovani projektu diplomové prace, a tudiz je popsana i v této praci.
Obrazky v této kapitole jsou porizeny aZ po implementaci. | kdyz tato kapitola je o
navrhu, pro doplnéni predstavy k holému textu jsou tyto obrazky vyhovujici.

Zminovanou jedinecnosti a odlisnosti je nasledujici mySlenka. Zobrazit pozemek
graficky v prohliZzeci, rozclenit ho na casti, tyto Casti nacenit a umozZnit jejich
jednotlivy ndkup. To je ten odlisny a jedineCny pristup oproti ostatnim projektiim,
kde darce bud’ zvoli jednu z predpripravenych ¢astek nebo prispéje vlastni. Po
prispéni na danou ¢ast pozemku bude mit darce moznost pripsat vlastni poznamku
k tomuto dilku, pokud bude chtit ziistat v anonymité, i tato moZnost zde bude
zohlednéna. Pokud jde tedy o realizaci této nové myslenky, je potreba se vyporadat
vykreslenim pozemku a jeho ¢asti na obrazovkach uZivateld. Cilem Skoly je ziskat
celkem 4 000 000 K¢ pro nakup pozemku. Bylo tedy potieba rozdélit tuto ¢astku na
néjaké dilci castky. Toto rozdéleni celkové ceny piimo souvisi s poctem jednotlivych
dilks, které vzniknou po segmentaci pozemku. Nasledné je zobrazena tabulka,
jakym stylem se pozemek rozclenil, na kolik ¢asti a o jakych cenach. Byla tvorena

spolec¢né s reditelkou $koly na zakladé jejich predstav.

typ pocet Casti cena €asti hodnota casti
1 2000 300 600000

2 7000 100 700000

3 3000 200 600000

4 2000 500 1000000

5 1000 1000 1000000

6 10 10000 100000

15010 4000000

Tabulka 1 Informace o sekcich pozemku, 1. ¢ast

Z tabulky zobrazené vyse je patrné, Ze pozemek se rozclenil celkové na 15 010
segmentll. Jednd se o 6 riznych druhl ¢asti, které budou dostupné k prispéni.

Soucttem cen vSech ¢asti je potfebnych 4 000 000 K¢ ke koupi pozemku. Dale
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vSechny casti musi byt néjak graficky interpretovany jako néjaky 2D objekt. V
nasledujici tabulce je znazornéno rozvrzeni jednotlivych sekci, jejich pojmenovani a

graficka reprezentace na pozemku.

typ barva tvar popisek
1 cerveny kruh Pro dobry skutek
2 oranzovy trojuhelnik Pro déti z kasicky
3 zeleny Ctverec Pro babicky a dédy z dichodu
4 7luty kruh Pro pracujici s empatickym citénim
5 modry obdélnik Pro rodice a pratelé Skoly
6 zlaty hvézda Pro firmy

Tabulka 2 Informace o sekcich pozemku, 2. ¢ast

Pokud se tedy shrnou obé tabulky dohromady a interpretuje se naptiklad druhy typ
c¢asti, interpretace zni nasledovné. Pocet ¢asti druhého typu je 7000, kazda cast z
nich ma cenu 100,-, celkem za vSechny c¢asti je mozné vybrat 700000,-. Kazda ¢ast
bude graficky vyobrazena jako 2D trojuhelnik oranzové barvy. Popisek shrnujici
celou sekci nese nazev ,Pro déti z kasicky”“. Nyni je objasnéno, jakym stylem je
pozemek rozclenén na casti, kolik by mély jednotlivé ¢asti stat a jak maji vypadat.
Predstava je takova, zobrazit pozemek a pfed nim jednotlivé objekty /¢asti pozemku,
které by Sly zaklikavat. Nez se vSak vykresli jednotlivé objekty, nejdiive by se
vykreslovaly sekce s popiskem a cenou, kde by si uzivatel vybral, do které sekce se
chce dostat na zakladé toho, kolik je ochotny darovat. Na obrazku je nazorné

predveden druhy typ ¢asti.
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Obr. 2 Vizualizace sekce pri najeti kurzorem mysi

Pokud se kurzorem mysSi prejizdi pres pozemek, zviditeliiuji se jednotlivé sekce. Po
jejich rozkliknuti by bylo vhodné prejet kamerou bliZe k dané ¢asti pozemku, aby se
uzivatel nemusel sam koleckem mySi priblizovat k dané sekci. Cely proces byl vice
uzivatelsky privétivy. Dalsi ulohou po rozkliknuti by bylo nacteni informaci o vSech
dil¢ich ¢astech sekce, aby bylo jasné, které jsou jiZ zakoupené, které jsou dostupné,
a jaka data u jiz zakoupenych Casti zobrazit. Informace jako jméno, pfijmeni, pokud
si je tedy darce preje zverejnit. Dale vlastni poznamka prispévatele.

Na nasledujicim obrazku je znazornén pohled na vykreslené segmenty po

rozkliknuti sekce - Pro déti z kasicky.
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Obr. 3 Segmenty sekce

VySe na obrazku jsou znazornény jiz zakoupené casti oranzovou barvou. UZivatel se
s pouZzitim mysSi pribliZi a nasméruje na ¢ast, podle jeho volby. Je zde zobrazeno 7000

trojuhelnikd.
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UmoZnéna manipulace
se segmenty (pfidani a
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vlozZit do kosiku a
dokonéit objednaviku

Obr. 4 Flowchart: Proces prispivani na pozemek - prvni verze

Nedostatky prvniho reSeni

Po castetné implementaci, kdy bylo moZzné alesponl z néjaké casti nechat tento
pristup otestovat, se priSlo na néktera omezeni. Tim hlavnim omezenim bylo, Ze
mnoZina segmentli v kazdé sekci byla konec¢na. TudiZ jakmile by se vyprodaly
vSechny casti sekce, nebylo by jiZ mozné ¢astku sekce prispét. To je nejhlavnéjsi
diivod, pro¢ se muselo prejit k jinému pristupu. V této verzi neni mozné prispét

vlastni libovolnou ¢astku. Dale pro nékteré uZivatele byla obtiZnéjsi interakce s

mapou, zejména na mobilnich zarizenich.

5.3.2 Druhy navrh procesu prispivani

V druhém a kone¢ném navrhu chtél zadavatel zachovat v urcité formé interaktivn{
mapu. Mapa v tomto zplisobu FeSeni zlistava, ale s urcitymi zménami. K prispéni na
pozemek jiZ neni potifeba s mapou viibec interagovat, stale ale ziistava pritomna
jako vizualizace jiZ poskytnutych darti a ukdzka toho, jak moc ovlivni darcem chténa
¢astka na celkové plose pozemku. Priibéh darovani by vypadal nasledovné. U
projektu s vybiranim na pozemek by se nachazel , darovatelny box“ jako u ostatnich
projektti. Darce si zvoli ¢astku, kterou chce darovat. Thned poté se tato ¢astka

v

vykresli ve formé ¢tverce/obdélniku (podle velikosti ¢astky) na mapé, a pro vétsi

uzivatelskou privétivost se kamera ve scéné nasméruje na tuto vykreslenou c¢ast.

UZivatele by tento zplisob grafické vizualizace mohl motivovat k darovani vyssi
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¢astky. Po dokonceni darovani by zakoupena ¢ast byla zobrazena v§em uZivateltim.
V této varianté navrhu jiZ neni potFebna entita Segment pozemku. Césti jsou
vykresleny na zakladé entity Dar. Pro vykresleni ¢asti pozemku postacuje informace
z této entity, a tou je cena, jméno darce a vlastni poznamka k daru.

Neni potieba si hlidat informace, ktery segment je zakoupeny a v jaké sekci se
nachazi. Oproti predchozimu navrhu jsou viditelné pouze ty Casti, které jsou jiz
zakoupené. Prinajeti kurzorem mysi nad ¢ast pozemku se vykresli informace o daru.
Tento zpilisob feSeni odstraiiuje nedostatky z predchoziho navrhu. Dérce jiZ neni
omezen Castkou, kterou miiZze darovat. Tato alternativa je oteviena vSem
moZznostem. KdyZ se uvedou extrémni piipady jako 1 dar o plné ¢astce pozemku ¢i
vSechny dary budou napft-. o velikosti 100 K¢, obé moZnosti jsou realné mozné a tento
navrh jejich provedeni neomezuje. Problém s nutnosti interakce s mapou, aby bylo

moZzné darovat, je také odstranén. Darovani je realizovano pomoci rozhrani ve

formé tlacitek v ,darovatelném boxu“.

Zvoleni éasthy daru
v darovatelném boxu
Uréeni viditelnosti }

Vykresleni mapy

h ¥

Vykresleni dard
v podobé segmentu
v

Vykresleni segmentu,
ktery reprezentuje
darovanou castky

jména darce

h

MoZnost vioZeni
vlastni poznamky

¥

Tiatitkem "PRISPET" Automatické priblizen
pridat do kosiku & kamery na darovany
dokoncit objednaviku segment

Obr. 5 Flowchart: Proces prispivani na pozemek - druha verze
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6 Implementace a nasazeni

6.1 Pouzité technologie

Nasledujici tii kapitoly obsahuji popis technologii, které autor prace pro vyvoj

webové aplikace pouziva.

6.1.1 HTML, CSS a SASS

Zakladem tvorby webovych stranek je znalost znackovaciho jazyka HTML, ktery
urcuje obsah stranky. Tvofi jej parové a neparové tagy, ke kterym je mozno uvést
rizné atributy. Elementim webové stranky je potieba dodat vzhled na miru.
K popisu vzhledu slouzi technologie CSS. Elementlim Ize pomoci selektorli nastavit
napfl. barvu, rozméry, velikost pisma, animaci atd. Pro efektivnéj$i praci pri
vytvarenivzhledu je vyuzita nadstavba SASS, ktera poskytuje funkcionality jako jsou

napf. zavadéni proménnych, vnofovani selektort a jiné.

6.1.2 Koncept MERN

Jedna se o koncept Ctyr technologii, jejichZ prostrednictvim se vyvijeji osvédcené a
moderni webové aplikace [6]. Programatorovi pro pouZiti téchto technologii staci

znalost jazyka JavaScript [7].

MongoDB

Predstavuje NoSQL databazi, kterd je snadno Skalovatelna a vysoce flexibilni.
Umoziiuje ukladat data ve formatu BSON, ktery je velmi blizky formatu JSON. [8]
Metody pracujici s databazi jsou vétSinou asynchronni. Je tedy potireba vyuZzit jednu
z funkcionalit jazyka JavaScript pro volani asynchronnich metod. D4 se pristupovat
dvéma zplisoby. Bud' s pouZitim prislibi nebo syntaxe async-await. V tomto

projektu se vyuZivaji oba zpiisoby feSeni.

Express
Rychly a nenarotny webovy framework pro Node.js. [9] Poskytuje mnoho
uzite¢nych funkci, jako je vytvareni REST API, routovani a podporu pro integraci

Sablonovacich enginfl.
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React

React je knihovna pro JavaScript, pomoci které lze vytvaret uZzivatelska rozhrani.
[10] Umoziiuje vytvaret prezentacni vrstvu webu sloZenou z individualnich dilki
nazyvané komponenty. React je velmi rychly diky své vlastnosti pouzivat virtualni
DOM (Document Object Model). Elementy stranky se definuji pomoci jazyka ]JSX,
ktery umoziiuje vytvaret HTML elementy pfimo v kédu JavaScriptu.

Node.js
JavaScriptovy runtime pro béh serverovych aplikaci. [11] UmozZiiuje spoustét kod
aplikace primo na zafizeni mimo webovy prohliZe¢. [12] Pravé v této serverové

aplikaci je vyuzit jiZz vySe zminény framework Express.

6.1.3 Three.js a React Three Fiber

V této kapitole jsou popsany technologie pro vykresleni interaktivni mapy pro
projekt , Kup si svoji ¢ast pozemku“. V prvni verzi reSeni je pouZito Three.js. Jedna
se o knihovnu vyuZivajici WebGL pro zobrazeni grafiky. UmoZiuje vytvaret a
manipulovat s geometrickymi tvary, materialy, texturami a dalSimi prvky, které jsou
pro tvorbu 3D grafiky nezbytné. Knihovna také poskytuje velké mnozstvi funkci,
jako jsou napriklad kamera, pohyb mysi, priblizovani a jiné.

React Three Fiber je nadstavbou nad Three.js. Jedna se o knihovnu, ktera umoznuje
vytvaret interaktivni grafiku v Reactu. Tato knihovna vyuZziva sily Three.js a
vychytavek Reactu, a spole¢né tvori velmi popularni, zjednoduSeny a moderni

pristup k tvorbé grafiky ve webovych aplikacich.

6.2 Struktura projektu

Vytvoreni projektu frontendové casti se provadi prikazem ,create-react-
app nazev-aplikace“. Tento skript vytvofi jednoduchou SPA (Single Page
Application) a poskytuje zakladni stavebni kamen, na kterém lze dale stavét. Pro
inicializaci backendové casti aplikace postacilo spuSténi prikazu ,npm init“
v kofenové sloZce projektu. Pomocné funkce, moduly, knihovny ¢i frameworky je
moZzné, jak na fronetend, tak na backend, doinstalovat pouZitim prikazu ,npm

install nazev-knihovny*“.

24



6.3 Zabezpeceni

Zabezpeceni aplikace, validace dat na obou castech aplikace, autentizace a
autorizace jsou témata, ktera jsou v této kapitole popsana. Pokud jde o zabezpeceni
komunikace mezi serverem, klientem a jednotlivymi ¢astmi systému, je pouzit
protokol SSL, ktery tuto komunikaci Sifruje. Dale pro vyssi zabezpeceni aplikace a
nastaveni hlavicek HTTP je vyuZit balicek helmet. Pro zajiSténi pristupnosti k API
pouze zdomény nasazené webové aplikace, jsou pomoci balicku cors spravné
nakonfigurovany pristupy. Nyni z testovacich uceli je mezi pristupy povolena i

lokalni doména localhost.

6.3.1 Validace vstupnich dat

V této kapitole je popsané reSeni validace vstupnich dat jak na frontendové ¢asti, tak
na backendu. Je potireba validovat vstupni data na klientovi napf. z diivodu, aby
uZzivatel védél, zda ma spravneé vyplnény formular a bez spravného vyplnéni neptijde
béZnym zplisobem odeslat. AvSak neni to nemoZné. Proto validace na frontendu
nestaci a je spiSe dekorativnim ¢i pohodlnym prvkem pro uZivatele, neZ aby slouzila
pro zajiSténi bezpecnosti chodu aplikace. Z toho diivodu je validace na backendové

¢asti mnohem diileZitéjsi, protoZe tam se jiz bezpecnosti da docilit.

Na strané Kklienta

Validace hodnot vstupli formuldfovych prvki na frontendu je feSena pomoci
vlastnich valida¢nich funkci, které jsou definovany v souboru utils/validators.js.
Jsou zde pritomny valida¢ni funkce pro email, maximalni ¢i minimalni délku retézce,

maximalni ¢i minimalni ¢iselnou hodnotu, nebo zda vstup viibec nabyva néjaké

vvvvvv

ReSeni formulara.

Na strané serveru
K validaci vstupnich dat na backendu je pouZit modul express-validator. Z tohoto

modulu je vyuZita funkce check, které je jako parametr predano ID vstupu. Nasledné
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se daji retézové navazat jednotlivé pozadavky na hodnotu vstupu, které ma
spliiovat.

Zde je uveden priklad validace pri pokusu prihlaSeni uZivatele, ktery se nachazi
v souboru validations/authVlds.js:

exports.postlLogin = |
check("email™).notEmpty().isEmail() .withMessage("Zadejte email”),
check( 'password’).notEmpty().withMessage("Zadejte heslo")

15

Obr. 6 Kod: validace na serveru

Z. obrazku lze vycist, Ze se validuje vstup s ID hodnotou ,,email, tato hodnota nesmi
byt prazdna a zarovei musi spliiovat parametry emailu. Pokud tomu tak neni, je
frontendu zaslana chybova hlaska ,Zadejte email“. Dale se kontroluje vstup
»password“. Pokud ten nenabyva Zadné hodnoty, je zaslana chyba s textem ,Zadejte
heslo“.

Timto zplisobem jsou oSetfeny vSechny endpointy backendu, na které je ocekdvan

prisun vstupnich dat.

6.3.2 Autentizace a autorizace

vvvvvv

dat. Jedna se o procesy autentizace a autorizace. Autentizace verifikuje uZzivatele.
KdyzZ se uzivatel prokazuje, Ze je tim, za koho se vydava, napr. vypliiuje prihlaSovaci
informace do systému, nasledné systém provede proces autentizace uzivatele a tim

jej ovéri. Priibéh tohoto procesu je vysvétleny v kapitole 6.4.9. - PrihlaSeni

Autorizace je proces ovérovani prav uZzivatele, pri provadéni urcité operace.
Napfriklad pokud bude chtit uZivatel smazat v této aplikaci projekt, musi na to mit
pridélena prava. Pokud tedy prijde poZzadavek na API, které tuto funkcionalitu
poskytuje, je poZzadavek nejdrive poslan do middlewaru readToken.js. Zde je
z hlavicky pozadavku vytaZen autorizacni token. Jedna se o zabezpeceny string,
ktery v sobé uchovava zaSifrované informace o uZzivateli Tento token je zde
deSifrovan a jsou z néj vytaZena data o uzivateli. Praci s tokenem usnadiiuje modul

jsonwebtoken. Ovéreni tokenu a jeho deSifrovanou podobu lze ziskat zavolanim
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metody verify, dostupnou z tohoto balicku. Po uspésném deSifrovani je pozadavek
presmérovan do middlewaru isAdmin.js. Zde se ovéri, zda prava uzivatele, ktera
jsou ziskana a deSifrovana z tokenu se rovnaji administratorskym praviim. Pouze
pfi kladném vyhodnoceni této podminky poZadavek proputuje do dalSiho
middlewaru, v tomto pripadé uz do konecného middlewaru, ktery zajistuje smazani
projektu. V opa¢ném pripadé je zapsana odpovéd poZadavku s chybovou hlaskou

“Nemate administratorska prava“.

6.4 Aplikaéni vrstva

V této kapitole jsou popsany vSechny stranky aplikace, které byly vytvoreny.
Nejprve je popsan graficky layout, ktery maji vSechny stranky této SPA spole¢né a
nasledné jsou rozebrany jednotlivé stranky s jejich funkcionalitami a jejich reSenim.
Pokud se autor prace odkazuje na adresu na frontendu, pouZziva oznaceni F, pod
kterym se nachazi adresa serveru. To samé s backendovou ¢asti, ta ma oznaceni B.

Priklady:

e F/kosik je ekvivaletni s http://localhost:3000/kosik
e B/api/auth/login reprezentuje http://localhost:5000 /api/auth/login

6.4.1 Implementace modelu

V této kapitole autor prace popisuje, jakym zplisobem fesi implementaci modelii
v Node.js. Pro zvySeni efektivity prace je pouZzit modul mongoose [13]. Tento
balicek poskytuje reSeni, zaloZené na schématech, k modelovani aplika¢nich dat a
mnoho dalSich funkci, aby se v kddu snaze s daty pracovalo.

Nejprve je potieba z balicku mongoose importovat tfidu Schema. Nasledné je
zapotrebi inicializovat objekt této tridy a jako parametr do konstruktoru uvést
objekt, ktery definuje schéma budoucitho modelu. Po definici schématu je na jeho
zakladé mozno vytvorit model. Toho se docili zavolanim metody model, ktera je
dostupna z balicku mongoose. Tato metoda vyZzaduje dva parametry. Prvnim je
nazev modelu a druhym samotné schéma, které modelu udava strukturu. Kéd

naznacujici pripravu schématu pro model Sbirka:
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http://localhost:3000/kosik
http://localhost:5000/api/auth/login

const donatableSchema = new Schema({
title: {
type: string,
required: true,

I
desc: {
type: String,
required: true
¥

Obr. 7 Kdd: naznak vytvareni schématu v mongoose

Ukazka vytvoreni modelu:

mongoose.model( 'Donatable’, donatableSchema)

Obr. 8 Kdd: vytvoreni modelu v mongoose

Titmo zpilisobem je feSeno vytvoreni vSech potirebnych modelt aplikace.

6.4.2 Dostupné REST API

V této kapitole jsou popsany veskeré endpointy backendové casti aplikace. Jsou zde
popsany API manipulujici s dokumentem o uZivateli. Nasledné ke kterym ma pravo

pouze uzivatel, poté administrator a nakonec vSechna ostatni oteviena API.

API pro spravu uzivatele

Endpointy tohoto druhu se nachazi v souboru authRoutes.js, ktery obsahuje niZe
popsané endpointy. VSechny API maji prefix v relativni URL /api/auth.

Rozhrani s cestou /login, za pouziti metody post, obstarava prihlasovaci proces.
Rozhrani s cestou /login-google, za pouziti metody post, obstarava prihlasovaci
proces uzivatele pres sluzbu Google.

Rozhrani s cestou /register-user, za pouZziti metody post, obstarava registracni
proces uZivatele.

Rozhrani s cestou /register-admin, za pouziti metody post, obstarava registra¢ni

proces administratora.
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API pro bézného uzivatele

[ kdyZ je prozatim v této sekci pouze jeden endpoint, i tak pro pripadnou
rozSiritelnost aplikace je vytvoren separatni soubor userRoutes.js. VSechny API
maji prefix v relativni URL /api/user.

Rozhrani s cestou /orders-by-user-email, za pouziti metody get, vraci vSechny

objednavky uzivatele podle emailu z tokenu.

API pro administratora

Endpointy pro administratora jsou obsazeny v souboru adminRoutes.js. VeSkeré
API maji v relativni URL prefix /api/admin.

Rozhrani s cestou /create-project, za pouZiti metody post, vytvari novy projekt.
Rozhrani s cestou /edit-project/:projectld, za pouziti metody patch, aktualizuje
projekt podle ID projektu.

Rozhrani scestou /project/delete/:projectld, za pouziti metody patch,
aktualizuje atribut deleted na hodnotu true, u dokumentu projektu podle ID
projektu.

Rozhrani s cestou /create-news/:urlTitle, za pouziti metody post, vytvari novou
aktualitu pro projekt na zakladé parametru urlTitle.

Rozhrani scestou /edit-news/:newsld, za pouZziti metody patch, aktualizuje
aktualitu podle ID aktuality.

Rozhrani s cestou /news/delete/:newsld, za pouziti metody patch, aktualizuje
atribut deleted na hodnotu true, u dokumentu aktuality, podle ID aktuality.
Rozhrani s cestou /create-donatable/:projectld, za pouziti metody post, vytvari
novou sbirku pro projekt na zakladé ID projektu.

Rozhrani scestou /edit-donatable/:donatableld, za pouZiti metody patch,
aktualizuje sbirku podle ID sbirky.

Rozhrani s cestou /donatable/delete/:donatableld, za pouziti metody patch,

aktualizuje atribut deleted na hodnotu true, u dokumentu sbirky, podle jejiho ID.

Oteviené API
Endpointy v této Casti jsou verejné a dostupné bez autentizace. Nachazi se v souboru

sharedRoutes.js a vSechny endpointy maji v relativni URL prefix /api.

29



Rozhrani s cestou /projects/:projectld, za pouZziti metody get, vraci projekt podle
jeho ID.

Rozhrani s cestou /projects-by-url-title/:urlTitle, za pouziti metody get, vraci
projekt podle parametru urlTitle.

Rozhrani s cestou /projects, za pouziti metody get, vraci vSechny projekty.
Rozhrani s cestou /news/:projectld, za pouziti metody get, vraci aktuality podle ID
projektu.

Rozhrani s cestou /news-item/:newsld, za pouziti metody get, vraci aktualitu
podle jejiho ID.

Rozhrani s cestou /donatables-by-project-id/:projectld, za pouZiti metody get,
vraci sbirky podle ID projektu.

Rozhrani s cestou /donatables/:donatableld, za pouziti metody get, vraci sbirku
podle jejiho ID.

Rozhrani s cestou /donations/:donatableld, za pouZiti metody get, vraci dary na
danou sbirku, podle ID sbirky.

Rozhrani s cestou /create-order, za pouZiti metody post, provadi proces vytvoreni
objednavky.

Rozhrani s cestou /order/:orderld, za pouziti metody get, vraci dary na danou

sbirku podle ID sbirky.

6.4.3 Vlastni stylovani

Pro stylovani prvki v této aplikaci nebylo vyuZito Zadnych pomocnych knihoven,
jako je napf. Bootstrap [14]. Responzivita i stylovani vzhledu vSech elementii
stranky jsou vytvoreny rucné autorem prace.

JelikoZ je vyvijena aplikace zaStiténa organizaci Diakonie, bylo potfeba dodrzet
jejich korporatni identitu a dodrzovat urcité pozadavky, jako napf. pouziti urcitého
fontu, presné stanovenych barev, spravné zachazeni s logem spolecnosti a jiné.
Stylovani v této praci neni nijak hloubégji rozebirano, protoZe se jedna o zakladni

problematiku tvorby webovych stranek.
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6.4.4 Res$eni formulait

Formulare jsou nedilnou soucasti témér kazdé webové aplikace a ani tato neni
vyjimkou. V této aplikaci je velké mnoZstvi formulaiti napf. pro prihlaseni,
registraci, vytvoreni projektu, vyplnéni idaji k objednéavce a tak déle. Bylo potiteba
se jednotné vyporadat s jejich logikou a procesem zpracovani vstupli. Autorem
prace byl tedy vytvoren vlastni hacek g-form-hook.js, ktery takové funkce resi. Pro

jeho inicializaci je potreba vlozit jako parametr objekt na zakladé této Sablony.

const ={
parts: {
partId: {

required: false,
partIsvalid: false,
inputs: {

inputId: |

value: ,
isvalid: "",
isTouched: false,

}J
formIsvalid: false,

T
7

Obr. 9 Kdd: Sablona pro formularova data

Vysvétleni jednotlivych poloZek Sablony

parts: Je zde proto, aby toto vlastni feSeni $lo pouZiti pro pripad, kdy je potieba mit
formular rozc¢lenén do sekci. Napiiklad formulafr pro vyplnéni tdaji pro dokonceni
objednavky obsahuje 4 sekce: kontaktni udaje, firemni udaje, idaje pro certifikat a
vybér platebni metody. Tento objekt miize mit libovolné mnoZstvi kli¢a s riznymi
partld, které reprezentuji dané sekce.

partld: Reprezentuje danou sekci formulare. Uchovava si v sobé pravdivostni
hodnotu required, kterd uvadi, zda je vyplnéni tidajti v dané sekci povinné a zda se
budou validovat vstupy v této sekci, kdyZ se bude validovat cely formulat. Hodnota
partlsValid udava, jestli jsou vSechny vstupy sekce validni. Dale pod klicem inputs
miiZe byt libovolné mnoZstvi objektli s odliSnym klicem inputld, které v sobé

uchovava informace o vstupnich prvcich sekce. Obsahuji value, tedy hodnotu prvku.
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Dale pravdivostni hodnotu isValid, ktera urcuje, zda je hodnota prvku validni a

proménna isTouched, ktera urcuje, zda se uzivatel jiZ pokusil zadat hodnotu prvku.

Da se vyuzit pro zobrazeni chybové hlasky v dobé, kdy se uZzivatel pokusil vyplnit

vstupni prvek, ale nepro8el validaci a zadavani ukoncil.

Dostupné funkce vlastniho hacku g-form-hook.js

V této casti jsou popsany funkce, které tento hacek vraci komponenté, ktera ho

zavolala

inputChange: Jedna se o funkci, ktera se vola prfi zméné hodnoty
formularového prvku, aby se hodnota promitla do dat v hacku. Je potreba
uvést jako parametry funkce partld, inputld, value a validators v tomto
poradi. Hac¢ek na zédkladé parametrii partld a inputld zjisti, kam ma novou
hodnotu prvku ulozit. Provede validaci nové hodnoty se vSemi valida¢nimi
funkcemi v poli validators. Na zakladé vysledku stanovi, zdali je nova
hodnota validni, a nakonec aktualizuje validitu dané sekce i celého formulare.

Priklad:

onChange={(e) => {

inputChange('contactInfoPart', 'email', e.currentTarget.value, [VALIDATOR EMAIL()])
-
If

Obr. 10 Kéd: zména vstupu formularového prvku

touchHandler: Funkce, ktera se zavola pri opusténi pozornosti prvku, tzn.
pfi udalosti onBlur. Prijima jako parametry partld a inputld. Nastavuje
konkrétnimu vstupu hodnotu isTouched na true.

setRequired: Tato funkce prijima jako parametry partld a pravdivostni
hodnotu true/false. Na zakladé parametrii nastavuje hodnotu required dané

sekci.

Hacek spolu s témito funkcemi jeSté vraci objekt formState s aktualnimi daty o

formulari.

Pro znovu pouZitelnost formulaid bylo autorem préace vytvoreno nékolik dil¢ich

komponent.
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BForm.js
Tato komponenta vraci element form se vSemi vnorenymi potomky a ohranicuje

cely formular.

BFormPart.js
Komponenta vraci element div s nadpisem casti diky props a vSechny vnofrené

vstupni prvky, které této sekci naleZi.

Blnput.js / BTextarea.js
Toto je komponenta, ktera reprezentuje vstupni formularovy prvek input/textarea,
jeho nadpis a oboje sdruZené v jednom div elementu. Parametry props, které

prijim3, jsou uvedeny v obrazku na konci této kapitoly.

BSubmit.js
Komponenta vracejici element button pro odeslani formulare. UmoZiiuje odeslani
pouze, pokud je cely formular validni. Validita formulare i funkce, ktera se ma po

kliknuti vykonat, jsou potreba této komponenté predat pomoci props.

<BForm classMames="column'>
<BFormPart title="Prihlasovaci udaje">
<BInput
title="Email”
input={formstate.parts.loginPart.inputs.email}
partId="loginPart"”
inputId="email"
validators={[VALIDATOR REQUIRE(), VALIDATOR EMAIL()]}
error="Prosim, zadejte email”
inputChange={inputcChange}
touchHandler={touchHandler}
/>
<BInput
title="Heslo"
input={formstate.parts.loginPart.inputs.password}
partId="loginPart"”
inputId="password"”
validators={[VALIDATOR_REQUIRE()]}
error="Prosim, zadejte heslo”
inputChange={inputcChange}
touchHandler={touchHandler}
secret={true}
/>
</BFormPart>
<Bsubmit isvalid={formstate.formIsvalid} onClick={postLoginHandler}>Prihlasit</Bsubmit>
</BForm>

Obr. 11 Kaéd: priklad vytvoreni formulare v JSX
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6.4.5 Zasilani pozadavka

V tomto projektu probiha komunikace mezi frontendovou a backendovou casti
pomoci http poZadavkl. Velké mnoZstvi komponent posild tyto poZadavky za
riznymi Ucely. Pro jejich snadnéjsi zasilani a pro moZnost zobrazovani stavu
pozadavku si autor prace vytvoril vlastni hacek, tzn. custom hook. Tento hacek
dokaZe vyhodnotit, zda nastala néjaka chyba a umi se s chybou vyporadat. Samotny
hacek se nachazi v souboru http-hook.js ve sloZce hooks. Po jeho inicializaci vraci

komponentég, ktera si ho vyzadala, tyto prvky:

e sendRequest: Funkce, ktera prijima jako parametry URL adresu, pripadné
metodu http pozadavku (get, post, patch, delete), télo pozadavku a hlavicky.
Tato funkce implementuje rozhrani FetchAPI, kterym moderni prohlizece
disponuji.

e error: Jedna se o proménnou, ktera se po neuspésném vyrizeni poZadavku
naplni chybovou hlaskou ze serveru. Tu lze poté zobrazit klientovi
v prohliZeci napriklad pomoci vyskakovaciho okna.

e clearError: Funkce, ktera vynuluje proménnou error. Je velmi uZitecnou pro
zavieni vyskakovaciho okna s chybou, pokud se vyskakovaci okno zobrazuje
pouze v pripadé, kdyZ nabyva proménna error néjaké neprazdné hodnoty.

e isLoading: Pravdivostni proménna udavajici stav zasilani poZadavku.
Nabyva hodnoty true pouze od doby zaslani pozadavku do pfrijeti jeho
odpovédi. V tomto Case je vhodné informovat klienta o ¢ekani na odpovéd

napriklad pomoci drobné nacitaci animace.

6.4.6 RozloZeni obsahu grafického rozhrani

Na kazdé strance se vykresluje zahlavi, obsah dané stranky a zapati. V této kapitole

je rozebrano pouze zahlavi a zapati. Obsahy stranek maji své samostatné kapitoly.

Zahlavi
Definice zahlavi se nachazi v souboru Header.js. Tato komponenta se stara o

vykresleni loga spolecnosti a jednotlivych poloZek navigace.
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Diakonie & Moje objednavky | | Kok ‘ Odhlasit se

Ceskobratrské cirkve evangelické

Obr. 12 Zahlavi stranky

Za pouziti vestavéné funkce useState, kterou poskytuje sam React od verze 16.8, si
uchovava informace o tom, zda ma zobrazit bo¢ni menu, které je pripravené pro
zarizeni s menSi Sifkou obrazovky (mobily, tablety). Toto menu se zobrazi
stisknutim tlac¢itka MENU a opétovné skryje kliknutim libovolné mimo vyskakovaci
menu, tedy na zaSedlou ¢ast obrazovky. Tlacitko MENU se zobrazi aZ pti dostate¢né

malé Sifce obrazovky, pricemzZ se zaroven zakryji polozky pro Sirsi obrazovku.

Diakonie &2 ‘ MENU ‘

Ceskobratrské cirkve evangelické

Obr. 13 Zahlavi stranky na mobilni obrazovce

piakonie Eﬂ ‘ Moje objednavky ‘

é cirkve

‘ Kosik ‘

Postavte ‘ Odhlésit se ‘

Obr. 14 Mobilni navigace

Presmérovani mezi strankami je zajiSténé komponentami Link ¢i NavLink. Tyto
komponenty jsou soucasti modulu react-router-dom, ktery je potieba
doinstalovat. Témto komponentam je nutné prifadit cestu, na kterou maji
odkazovat, a to jako hodnotu k atributu to. NiZe je ukazka v kodu, alesporii jedné

z poloZek z menu.

<NavLink className="btn--secondary btn-small" to="/kosik">
Kosik
</NavLink>

Obr. 15 Koéd: odkaz na stranku pomoci komponenty NavLink

Po klinuti na logo spolecnosti se uzivatel dostane na domovskou stranku, tedy na

F:/.
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Zapati
Implementace zapati je v souboru Footer.js. V zapati je zobrazen pouze element

footer, uvnitr kterého je text, 2023 Diplomova prace | Vytvoril: Jifi Kumprecht*

Smérovac stranek

Smérovac stranek rozhoduje, které komponenty se maji vykreslit na zakladé URL
adresy. V pripadé této aplikace se o to stara modul react-router-dom, ktery diky
komponentam Router, Routes a Route toto umoZiiuje. Tento seznam moZnosti
neboli rozcestnik, je definovan v souboru App.js. Zde je uveden priklad definice
jedné polozky rozcestniku.

<Route path="/kosik" element={<CartPage />} />

Obr. 16 Kod: polozka v rozcestniku stranek

Je tedy zapotrebi definovat atribut path, tedy ¢ast URL adresy a atribut element,

ktery prijima komponentu, kterou ma pripadné vyrenderovat.

6.4.7 Hlavni stranka

Obsah hlavni stranky se vykresli, pokud se uzivatel nachazi na adrese F:/. Pfesnéji
se vykresli komponenta Homepage.js, ktera ma za ukol vykreslit dvé nasledujici

komponenty.

AboutSection.js
V této sekci je uveden uvitaci text této stranky motivujici darce k prispéni daru. Dale
obsahuje tlacitko s nazvem ,Chci pomoci®, které odkazuje na projekt ,Kup si svoji

¢ast pozemku®, a to proto, Ze se jedna o projekt s nejvySsi prioritou.
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Postavte s nami skolu...

bud ten, kvuli kterému nékteri véri v dobro!

Prehled projektu s vytéZzkem pro vystavbu skoly:

”Zabavné ucebny” ”Kup si svoji cast pozemku”

Obr. 17 Obsah domovské stranky

ProjectsSection.js

V této komponenté jde predevSim o zobrazeni seznamu projektli, na které lze
prispivat. Po jejim vykresleni zaSle pomoci funkce sendRequest pozadavek na
B:/api/projects pro ziskani dat o projektech. Vykonani kédu po vykresleni
komponenty obstarava vestavéna funkce Reactu useEffect. Pokud je prihlasen
spravce, je vykresleny jeSté odkaz na zaloZeni nového projektu.

Po ziskani dat o projektech jsou data predana pomoci props do komponenty
Projects.js. Pomoci props lze v Reactu predavat data vnhorenym komponentam.
Data zde maji formu pole objektii, kde pro kaZdy z nich je vytvorena komponenta
Projectltem.js. Tato komponenta predstavuje jednotlivy projekt na uvitaci strance.
Obsahuje nazev, obrazek projektu a je cela ohranicena elementem Link, aby po
kliknuti na komponentu byl klient presmérovan na detail projektu. Potfebna data
jako nazev, URL adresu obrazku a URL na detail projektu ziskava z props. Pro
predstavu, jak ve skutecnosti vypada hlavni stranka aplikace, slouzi nasledujici

obrazek.
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6.4.8 Registrace

V této kapitole je popsan pribéh registrace jak klasického uZivatele, tak

administratora.

Uzivatel

Komponenta pro vykresleni obsahu registratni stranky se nazyva
SignupUserPage.js a vykresluje se na adrese F: /registrace. Komponenta vykresluje
formular s titulkem ,UZivatelské udaje“. Vstupni prvky formulafe nesou nazvy
Jméno, Piijmeni, Email, Heslo a Heslo znovu. KaZzdy z téchto prvkli méa jednoduchou
validaci, aby byla zadana alesponi néjaka hodnota. U prvku s nazvem Email je
vyZadovano, aby hodnota nabyvala tvaru emailu. U prvku Heslo je vyZadovano, aby
spliiovalo bezpecnostni vzor a obsahovalo alespoii 8 znakli véetné velkého pismene,
Cislice a speciadlniho znaku. Po splnéni téchto valida¢nich poZadavki je povoleno
stisknuti tlacitka ,Registrovat. Toto tlaCitko po stisknuti obsluhuje metoda
postRegisterHandler, ktera obstarava vytvoreni a =zaslani pozadavku na
B/api/auth/register-user. Do téla pozadavku vklada vSechny udaje z formulare. Po
prijeti poZadavku na strané backendu jsou hodnoty v téle poZadavku zkontrolovany
valida¢ni funkci postRegisterUser. Nasledné je poZadavek poslan do middlewaru
postRegisterUser. V prvni fadé je zapotrebi zjistit, zda uvedeny email ze vstupnich
dat poZadavku je evidovany v databazi u nékterého z uzivateli. Toho se da docilit
zavolanim metody findOne na modelu User. Jako parametr se zde uvadi objekt,
ktery reprezentuje filtr, podle kterého se vyhledavaji data. Filtru je tedy predan
email z téla pozadavku. Pokud uZivatel jiZ existuje, je frontendu vracena chyba
s textem ,UZivatel s timto emailem jiZ existuje“ a proces registrace se prerusi. Jestli
je email dostupny, tak se pomoci funkce hash z balicku berypt zaSifruje heslo do
zabezpecené podoby. Nasledné se ovéri, zda byl tento email uz nékdy k vyvijené
aplikaci prihlaseny pres sluzbu Google. Pokud ano, aktualizuji se pouze nékteré
udaje o tomto uZzivateli. Pokud ne, je v databazi vytvoren uplné novy dokument o
uzivateli. V pripadé uspéSného dokonceni procesu registrace na strané serveru je
klientovi zaslana informace o tomto skutku. Frontend presméruje uZivatele na
prihlaSovaci obrazovku pomoci funkce navigate, ktera je soucasti balicku react-

router-dom. Nyni je proces registrace dokoncen i na strané klienta.
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Administrator

Pro registraci administratora je dostupné API B/auth/register-admin. Postup
registrace na strané backendu je stejny jako pro registraci bézného uzivatele kromé
dvou rozdilti. Zaprvé u dokumentu administratora je nastavena vlastnost s ndzvem
role na hodnotu ,admin®. Zadruhé na zacatku middlewaru je v databazi ovéreno, zda
jiZ admin existuje. Pokud jiZ existuje, vrati API odpovéd’ ve formé chyby s hlaSkou
»~Admin uZ existuje, neni povoleno vytvaret vice administrator“. Timto ovéienim je
zabezpeceno, Ze administrator bude pouze jeden. Pro jeho vytvofeni neni zfizeny
formulafr, protoze by se pouzil pouze jednou a vicekrat ne. Vytvorit ucet

administratora lze napfiklad poslanim poZadavku na API z nastroje Postman [15].

6.4.9 Prihlaseni

Stranka pro prihlaSeni se nachazi na adrese F/prihlaseni. Komponenta
SigninPage.js vykresluje formular s titulkem ,PrihlaSovaci udaje“. Vstupnimu
prvku ,Email“je prifazena validace na ovéreni, zda jeho hodnota reprezentuje email.
U vstupniho prvku ,Heslo“ je vyZadovan alespoii jeden znak. Za splnéni téchto dvou
podminek je validni cely formular a v té chvili je zpristupnéno i tlacitko ,Prihlasit®.
Po stisknuti tohoto tlacitka se zavola funkce postLoginHandler, ktera zaSle data
z formulare metodou POST na adresu B/api/auth/login. Toto API je na serveru
definovano vsouboru authRoutes.js. Logika backendu nejdfiv poSle data z
formulare k validaci a aZ po jejim uspéSném dokonceni se spusti logika samotného
prihlaSeni, ktera je implementovana v metodé postLogin v souboru authCtrl.js.

Zaprvé je nutné zjistit, zda je uvedeny email z téla poZadavku evidovany v databazi
u nékterého dokumentu z uZivatell. K tomu se pouZije metoda findOne na modelu
User. Pokud se v databazi mezi uzivateli nenajde Zadny dokument, je zpét frontendu
zaslana chyba shlaskou ,Email neni registrovany“. Pokud se dokument najde,
uZivatel s timto emailem tedy existuje a miiZe se pokracovat v ovérovani. Nejprve se
zjistl, zda byl uzivatel registrovan lokalné nebo pomoci sluzby tretich stran (Google).
Pokud lokalné jeSté vytvoren nebyl, je zaslana jako odpovéd pozadavku chyba
s hlaskou ,UzZivatel neni registrovany lokalné. Prihlaste se pres sluzby tiretich stran
(Google) nebo zaregistrujte tento email tlaCitkem registrovat niZe.“ Pokud je ale

email registrovany lokalné, pokracuje se dalSi fazi prihlaseni, kterou je porovnani
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hesel. Pro porovnani zaSifrovaného hesla uZivatele z databaze a Citelného hesla,
zaslaného v téle pozadavku, slouzi funkce compare zbalicku becrypt. Pokud se
neshoduji, zaSle se frontendu chyba s textem ,Nespravné heslo“. JestliZe se shoda
hesel uspéSné ovéri, je vygenerovan token zavolanim metody sign z modulu
jsonwebtoken. Do tokenu jsou zaSifrovany vSechny informace o uZivateli kromé
hesla. Tokenu je z bezpectnostnich diivodli nastavena expiracni doba. Token spolu
s dokumentem uZzivatele je poslan jako odpovéd' klientovi.

Klient odpovéd zpracuje a zavola metodu login, které jako parametry preda data o
uzivateli. Tato funkce je z vlastnitho hacku auth-hook.js. Tento hacek poskytuje
funkce pro prihlaSeni, odhlaseni a s pouzitim funkce useContext, ktera je v Reactu
dostupna, je mozné data o uzivateli predavat vSem vybranym komponentam.
Funkce login uklada také data o uzivateli do lokalniho uloZzisté. Po uspéSném
prihlaSeni je klient pfesmérovan na domovskou stranku F/.

Komponenta SigninPage.js jeSté vykresluje element pro prihlaSeni pres sluzbu

Google a odkaz na registra¢ni formular, tedy na adresu F/registrace.

Prihlaseni pres Google

Vyvijena aplikace integruje prihlaSeni pres autentizacni sluzby treti strany,
konkrétné sluzby Google. Pro tuto autentizaci se pouziva protokol OAuth 2.0. Jeho
pouZiti zvySuje bezpecnost a umoZiuje integraci mezi riiznymi webovymi sluZbami
¢i aplikacemi. Pro implementaci je potieba mit ucet od sluzby Google. S nim se
prihlasit do administratorského rozhrani Google Cloud, ve kterém je potreba
vytvorit novy projekt a spravné sluzbu nakonfigurovat. Uvést adresu aplikace, ze

které je moZné se prihlasit a také uZzivatelské ucty, které se v ramci testovani mohou

prihlasit. Z testovacich ucelll je prozatim uveden pouze http://localhost:3000/.
Sluzba vygeneruje ,clientID“ diky kterému je moZzno vyuZzivat API Googlu pfimo
zvyvijené aplikace. Na prihlaSovaci strance F:/prihlaseni je nejprve nutno
inicializovat pouziti tohoto zplisobu autentizace. Uvést ,clientID“ id a funkci, ktera
bude obsluhovat odpovéd po pokusu autentizace. Je nutné také vykreslit tlacitko
pro moznost prihlaseni pres Google. Toho se docili zavolanim metody renderButton,

kde se jako parametry nastavi element DOMu a zakladni vlastnosti tlacitka.
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http://localhost:3000/

google.accounts.id.initialize(
client _id: process.env.REACT _APP_GOOGLE CLIENT_ID,
callback: handlecallbackResponse
H
google.accounts.id.renderButton(
googleDivRef.current,
{ theme: 'outline', size: "large" }

Obr. 18 Kod: konfigurace pro prihlaseni pres Google

Funkce handleCallbackResponse, ktera se spusti pri ziskani odpovédi od Googlu
po pokusu autentizace, v parametru ziska zaSifrovany token. Ten je potieba
desSifrovat. Jeden ze zplisobli je pouZit deSifrovaci funkci jwt_decode ze
stejnojmenného balicku, ktery je potfeba doinstalovat. Po deSifrovani jsou
k dispozici jiz Citelna data o uZzivateli ziskana z tokenu. Pro ucely aplikace dostacuji
3 informace: email, jméno, prijmeni. Ty jsou predany jako parametry funkci
postLoginGoogle, ktera tato data posila poZzadavkem na B/api/auth/login-google.
Server nejdrive data zvaliduje a nasledné je poZadavek propustén do
postLoginUser_Google. Zde se ovéri, zda jiZ uZivatel s timto emailem existuje
v databazi. Pokud ne, je vytvoren a uloZen novy dokument uZivatele na zakladé
dostupnych informaci. Nasledné probéhne klasicky postup prihlaSovani, jako je
generovani tokenu a jeho zaslani na frontend. Jestli ale uzivatel s danym emailem
z poZadavku jiZ existuje, je pouze v jeho uctu nastavena hodnota isGoogleAssociated
na true. Dale probéhne generovani tokenu a jeho zaslani klientovi stejné jako
v pfredchozim pripadé. Frontend pomoci funkce login prihlasi uzivatele v SPA a uloZi
si token ziskany z backendu. V poslednim kroku presméruje uZzivatele na hlavni

stranku.
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PRIHLASOVACI UDAJE

‘ Piihlasit ‘
-~ - . .
'C Prinlasit se pres GDDgIe

| Registrovat |

Obr. 19 Stranka s prihlasenim

Ukazka vykresleného obsahu komponenty SigninPage.js.

6.4.10 Vytvoreni projektu

Stranka pro vytvareni projektu, ktera se nachazi na adrese F/novy-projekt, je

dostupna pouze pro administratora. To je zajiSténo nasledujicim kédem.

{auth.role == Roles.ADMIN && <Route path="/novy-projekt" element={<CreateProjectPage />} />}

Obr. 20 Kod: vloZeni poloZky do rozcestniku na zakladé prav uZivatele

Tento radek kodu porovnava roli prihlaSeného wuzivatele, jestli je rovna
administratorskym praviim. Pouze v piipadé tispésného splnéni podminky je tato
stranka zarazena do seznamu v rozcestniku. Samozrejmé Sikovny uZzivatel dokaZze
na frontendu zobrazit tuto stranku, ale zastavila by ho nakonec neuspésna
autorizace ze strany backendu.

Komponenta CreateProjectPage.js vykresluje titulek stranky a dale komponentu
CreateProjectForm.js, ve které se nachazi formular pro vytvoreni nového projektu.
Formular nese nazev ,Informace o projektu“ a obsahuje nasledujici vstupni prvky
s nazvy: Nazev, Popis, URL nazev, Obrazek. Na strané frontendu je pro kazdé pole
pouzita alespon zakladni validace vyZzadujici jakoukoliv neprazdnou hodnotu.
Nazev, URL nazev a Obrazek jsou klasickym vstupem typu text. Popis je typu
textarea, protoZe se pocita sdelSim mnoZstvim znakii. Maximalné vsak 2048.

Obrazek Ize vloZit pomoci jeho URL adresy, jestli je jiZ nékde na internetu dostupny.

42



Ve formulafi je vS8ak moZnost nahrat i vlastni obrazek ze zarizeni. Tento proces je
popsan ke konci této kapitoly. V obou pripadech je nakonec serveru zaslan pouze
URL odkaz obréazku. Po vyplnéni vSech udaji formuléaie se jeho odesilaci tlacitko
stane dostupnym. Toto tlac¢itko nese nazev ,Vytvorit projekt* a po kliknuti jej
obsluhuje metoda s nazvem postCreateProject. V této metodé se zasila poZadavek
na B/api/admin/create-project metodou POST. V téle poZzadavku jsou zaslana vySe
uvedena data z formulare. Do hlavi¢ky byl prifazen také autorizacni token, aby bylo
moZné na strané serveru ovérit, zda pozadavek odeslal autorizovany uZzivatel. Na
strané serveru se nejprve precte token z hlavicky, ovéri se autorizace a zvaliduji se
data pomoci createOrEditProject v souboru adminVlds.js. Nasledné je pozadavek
puStén do middlewaru postCreateProject v adminCtrl.js. Zde se vytvofi novy
dokument podle schématu Project, ktery se pomoci metody save uloZi do databaze.
Pokud béhem ukladani dojde k jakékoliv chybé, nebude tispésné dokonceno, odesle
se jako odpovéd chyba s hlaskou ,Nepodarilo se vytvorit projekt”. V opatném
pripadé se za$le klientovi pozitivni odpovéd'. Klient uzivatele presméruje na detail

projektu pomoci funkce navigate.

Nahravani obrazki ze zarizeni

Pro nahravani obrazkl ze zarizeni bylo zvolené cloudové tulozisté S3 [16], které
Amazon poskytuje zdarma. Pro jeho ziskani a pouZiti je nutno si vytvorit registraci
na Amazon Web Services [17]. V sekci uloZisté S3 je potieba vytvorit novy ,backet”.
Jedna se o kontejner pro data. Tento backet je potfeba spravné nakonfigurovat.
cloudovych sluzeb Amazonu. Popsana je zde pouze implementace z pohledu
vyvijené aplikace.

Proces nahravani obrazku funguje tak, Ze je do ulozisté S3 ukladan primo
z frontednové aplikace. Tento pristup uleh¢i backendové casti od zpracovani
obrazkl. Implementace pripojeni k backetu a funkce pro uloZeni obrazku jsou
v souboru utils/s3.js. Pro napojeni k uloZisti je nutné zavolat metodu S3, ktera je
dostupna zmodulu aws-sdKk. Jako parametr uvést objekt s atributy region,
accessKeyld, secretAccessKey a signatureVersion. KliCe jsou vygenerovany pri

vytvareni a konfiguraci backetu. Metoda, ktera obstarava nahrani obrazku do
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backetu nese v souboru nazev generateUploadURL. Tato metoda vytvori obrazku
unikatni nazev s pouZzitim balicku uuid, aby nebylo moZné prepsat obrazek se
stejnym nazvem. Obrazek nahraje do uloZisté, a nakonec vrati URL odkaz na

nahrany obrazek.

6.4.11 Detail Projektu

Podrobné informace o projektu se naleznou na adrese F/projekt/:urlTitle. Pri
presmérovani na tuto adresu se vykresli ProjectDetailPage.js, ktera ze vSeho
nejdiive zaSle poZzadavek na B/api/projects-by-url-title/:urlTitle. Toto API na
backendu vyhleda v databazi projekt na zakladé atributu urlTitle, ktery u sebe
projekt uchovava a zaSle dokument projektu frontendu. Jakmile komponenta
ProjectDetailPage.js obdrZi jako odpovéd’ projekt, rozhodne se ve switchi na zakladé
jeho atributu type, kterou komponentu dale vykresli a preda ji data o projektu v
props. Pokud nabyva hodnoty ,donate”, jedna se o klasicky projekt a je vykreslena
stranka ProjectDetailDonatePage.js. V opatném pripadé je nutno dal$i moZnosti
definovata uvést odpovidajici komponentu. V této aplikaci je jeden specialni projekt
a tim je ,Kup si svoji ¢ast pozemku“. Ten ma v atributu type hodnotu ,donate-land“

a v tomto pripadé se vykresli komponenta KupSiSvojiCastPozemkuPage.js.

Klasicky projekt

V této aplikaci jdou administratorem vkladat pouze projekty typu ,donate“. K jeho
vytvoreni neni potreba znalosti programovani a lze jej snadno vytvorit pomoci
formulare na adrese F/novy-projekt.

Obsah klasického projektu se nachazi v komponenté ProjectDetailDonatePage.js.
Ta na zakladé dat z props o projektu jako prvni vykresluje nazev projektu, dale
zobrazuje obrazek. Poté vykresluje komponentu News.js, ktera reprezentuje sekci
o aktualitach, a komponentu Donatables.js, ktera ma za ukol vykreslovat sbirky,
tzv. ,darovatelné boxy“ projektu. Pokud je prihlaSen administrator, jsou zde pro

manipulaci s projektem dostupna i tlacitka s nazvy Upravit a Odstranit.

Uprava projektu
Na stranku pro upravu projektu se administrator dostane kliknutim na tlacitko

JUpravit® vdetailu projektu. Tlacitko presméruje prohlize¢ na stranku
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F/upravit/projekt/:projectld a vykresli se element EditProjectPage.js. Tato
komponenta z URL adresy vytahne pomoci metody useParams, zbalicku react-
router-dom, hodnotu projectld. Poté zaSle poZadavek na B /api/projects/:projectld
pro ziskani informaci o projektu. Na strané serveru se tohoto ukolu ujme
middleware getProject, ktery pomoci metody findOne v databazi najde dokument
projektu a vrati jej klientovi. Klient si data pomoci funkce setProject uloZi do
proménné project. Nasledné je vykreslen titulek stranky ,Uprava projektu“ a
komponenta EditProjectForm.js, které jsou predana data projektu. Formular na
upravu projektu neni nijak odliSny od formulare pro vytvoreni projektu, kromé
svych vstupnich prvcich a je cely ve vychozim stavu validni. Druhou zménou je, Ze
po kliknuti ho obsluhuje jinda metoda, a to updateProjectHandler. Metoda
updateProjectHandler zasila v téle poZadavku vSechny hodnoty vstupnich prvki
formulare na B/api/admin/edit-project/:projectld. Backend zvaliduje vstupy stejné
jako pfi vytvareni nového projektu, probéhne autentizace a autorizace. Dale se
pozadavku ujme middleware patchEditProject, ktery pomoci metody
findByldAndUpdate, zavolané na modelu Project, vyhleda konkrétni dokument
projektu a aktualizuje u ného udaje pomoci dat z téla pozadavku. Po uspéSném
provedeni operace je klientovi zaslana pozitivni zprava. Frontend poté presméruje

spravce zpét na stranku projektu prikazem navigate(-1).

Smazani projektu

Pro smazani projektu, resp. jeho pouhé oznaceni jako smazany, je nutné stisknout
tlacitko ,Odstranit v detailu projektu. Nasledné se objevi tlacitko ,Doopravdy
odstranit“ a aZ po jeho stisknuti se vykona metoda deleteProjectHandler. Uvnitr
této metody je pomoci metody sendRquest implementovano zaslani poZadavku na

B/api/admin/project/delete/:projectld.

6.4.12 Projekt , Kup si svoji ¢ast pozemku“

V této kapitole je popsan, jak dosavadni stav implementace prvni verze, ktera vSak
byla v priibéhu vyvoje uzaviena ze znamych nedostatkii popsanych vyse v praci, tak

i verze druhda, ktera je kone¢na a plné implementovana. Prvni verze byla
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implementovana Cisté spouZzitim technologie Three.js. Druha verze vyuziva

knihovny react-three-fiber.

Prvni verze

Dostupna je na adrese F/kup-si-svoji-¢ast-pozemku-prvni-verze. Komponenta
PozemekWebGlSection.js renderuje element canvas s tridou ,pozemek-webgl“.
Po vykresleni elementu je spu$téna funkce s nazvem pozemekThreeStart, ktera je
v souboru PozemekThree]sScript.js. V tomto souboru je uloZena implementace
Cisté v Three.js. Byla implementovana jedna sekce se svymi dil¢imi segmenty. Poté
se priSlo na nedostatky této metody a doSlo tedy k rozhodnuti zménit pristup, ktery
byl realizovan vdruhé verzi. Pro pouziti technologie Three.js bylo potieba
nainstalovat modul three.

Zaprvé je nutné vytvorit scénu.

const scene = new THREE.Scene()

Obr. 21 Kéd: vytvoreni scény

Dale je potfeba nastavit kameru, resp. pozici pozorovatele. Byla vyuZita
perspektivni kamera, ktera umoziiuje realisticky vhled do prostoru. Tzn, Ze objekty
se se zvétSujici se vzdalenosti zmenSuji. Kameru vhodné umistit a pak pomoci

metody add pridat do scény.

const camera = new THREE.PerspectiveCamera(35, sizes.width / sizes.height, 0.1, 5000)
camera.position.set(-76, -8.09, 1713)
scene.add(camera)

Obr. 22 Kad: definice kamery

Nasledné je zapotiebi vytvorit renderer a napojit jej na canvas element na strance.

Referenci na canvas lze ziskat napriklad metodou querySelector.

canst renderer = new THREE.WebGLRenderer({
canvas: canvas

Obr. 23 Kod: vytvoreni rendereru
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Pro zobrazeni mapy je potfeba nejdiive nacist textury. Ktomu je vyuzit
TextureLoader, ktera je soucasti balicku three. Pro nacteni textury sta¢i na tomto
objektu zavolat metodu load a jako parametr uvést cestu k obrazku. Textura je
namapovana na dvoudimenzionalni plochu. Nejprve je nutno vytvorit geometrii
plochy zavolanim THREE.PlaneGeometry(,vySka“, ,Sifrka“). Nasledné se musi
vytvorit material, kterému se definuje textura. Jakmile je vytvorena jak geometrie

objektu, tak material, ktery se na néj ma aplikovat, Ize zkompletovat takzvany mesh.

const mapGrey = new THREE.Mesh(mapGea, MapGreyMat)

Obr. 24 Kod: vytvoreni meshe (grafického objektu)

Timto stylem se vytvareji veSkeré grafické objekty v Three.js. Zavolanim metody
add na objektu scene se do scény objekty vloZi, pokud se predaji jako parametr. Po
vykresleni mapy je potreba vykreslit sekce pozemku. Je vykreslena pouze prvni
sekce ,Pro déti z kasicky“. Pro vykresleni je pouZit stejny postup jako pri vykresleni
mapy. OdliSnostje pouze v texture, ve velikosti a umisténi plochy. Plocha, ktera sekci
vykresluje, se ma zobrazovat pouze pri prejeti mySi nad jeji oblasti. Proto je potreba
definovat raycaster a pri kazdém ticku zaslat paprsek ze sméru kamery k pozici
kurzoru mysi. Musi se porovnavat protnuti paprsku se vSemi objekty ve scéné
reprezentujici sekci, ty jsou uloZené v poli areasToTest. VSechny zasaZené sekce
paprskem se vyskytnou v poli intersectAreas. Pokud toto celé ma probihat, zavisi na
proménné isAreaChoosingMode. Tato proménna nabyva hodnoty true, dokud se

nevybere sekce, ve které si chce darce zakoupit segment.

if (isAreaChoosingMode) {
raycaster.setFromCamera(mouse, camera)
const intersectsAreas = raycaster.intersectObjects(areasToTest);
for (const intersect of intersectsAreas) {

intersect.object.visible = true;
;

i)
for (const object of areasToTest) {

if (lintersectsAreas.find((intersect) =»> intersect.object === object)) {
object.visible = false;
1
i
;
i

h

Obr. 25 Kod: zjisténi prisecikii se sekcemi pomoci raycastu
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Nakonec se zobrazi pouze ta sekce, pres kterou je umistén kurzor mysSi. VSechny
ostatni sekce, které nebyly zasaZeny paprskem, jsou zneviditelnény. Informace, kde

se kurzor mysi ve scéné nachazi, je ziskana nasledujicim zplisobem.

const mouse = new THREE.Vector2();

window.addEventListener("mousemove”, (event) => {
mouse.x = (event.clientX / sizes.width) * 2 - 1;
mouse.y = -(event.clienty / sizes.height) * 2 + 1;

1)s

Obr. 26 Kod: definice mySi a transformace souradnic pozice kurzoru

Objekt mouse je obyCejny dvoudimenziondlni vektor, ktery si uchovava X a Y
soufadnice kurzoru mySi. K prepoctu dojde ve chvili, kdy uZivatel zméni pozici
kurzoru. To je docileno pouzitim této obsluhy udalosti mousemove. Pfepocet pro
obé hodnoty souradnic je na rozmezi -1 az 1.

Po kliknuti na sekci se nastavi rezim isAreaChoosingMode na false. To zamezi
vykreslovani sekci pfi pohybu mySi nad jejimi oblastmi. Dale se nasméruje kamera
blize ksekci pomoci zavolani metody camera.position.set(x,y,z). Nakonec jsou
vykresleny segmenty dané sekce. V tomto piipadé tedy 7 000 trojihelnikii. Jsou
vykresleny v miiZce pomoci dvou vnotrenych cykli. Pokud by se pokracovalo
vimplementaci prvni verze déle, kazdy dilek by predstavoval sviij dokument
v databazi na zakladé navrhu. Vyvoj skoncil u vykresleni téchto segmentii bez
datového propojeni s databazi. Je tedy alespon znazornéna graficka interpretace.
Kazdy vykresleny trojuhelnik uchovava informace: souradnice i a j v ramci miizky,
Ciselné oznaceni (number), zda je dostupny (available) a zda je vybrany k nakupu
(selected). Po kliknuti na dany segment, potom, co se pomoci raycastu zjisti, na

ktery se kliklo, se vykona nasledujici algoritmus.
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if (intersect.object.userData.avaible) {

// segment lze zakoupit

if (intersect.object.userData.selected) {
// segment jiz vybran, odebrat ze seznamu vybranych casti
intersect.object.material.color.set(parameters.availablecC)
intersect.object.userData.selected = false
removePliece(intersect.object.userData.number)
else {
// vybrani segmentu
intersect.object.material.color.set(parameters.03 hovercC)
intersect.object.userData.selected = true

addToBuy({ ...intersect.object.userData })

}

else {
// segment jiZ zakoupen (zobrazeni jména a poznamky kupujiciho)

—t

[——

[—

Obr. 27 Kéd: rozhodovaci vétev pro manipulaci se segmentem

Mohou teoreticky nastat 2 pripady. Bud je segment available, tzn. Ze jeSté nebyl
zakoupen a je mozZné jej libovolné vkladat do koSiku (i jej z néj vyndavat. Nebo byl
jiZ zakoupen, dostupnym neni a po kliknuti je zde prostor pro implementaci
zobrazeni informace o kupujicim.

Pomyslna vzdalenost celkové implementace této prvni verze pro splnéni funk¢nosti
prvniho zplisobu pfispivani od dosavadni implementace neni dalek3, ale rozhodnuti
ze strany zadavatele nakonec zaukolovalo autora prace zménit pristup a zacit

s implementaci druhého zpiisobu.

Druha verze

Druha verze zobrazeni mapy je funkcni a plné implementovana. Je obsaZena na
adrese F/projekt/kup-si-svoji-cast-pozemku. Na této strance se vykresluje
komponenta KupSiSvojiCastPozemkuPage.js. Jako vkazdém projektu této
platformy je obsaZen nazev, obrazek, popis projektu a aktuality, ani tento neni
vyjimkou. Pouze zde nejsou dynamické ,darovatelné boxy*, se kterymi by mohl
spravce manipulovat. Je zde jeden napevno pripraveny ,darovatelny box“ a prostor

pro zobrazeni a vizualizaci mapy.
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Modul react-three-fiber

Jak uZ bylo zminéno dfive, v této druhé verzi byl pouZit modul react-three-fiber. Pro
pouziti technologie Three.js v kombinaci s Reactem je to nejvhodnéjsi volba.
Ulehcuje napftiklad praci s raycastem. JiZ neni potireba zasilat paprsek pro zjiSténi,
jestli se kliklo na néjaky objekt, zavadét si vektor se souradnicemi mysi, prevadét
tato data do normalizovanych souradnic, zjiStovat priiseciky se zasaZenymi objekty
v poli objektdi. Objekty jsou stimto novym pristupem reprezentovany jako
komponenty Reactu a je moZné jim priradit atribut onClick a jako hodnotu vlozit
metodu, ktera bude po kliknuti na objekt provedena. JiZ neni potreba zabyvat se tim,
jak zjistit, jestli se kliklo na dany objekt, ale co délat, kdyZ se na ném kliknuti
provede. Tento pristup umoZiuje se zabyvat primo aplikatni logikou a

programovani zakladnich principl zde neni potteba.

Implementace vykresleni

Pro vizualizace mapy a darii na pozemek je potieba data nejprve ziskat ze serveru.
Toho se docili zaslanim pozadavku na B/api/donations/:donatableld. Server vrati
jako odpovéd pole darti na pozemek. Klient si je uloZi do proménné donations a data
pomoci props poSle dal komponenté Three]S_Canvas_Land.js. Ta vykresluje element
Canvas zmodulu react-three-fiber. Kamera se do scény nastavuje jako atribut
k elementu Canvas. Uvnitf Canvasu se renderuje komponenta Experience_Land.js.
Tato komponenta uchovava element OrbitControls, ktery umoZiuje uZzivateli
manipulovat s kamerou pouZzitim mysSi. Dale kromé komponent pro pouziti osvétleni
obsahuje také 4 dalSi komponenty - Map, LandFrame, LandPieces,

LandPieceToDonate

Komponenta Map.js
Tato ¢ast je odpovédna za vytvoreni a zobrazeni mapy na scénu. Nasledujici kéd

definuje geometrii, material a vytvori z nich mesh.

<mesh>
<planeGeometry args={[1772, 785]} />
<meshStandardMaterial map={land _map} />
</mesh>

Obr. 28 Kod: vytvoreni meshe v RTF
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U elementu planeGeometry v atributu args je uvedeno pole o dvou c¢iselnych
hodnotach, ty reprezentuji vySku a Sitku plochy mapy. V elementu
meshStandardMaterial v atributu map je vloZena reference na texturu. Ta je nactena

pomoci TextureLoaderu stejné jako v predchozi verzi.

Komponenta LandFrame.js
Tato komponenta je zodpovédna za zobrazeni ohraniCeni pozemku, na ktery se
prispiva. Ohrani¢eni ma velikost 870x330, ma svétle modrou barvu plochy, ktera je

z 20% prithlednd. Hrany této plochy prithledné nejsou.

Komponenta LandPieces.js

Zodpovida za vykresleni vSech darli na projekt ,Kup si svoji ¢ast pozemku”.
Vykresluje libovolné dlouhé obdélniky dle jejich vySe jejich ceny. Cilova castka
podobu ¢tverce a vSechny vysSi castky jsou uz obdélnikového tvaru. Je potieba zjistit
obsah pozemku daru za 100 K¢. Obsah plochy pozemku je 870 * 330, coZ se rovna
287 000. Tento obsah je tireba vydélit 49 000, aby se zjistila plocha daru za cenu 100
K¢. Vysledkem je 5,859. 0dmocninou tohoto vysledku se ziska velikost hrany ¢tverce
daru za 100 K¢, a to je 2,42. V k6du je tato hodnota uloZena v konstanté A_LENGTH.
Nyni je znama vySka kazdého segmentu, Sitka je vSak zavisla na vySi darované
¢astky.

Tato komponenta prijima v props pole darl a jsou v ni definovany nasledujici 2

dilezité metody.
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createLandPieces

const createLandPieces = () => {
for (let i = 8; 1 « props.donations.length; i++) {

let donationIsWholeDrawn = false

let donationwidth = (props.donations[i].price / 1@@) * A LENGTH

while (!donationIsWholeDrawn) {

if (availableRowlWidth < donationwidth) {

// Dar bude treba segmentovat, protoZe se nevejde do konce radku
const widthToDrawNext = donationwidth - availableRowwidth
createLandPiece(availableRowkidth, props.donations[i])
donationwWidth = widthToDrawNext

startiewRow()
1

J
if (donationwidth <= availableRowwidth) {
// Dar neni treba rozdélit na vice casti
createLandPiece(donationwidth, props.donations[i])
donationIsWholeDrawn = true
}
h
if (i + 1 === props.donations.length) {

setlLastOffsets(landPiece0ffset X, landPieceOffset Y)
h
|
5
h

Obr. 29 Kéd: tvorba segmentii na zakladé daru

V této metodé se nachazi for cyklus, ktery se provede piesné tolikrat, kolik prvk je
v poli donations. Pro kazdy dar je potieba vytvorit grafickou reprezentaci na mapé.
Na zacatku cyklu je deklarovana pravdivostni proménna donationlsWholeDrawn
a je ji prirazena hodnota false. Tato proménna urcuje, zda je jiz dar cely vykresleny.
Proménna donationWidth obsahuje S$itku daru. Ta je spocitana jako
(vySe_daru/100)*(2,42). Napt. v pripadé daru vySe 200 K¢, bude plocha Siroka
(200/100)*(2,42)=4,84. Dale je v algoritmu uveden cyklus while, ktery se opakuje
do té doby, dokud se nepodafi vykreslit celou plochu daru. Pokud se stane, Ze
spoCitana Sifka daru je vétSi nez dostupné misto na radku, je potreba dar
segmentovat. Tzn. vykreslit ¢ast daru, ktera se na zbytek radku vejde, spocitat
zbylou $irku daru a pokusit se vykreslit zbytek daru na dal$i radek. Pokud se zbytek
daru opét nevejde do zbylého mista na radku, je dar segmentovan, dokud se cely

nevykresli. Jestli je Sifka daru menSi nez dostupné misto na radku, vytvori se jeho
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reprezentace a proménna donationlsWholeDrawn se nastavi na true a cyklus
while tedy skondi své provadéni. Pokud se jednalo o posledni dar v poli donations,
jsou zachovany souradnice posledniho vykresleného segmentu, a to proto, aby bylo
moZné uzivateli pti vybéru darované ¢astky zobrazit jeho potencionalni dar na mapé

na pozici za poslednim darem.

createLandPiece

const createLandPiece = (donationwWidth, donation) => {
// Umistit do poloviny velikosti daru pro zobrazeni
landPiece0ffset X += donationwidth / 2
createdLandPieces.push(
<LandPiece

key={Math.random()}

width={donationwidth}

offsetX={landPieceOffset_X}

offsety={landPieceOffset Y}

donation={donation}

/>

A
E

// Pricist druhou polovinu daru pro ziskani pozice na konci daru
landPiece0ffset X += donationwidth / 2

// Aktualizace dostupné sirky pro dalsi dar

availableRowlWidth -= donationWidth

[—

Obr. 30 Kod: pozicovani segmentu daru

Metoda createLandPiece se zabyva vytvarenim jednotlivych ploch daru. Jako
parametr prijima jiZ spocitanou $ifku daru a data o daru. Pred vykreslenim daru je
nutné zmeénit pozici vykresleni do stifedu mista daru a nezacinat hned na konci
predeslého daru. Plocha daru se totiz pti vykresleni rozpina do levé i pravé strany,
a pokud by nedoSlo k premisténi, novy dar by castecné prekryval plochy dari
predchozich. Nasledné je vytvofena komponenta LandPiece. Nakonec je
aktualizovana x-ova souradnice na pozici za vykresleny dar a je prepocitan zbytek

prostoru na radku.

Komponenta LandPiece.js
Tato komponenta se stara jiz o finalni vykresleni plochy. Jsou ji pomoci props

predany klicové informace, jako je $itka plochy, pozice pro vykresleni a data o daru.
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<planeGeometry args={[props.width, A LENGTH]} />
<meshBasicMaterial
color={getColorByPrice(props.donation.price)}
transparent
opacity={0.4}
/>
{showHTML && (
<Html className="landPiece-donation-info--wrapper”>
<p>Darce: {props.donation.name}</p>
<p>Castka: {props.donation.price}</p>
<p>Chci sdélit: {props.donation.note}</p>
</Html>
)}

Obr. 31 Kod: vykresleni darovaného segmentu

LandPiece.js tedy vykresluje plochu. Barvu plochy urcuje funkce getColorByPrice,
ktera na zakladé ceny vyhodnoti, ktera barva se ma pouzit. Material je ve vychozim
stavu ze 60% prihledny. Pfi najeti my$i na plochu se materidl dané plochy
zneprihledni nastavenim atributu opacity na 1 a zaroveri se vykresli i element Html
s informacemi o daru, protoZe se pravdivostni proménna showHTML nastavi na
true. Html element je dostupny z balicku @react-three/drei. Pfi opu$téni prostoru
plochy kurzorem se showHTML nastavi zpét na false, a tim se skryji informace o

daru. Nasledné se materidl plochy znovu ¢astecné zpriihledni.

Komponenta LandPieceToDonate.js

Zobrazuje se pouze v pripadé, je-li vybrana néjaka Castka k darovani. Graficky
uzivateli vizualizuje ¢astku, v podobé plochy, kterou chce prispét. Informaci o cené
ziskava z props. Komponenta je velmi podobna LandPiece.js, ale je obalena jesté
elementy Bound a SelectToZoom. Tyto elementy jsou dostupné z balicku @react-
three/drei a zplisobuji automatické priblizeni kamery k vykreslené plose daru po

vybrani ceny.

Komponenta LandPiecesDonationOptions.js

Jedna se o element, ktery zobrazuje 4 tlacitka s cenami 100, 200, 500 a 1000 K¢.
Nasledné je vykresleno tlacitko ,Vlastni ¢astka“ po jehoz kliknuti se zobrazi vstup
pro zadani vlastni ¢astky. Nasledné si uzivatel vybere mezi tlacitky ,Zobrazit jméno

u daru“ a ,Skryt jméno*“. Tato tlacitka urcuji viditelnost daru. Dale je zde dostupné
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vstupni pole ,Chci sdélit“, kam darce miiZze napsat vlastni poznamku k daru. Pro
uchovani dat formulare se vyuZziva hacku autora prace - g-form-hook.js. Jako
posledni se vtomto elementu vykresluje tlacitko ,Prispét”, které po kliknuti

obsluhuje metoda cart.addDonations, ktera vklada dary do koSiku.

6.4.13 Sbirky - , darovatelné boxy*“

Sbirky jsou dostupné na strance s detailem klasického projektu F/projekt/:urlTitle.
O jejich vykresleni se stara element Donatables.js. Tato komponenta nejdrive zaSle
pozadavek na B/api/donatables-by-project-id/:projectld. Server v databazi podle
uvedeného ID projektu nalezne a vrati klientovi vSechny dostupné sbirky pro dany
projekt. Klient toto pole dokumentl o sbirkdch funkci map celé proputuje a pro
kazdy prvek vrati element Donatable.js, ktery reprezentuje jednotlivou sbirku. Ke
kazdé sbirce jsou vykresleny zakladni informace, jako nazev, obrazek, popisek,
cilova Castka a mnozstvi jiZ vybranych penéz. Vedle zakladnich informaci je zde
zobrazené tlacitko ,Prispévatelé”, které po kliknuti povoli vykresleni komponenty
Donators.js. Tento element vykresluje vSechny dary v podobé informaci: Jméno
darce, vlastni poznamka, darovana castka. Data komponenta ziska zaslanim
pozadavku na B/api/donations/donatableld. Backend tedy podle ID sbirky nalezne
a zaSle zpét frontendu vSechny dary, které jsou s ni ve vztahu. Pod elementem
Donators.js se vykresluje komponenta ProgressBar.js, ktera v podobé nacitaci liSty
vizualizuje procentualni mnozstvi vybrané ¢astky z cilové ¢astky. Posledni element,
ktery se v Donatable.js renderuje je DonationOptions.js. Tato komponenta, na
zakladé hodnot v poli preparedPrices u objektu sbirky, vykresluje predpripravené
¢astky ve formé tlacitek. Dale vykresluje tlacitko ,Vlastni ¢astka“, po jehoZz kliknuti
se zobrazi vstup pro zadani vlastni ¢astky uZivatelem. Po vybrani ¢astky se vykresli
tlacitka, ktera urcuji, zda se bude jednat o anonymni dar ¢i verejny. Po vybrani
viditelnosti daru se zobrazi textovy vstupni prvek, ktery reprezentuje vlastni
poznamku k daru. Tato poznamka je nepovinna. Nasledné je dostupné tlacitko
»Prispét’, po jehoZ kliknuti se spusti obsluZna metoda a ta provede zavolani metody
cart.addDonations, ktera jako parametr pfijima pole dart, které vklada do kosiku.
Poté probéhne automatické presmérovani na kosSik pomoci prikazu

navigate(, /kosik").
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Vytvoreni sbirky

Administratorovi je v detailu projektu v elementu Donatables.js vykresleno tlacitko
,Pridat darovatelny box“. Po jehoz kliknuti je presmérovan na adresu F/novy-
darovatelny-box/:projectld. Na této strance se renderuje komponenta
CreateDonatablePage.js, ktera obsahuje titulek stranky ,Vytvorit darovatelny
box“. Nasledné je vykresleny formular CreateDonatableForm.js, ktery obsahuje
vstupni prvky: Nazev, Popis, Cilova castka, Predpripravené c¢astky, Obrazek.
VSechny prvky obsahuji zakladni validaci na neprazdnou hodnotu. Predpripravené
¢astky se piSou za sebou do jednoho textového retézce a jednotlivé polozky jsou
oddéleny c¢arkou. Obrazek se nahrava stejnym zplisobem jako pfi vytvareni
projektu. Po vyplnéni vSech vstupli je povoleno stisknout tla¢itko , Vytvorit sbirku®,
které obsluhuje metoda postCreateDonatable. Ta zasle data vstupnich prvki
formulare spolu s pozadavek na B/api/admin/create-donatable/: projectld. Server
zvaliduje hodnoty zaslané v téle poZadavku, provede autorizaci uZivatele a nasledné
pozadavek spolu s daty pusti do middlewaru postCreateDonatable. Zde je do
databaze uloZen novy dokument sbirky. Frontendu je zaslano potvrzeni o dokonc¢eni

operace. UZivatel je presmérovan zpét na detail projektu prikazem navigate(-1).

Uprava sbirky

Pro upraveni dat sbirky je nutné na , darovacim boxu“ stisknout tlac¢itko ,Upravit".
Toto tlacitko je viditelné pouze administratorovi. Po kliknuti je pfesmérovan na
adresu  F/upravit/sbirka/:donatableld, @ kde se  vykresluje element
EditDonatablePage.js. Na této strance je zobrazen titulek ,Uprava sbirky“. Pod
titulkem je zobrazen formular EditDonatableForm.js. Formular obsahuje stejné
vstupy jako pri vytvareni nové sbirky. V tomto formulafi jsou pfedvyplnéné vstupy
daty o konkrétni sbirce, ziskané =z databaze zaslanim pozadavku na
B/api/donatables/:donatableld. Formular se po vyplnéni daty nastavi jako validni.
Pokud ma formular validni vSechny vstupy, stane se tlacitko ,Aktualizovat sbirku“
dostupnym. Obsluhuje jej metoda updateDonatableHandler, ktera ve svém téle
zasila pozadavek s daty formulare na B/api/admin/edit-donatable/:donatableld.
Server zaprvé provede autorizaci uZzivatele, dale provede validaci hodnot vstupnich

prvkli formuldaife a nakonec poZadavek proputuje aZ do middlewaru
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patchEditDonatable, kde se pomoci metody findByldAndUpdate na modelu
sbirky nalezne a aktualizuje dokument o konkrétni sbirce. Poté je frontendu poslana

odpovéd’ a klient je presmérovan zpét na detail projektu.

Smazani sbirky

Administrator ma u kazdé sbirky dostupné tlac¢itko ,Odstranit”. Po jeho kliknuti se
spusti metoda deleteDonatableHandler, ktera jako parametr ptijima ID sbirky, na
zakladé, které je sbirka jednoznac¢né identifikovana. Metoda posila pozadavek na
B/api/admin/donatable/delete/:donatableld. =~ Backend provede autorizaci
uzivatele a poté pozadavek pusti dale do middlewaru patchSetDonatableDeleted,
ktery metodou findOneAndUpdate aktualizuje v dokumentu sbirky vlastnost
deleted na hodnotu true. Po tispéSném dokonceni operace je i na frontendu sbirka

smazana z lokalnich dat, aby se dale nezobrazovala.

6.4.14 Aktuality

Aktuality jsou zobrazeny v detailu projektu. News.js po svém prvnim vykresleni
zasila pozadavek na B/api/news/:projectld, aby ziskala vSechna data o aktualitach,
které kdanému projektu patii. To na backendu zaridi middleware
getNewsByProjectld, ktery z databaze nacte aktuality, které patii k uvedenému
projektu pomoci projectld a v poli deleted maji hodnotu false, aby se nenacetly jiZ
smazané aktuality. Nasledné je zaSle klientovi. Klient si aktuality ulozi do
loadedNews, a protoZe jsou v datové strukture pole, tak je nad nim zavolana
metoda map, ktera projde vSechny prvky pole, resp. vSechny aktuality, a pro kazdy
objekt vytvori a vykresli komponentu Newsltem.js, které preda data o aktualité
v props. Newsltem.js zobrazuje data aktuality. Vykresluje jeji nazev, ¢as vytvoreni a

samotny text. Obsahuje také tlacitka pro editaci a smazani aktuality.

Vytvoreni aktuality

Administrator ma v News.js dostupné tlacitko ,Pridat aktualitu®. Jeho stisknutim se
prohlize¢ presméruje na adresu F/nova-aktualita/:urlTitle. Zde je vykreslena
komponenta CreateNewsPage.js, ktera zobrazuje titulek stranky ,Vytvorit novou
aktualitu“ a element CreateNewsForm.js. Tento element obsahuje formular se

dvéma vstupnimi prvky s nazvy Nadpis a Text. PouZziva zakladni validaci na oba
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vstupy, aby mély neprazdné hodnoty. Jakmile jsou obé pole vyplnéna, formular se
stane validnim a v tu chvili je dostupné tlacitko ,Vytvorit aktualitu“. Jeho udalost po
kliknuti obsluhuje metoda postCreateNews, ktera zaSle http pozadavek na
B/api/admin/create-news/:urlTitle a do téla poZadavku umisti hodnoty ze
vstupnich prvki. Na serveru nejprve probéhne autorizace spravce, validace vstupii
a poté je pozadavek poslan dale do postCreateNews. Nejprve se v databazi pomoci
parametru urlTitle nalezne projekt, ke kterému tato hodnota patfi. Z nalezeného
objektu se ziska ID Projektu. Nasledné je jiZ vytvoren objekt aktuality na zakladé
jeho schématu, jsou mu prirazeny hodnoty z formulare a nalezené ID projektu. Poté
je pro uloZeni objektu do databaze zavolana metoda save. Po tispésném vytvoreni je
klientovi zaslana kladna informace o dokonceni. Klient je presmérovan zpét na

detail projektu metodou navigate, kde jiz bude zobrazena vytvorena aktualita.

Uprava aktuality

Pro administratora je u kazdé polozky aktuality dostupné tlacitko ,Upravit”, které
po kliknuté presméruje klienta na stranku F/upravit/aktualita/:newsld. Tato
stranka je velmi podobna strance pro vytvareni aktuality. Renderuje se komponenta
EditNewsForm.js. Titulek stranky nese nazev ,Uprava aktuality a formulaf je
umistén v komponenté EditNewsForm.js. Formular obsahuje stejné vstupni prvky
jako pfi vytvoreni aktuality, ale s jiZ predvyplnénymi hodnotami, které jsou ziskany
zaslanim pozadavku na B/api/news-item/:newsld. Server podle ID aktuality vrati
dany dokument frontendu a ten data vloZi do formulare. Po kliknuti na tla¢itko
»Aktualizovat® se provede metoda updateNewsHandler, ktera posle http
pozadavek na B/api/admin/edit-news/:newsld. Server provede autorizaci,
zvaliduje vstupy a nasledné metodou findByldAndUpdate nalezne a aktualizuje
udaje aktuality. Backend poSle frontendu pozitivni zpravu o dokonceni aktualizace

a klient je nasledné presmérovan zpét na detail projektu.

Smazani aktuality

V komponenté News.js je definovana funkce deleteNewsHandler, ktera slouZi pro
odstranéni aktuality. Jako parametr prijima newsld, s pomoci kterého vytvori URL
pro zaslani pozadavku na adresu B/api/admin/news/delete/:newsld. Backend

nejprve provede autorizaci administratora, poté pozadavek skonc¢i v middlewaru
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patchSetNewsDeleted, ktery pomoci metody findOneAndUpdate vyhleda
aktualitu podle ID a nastavi polozku deleted na hodnotu true. Po uspéSném
dokonceni tohoto ukonu, je poslana pozitivni odpovéd’ frontendu. Ten si aktualitu
smaZe i ze svého pole loadedNews pomoci metody setLoadedNews, do které je

jako parametr uvedeno nové pole, ale bez jiZ smazaného prvku.

setlLoadedNews (loadediews.filter(news => news. id !== newsId))

Obr. 32 Kod: smazani polozKky z pole na zakladé ID

6.4.15 Nakupni kosik

Stranka s koSikem se nachazi na adrese F /kosik a jako obsah stranky je zde zobrazen
element CartPage.js. Na strance je vyrenderovan titulek ,KoSik“, pod nim je
vykreslen seznam poloZek koSiku. Kazda poloZka je reprezentovana elementem
Cartltem_Donation.js. Tento element vykresluje nazev sbirky, obrazek, popis, cenu
a vlastni poznamku k daru. Dale vykresluje ikonu koSe, po jejimzZ stisknuti se spusti
metoda removeDonation, ktera podle ID poloZky odstrani dar z lokalniho uloziSté.
Tato komponenta ma pristup k datiim kosiku, které jsou uloZené v lokalnim uloZisti.
O jejich ukladani a nacitani se stara hacek cart-hook.js. Metodou addDonations,
kterou hacek cart-hook.js exportuje, se vkladaji veSkeré dary do koSiku. Metodou
clearCart se po dokonceni objednavky odstrani vSechny polozky z koSiku. Na této
strance je jeSté vykresleno tlacitko ,Nakoupit”, které po stisknuti presméruje

uzivatele na stranku pro dokonceni objednavky - F/nakup.

6.4.16 Nakup

Pro dokonceni objednavky je nutné vyplnit idaje k objednavce. Formular pro jejich
vyplnéni se nachazi na adrese F/nakup. Na této adrese se zobrazuje stranka
OrderFillingInfoPage.js. Zde se vykresluje formular, ktery je rozdélen do tii ¢asti.
Prvni ¢ast nese titulek ,Kontaktni tidaje“ a vyZaduje nasledujici informace: jméno,
prijmeni, email a tel. ¢islo. Pro kazdou z nich je vytvoren textovy vstup. Na strance
je vykresleno tlacitko ,Nakupuji na firmu“, po jehoZ stisknuti se objevi druha ¢ast
formulare s nazvem ,Firemni udaje“, kde jsou vyZadovany udaje: nazev spolecnosti,

ICO, DIC. Posledni ¢ast formulaie s nazev ,Udaje pro certifikat* se vykresli po
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stisknuti tlacitka ,Chci certifikat. Tato ¢ast poZzaduje informace: ulice a cislo
popisné, mésto a PSC. Pro vsechny vstupni prvky formulafe je pFinejmensim
zajiSténa validace pro neprazdnou hodnotu vstupu. U vstupu pro emailovou adresu
je vyZadovan spravny format. Pod formularem je zobrazeno tlacitko ,Dokoncit
objednavku“, ktery obsluhuje metoda postCreateOrder. Tato metoda zaSle
pozadavek na B/api/create-order spolu se vSemi udaji z formulare. Na backendu
probéhne validatni proces a poté je pozadavek puStén do middlewaru
postCreateOrder. Zde se nejprve vypocita celkova ¢astka vSech poloZek z kosiku.
Nasledné pro kazdy prvek kosiku, respektive pro kazdy dar, je vytvoren dokument
v databazi. U kazdého takového dokumentu je v atributu isPurchased prirazena
hodnota false. Ostatni atributy jsou vyplnény daty z poloZek koSiku. Poté je vytvoren
dokument objednavky. Do atributi tohoto dokumentu jsou prifazeny hodnoty
zaslané v téle pozadavku. Hodnota atributu isPurchased je nastavena na false. Je
vygenerovano unikatni ID pomoci metody uuidv4, ktera je dostupna z balicku uuid.
Vyuziti této hodnoty je popsano v kapitole 6.4.17 - Detail objednavky. Dokument
objednavky je uloZen do databaze metodou save. Nasledné je potreba vyuzit
funkcionality platebni brany.

Vtéto aplikaci je integrovana platebni brana Stripe [18], ktera je oteviena
vyvojaiiim a poskytuje testovaci prostiedi bez nutnosti uzavirani smluv, na rozdil
napf. od spole¢nosti Comgate [19].

Pro vyuZzivani platebni brany Stripe je nutné provést registraci na jejich webovych
strankach a nechat si vygenerovat kli¢, pomoci kterého systém platebni brany vi, se
kterym uzivatelem komunikuje. Pro implementaci v Node.js je nutné nainstalovat
modul stripe. Pro vytvoreni relace platby je nutné zavolat metodu create, ktera je
z tohoto balitku dostupna. Jako parametr je Zadouci zadat nakupované polozky a
informace o nich, jako je napf. cena, ména, nazev polozky. DalSimi dleZitymi
parametry jsou success_url a cancel_url. Jedna se o adresy, na které systém
platebni brany presméruje uZzivatele v pripadech, Ze se platba bud uspésné
provedla, nebo platba neprobéhla v poradku a nebyla dokoncena. Obé adresy
sméruji na detail objednavky, ale s odliSnymi URL parametry. V pozitivhim ptripadé
je do URL pridan parametr success s hodnotou true, v opatném pripadé atribut

canceled shodnotou true. Po vytvoreni relace platby je ziskan odkaz pro
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presmérovani na platebni branu. Tento odkaz je uloZen do dokumentu objednavky
pro pripadny opétovny pokus o zaplaceni v pripadé, Ze se platbu na prvni pokus
nepodafi uspésné provést.

Dale je vytvorena faktura s pomoci balicku pdf-creator-node. Tento modul
umoZnuje tvorbu PDF souborl na zakladé Sablony vytvorené v HTML. Do této
Sablony lze dynamicky vkladat data, jako je napt. jméno darce, ¢astka a jiné. Faktura
je uloZena na serveru a prozatim nenf uZivateli zaslana. Sablona i implementace
vytvoreni PDF se nachazi na backendu ve sloZce utils. Jedna se o soubory
pdf_template.html a pdf service.js. Pro vytvoreni faktury je zavolana metoda
createBillPDF.

V dalS$im dil¢im kroku je uzivateli zaslan email, ktery jej informuje o vytvoreni
objednavky. K zasilani emailu byla vytvorena emailova schranka na platformé

Google ve tvaru postavskolu@gmail.com. Pro zasilani z aplikace Node.js byl pouzit

modul nodemailer, ktery praci s odesilanim emaili resi. Konfigurace modulu a
implementace odesilani emailli je obsaZena v souboru mail_service.js. Pro zaslani
informace o vytvoreni objednavky je zavolana metoda sendEmail_OrderCreated.
Poslednim ukonem middlewaru postCreateOrder je zaslani odpovédi zpét klientovi,
ve které je obsazena URL adresa relace platebni brany. Klient odpovéd' zpracuje a
presméruje uzivatele na platebni branu.

Po uspéSném dokonceni platby systém Stripe zaSle vyvijené aplikaci informace o
tomto skutku. Pro prijimani této informace je vytvoren endpoint, nachazejici se
v souboru app.js zacinajici fadkem 48. Server zde posloucha udalosti zasilané
sluzbou Stripe. Pokud je udalost typu ,,checkout.session.completed®, signalizuje to
uspésné zaplaceni objednavky. Z objektu session je moZné ziskat success_url, ve
které je obsaZeno ID objednavky. Na zakladé této hodnoty je v databazi aktualizovan
dokument objednavky, konkrétné jeho vlastnost isPurchased na true. Dale jsou
aktualizovany vSechny dokumenty o darech dané objednavky. U vSech dari je
vlastnost isPurchased nastavena na true a od této chvile jsou dary v aplikaci
promitnuty a jsou viditelné. Poslednim krokem celého procesu nakupu je zavolani
metody sendEmail_OrderPurchasedAndBill, ktera wuzivateli zaSle email o

uspéSném provedeni platby a v priloze zasila i dfive vytvorenou fakturu.
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6.4.17 Detail objednavky

Detail objednavky je dostupny na adrese F /objednavka/:orderld a vykresluje se zde
stranka OrderDetailPage.js. Na tuto stranku se uZzivatel dostane bud' z prehledu
objednavek, z odkazu na detail objednavky zaslanym mailem nebo ihned po pokusu
provedeni platby z platebni brany.

Stranka zobrazuje Cislo objednavky, tidaje darce a seznam zakoupenych polozek.
Dale je zde zobrazen stav, zda je objednavka zaplacena. Pokud ne, je zde vykresleno
tlac¢itko ,Zaplatit”, které presméruje na platebni branu. Data stranka ziska zaslanim
pozadavku na B/api/order/orderld?uuid=orderUUID. Na backendu se poZadavek
dostane do middlewaru getOrderByldAndUUID. V databazi se nalezne dokument
o objednavce, kde se shoduji jak ID objednavky, tak i unikatni ID, které je zaslano
jako parametr URL adresy. Pouze v tomto pripadé vrati server klientovi data o
objednavce. Samotna znalost ID objednavky nestaci. Unikatni druhé ID je pouzito
praveé kviili bezpecnosti, aby se na detail objednavky mohl podivat pouze zakladatel
objednavky.

Pokud se na stranku detailu objednavky uzivatel dostane z platebni brany, tak v URL
adrese se bud’ nachazi parametr success nebo cancel. Podle toho, ktery z nich je
zaslan, je zobrazeno okno sinformaci o Uuspésném nebo netuspéSném dokonceni

platby.

Prehled objednavek

Prehled objednavek je dostupny pouze pro prihlaSené uzivatele, nachazi se na
adrese F/moje-objednavky a reprezentuje jej element MyOrdersPage.js. Tato
komponenta nejprve nacte data o vSech objednavkach prihlaseného uzivatele
zaslanim poZadavku na B/api/user/orders-by-user-email spolu s tokenem
v hlavic¢ce pozadavku. Server nejprve ovéri, zda je token validni, a pak na zakladé
deSifrovaného emailu nalezne vSechny k nému pridruZené objednavky, které vrati

zpét klientovi. Vyhledavani probiha v middlewaru getOrdersByUserEmail.
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6.5 Nasazeni

Pro nasazeni webové aplikace online je vyuzita sluzba Heroku. Poskytuje pouze
placeny pléan, a pro co nejlevnéjsi zptisob nasazeni se frontend i backend slou¢i do
jednoho serveru. Jedna se o testovaci nasazeni a nese s sebou i omezeni, napfr.
neuplnd funkcnost platebni brany, proto pro vyzkouSeni aplikace jsou vSechny
objednavky ihned po vytvoreni nastaveny jako zaplacené.

Prvnim krokem je vytvorit build frontendové ¢asti, toho se docili spuSténim prikazu
npm run build. Po dokonceni operace jsou vysledné sestavené soubory aplikace ve
sloZce build. Je potreba tyto soubory zkopirovat do slozky public do backendové
c¢asti aplikace.

VloZenim nasledujiciho middlewaru bude backend vracet frontendovou aplikaci.

app.use(( s, res) =>» {
res.sendFile(path.resolve( dirname, ‘public', "index.html'})

3

Obr. 33 Kod: servirovani aplikace React ze strany serveru

Je nutné tento middleware umistit aZ pod definici REST API, aby endpointy z{istaly
dostupné. Nyni jsou sloucené obé c¢asti aplikace.
Nasazeni aplikace bylo provedeno pripojenim Git repositafe. KvyzkouSeni je

dostupna na adrese https: //postav-skolu.herokuapp.com/.

Pro vyzkouSeni platby lze vyuZit testovaci kreditni kartu s ¢islem 4242 4242 4242
4242, libovolnym expira¢nim datem i CVC.

Pro vyzkouS$eni funkcionalit administratora lze vyuzit doCasného uctu s udaji:
email: admin@test.cz

heslo: Admin123!
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7 Shrnuti vysledku

Hlavnim vysledkem prace je vyvinuta webova aplikace s ohledem na navrhovy vzor
MVC, ktera slouZi jako darovaci platforma pro Zakladni $kolu specialni a praktickou
$kolu Diakonie CCE Vrchlabi. Na tplném =zatitku byla provedena analyza
poZadavkil. PoZadavky byly sbirdny metodou volného rozhovoru. Reditelka $koly
spolu s autorem prace timto zptisobem dosli k funkénim i nefunkénim poZadavky.
Na zédkladé sdélenych poZzadavkii byl nasledné vytvoren navrh. Byly navrhnuty
vSechny funkcionality vyplyvajici z funkénich poZadavkd. Navrh byl nezbytny a
slouzil jako podklad pro implementaci webové aplikace. Darovacim prvkem
systému jsou projekty se sbirkami, na které lze prispivat. Prispivat lze bud jednu
z predpripravenych ¢astek nebo ¢astku vlastni, zadanou darcem. V rozhovorech
s feditelkou Skoly byly rozebrany zpiisoby pouZivani darovaci platformy a rtizné
formy procesu prispivani. Ve vSech projektech kromé projektu ,Kup si svoji ¢ast
pozemku®, byl zplisob prispivani sjednocen pres ,darovatelny box“. V pripadé
projektu darovani na pozemek byly navrhnuty 2 zplisoby prispivani. V prvnim se
vSak v priibéhu implementace zacalo prichazet na nedostatky této varianty, které
jsou vpraci blize popsané. Bylo tedy navrhnuto nové feSeni, které predeslé
problémy odstranilo. Webova aplikace zadané pozadavky ze strany $koly v celém
rozsahu spliiuje. DoSlo kimplementaci vSech poZadavki reditele. Do systému je
moZzno vstoupit v roli uZivatele, spravce nebo jako neregistrovany uZivatel. Kazda
z téchto roli ma své funkcionality. Pro spravce byly implementovany funkce:
vytvaret, spravovat a odstranovat projekty, sbirky a aktuality. VSem rolim je
umoznéno prispivat na sbirky dle jejich volby. Webova aplikace byla vyvinuta s
pouzitim hlavnich technologii React a Node.js. React byl pouzit pro vytvoreni
grafického uZzivatelského rozhrani. Pro vytvoreni webového serveru byla pouzita
technologie Node.js. Vysledkem analyzy, ndvrhu a implementace vSech poZadavki
je systém umoznujici darovat finan¢ni prostredky, tedy darovaci platforma. Hlavni

cil, analyzovat, navrhnout a implementovat darovaci platformu na miru, byl splnén.
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8 Zaveéry a doporuceni

Predmétem diplomové prace byl vyvoj darovaci platformy na miru pro Zakladni
$kolu specidlni a praktickou $kolu Diakonie CCE Vrchlabi. Hlavnim cilem prace bylo
analyzovat, navrhnout a implementovat darovaci platformu, ktera pozitivné
prispéje k realizaci cili $koly. Na zakladé reditelkou Skoly stanovenych poZadavki
doSlo k vypracovani navrhu, podle kterého byl systém v posledni fazi
implementovan v podobé webové aplikace. V diplomové praci jsou uvedeny cile a
potireby Skoly, které slouZily jako podklad pro vypracovani diplomové prace. Doslo
k predstaveni architektury aplikace, ndvrhového vzoru MVC a zplisobu komunikace
mezi jednotlivymi ¢astmi aplikace. Dale byly predstaveny zplisoby a myslenky
riznych procesti prispivani. Nasledné byly uvedeny entity, u kterych se detailné
popsaly informace, které se u nich uchovavaji. Posledni hlavni kapitolou byla
shrnuta implementace a nasazeni aplikace, kde byly charakterizovany pouZzité
technologie a koncept MERN, jejimzZ prostrednictvim byla webova aplikace vyvinuta.
V posledni fadé byla popsana struktura projektu s jejimi dil¢imi ¢astmi,
implementace jednotlivych funkcionalit a nasazeni aplikace na platformu Heroku.
Bylo by vhodné provést rozsahlejsi uzivatelské testovani, aby se zjistily nedostatky
systému a pribyly navrhy a napady na vylepSeni aplikace. Prozatim testovani
probéhlo pouze s reditelkou $koly a nékolika jejimi zaméstnanci.

Doporucenim pro budouci vyvoj aplikace by mohlo byt pridani funkce pro ovéreni
emailu pri registraci, aby se zabranilo neopravnénému prifazeni adresy
k dokumentu uzivatele. Na strance s projekty by bylo vhodné administratorovi
umoZnit zménit poradi jednotlivych projektii. Po pridani aktuality by mohl spravce
zaSkrtnout policko, zda chce zaslat text aktuality i vSem prispévateliim na dany
projekt.

Nasledujicim vylepSenim aplikace by mohla byt moZnost zaslani darku darci po
darovani daru. Mohly by se darctim zasilat drobné produkty, které jsou vytvoreny
détmi ve vytvarnych hodinéch, jako napf. naramky z koralkdl. Zasilani darkd by
slouzilo jako drobné gesto za laskavé srdce darci.

V dalsi verzi aplikace je potieba se zamérit vice na strukturu faktury a vzhled vSech

generovanych PDF soubort. Déle by bylo vhodné zajistit prisnéjsi validaci dat jak na
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strané klienta, tak na strané serveru. V nynéjsi verzi jsou pouzity zakladni validac¢ni
ovéreni.

Dal$im vylepsenim by mohlo byt automatické vyplnéni kontaktnich udaji pfi
nasledujici objednavce uzivatele. Pokud je uZzivatel zaregistrovan, mohlo by mu byt
nabidnuto vyplnéni udaji na zakladé predchozi objednavky, kterou na platformé
provedl.

Jako posledni vylepSeni je uveden priklad, Ze si darce pri zaSkrtnuti anonymniho
daru miiZe zvolit anonymni oznaceni, které se mu libi. Mohl by vybirat naptiklad

z moznosti, jako jsou ,Dobry andél, ,Ja“ ,Dobra duse”.
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10 Piilohy

1) Zdrojovy kéd aplikace

68



Ptiloha ¢. 1

Soucasti diplomové prace je i zdrojovy kod webové aplikace, ktery je odevzdan
v podobé souboru. Nejaktualnéjsi verze zdrojovych kédt jsou dostupné na
adresach:

https: //github.com /kumprijil /postav-skolu-fe

https://github.com/kumprjil /postav-skolu-be

Aplikace je pro vyzkouSeni zvefejnéna na adrese:

https: //postav-skolu.herokuapp.com

Pro vyzkouS$eni funkci administratora lze vyuZzit do¢asného uctu s udaji:
email: admin@test.cz

heslo: Admin123!


https://github.com/kumprjil/postav-skolu-fe
https://github.com/kumprjil/postav-skolu-be
mailto:admin@test.cz
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