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Abstrakt

Cilem této bakalaiské prace je ana-
lyza, ndvrh, implementace a testovani za-
kladni funkcionality klientské ¢asti sou-
tézni platformy pro podporu gastronomic-
kého odvétvi. Platforma se skldda z mul-
tiplatformni mobilni aplikace dostupné
pro Sirokou verejnost a webové aplikace,
kterd umozni spravu jednotlivych udalosti.
Prace navazuje na analyzu a implemen-
taci serverové casti, realizované v ramci
bakalaiské prace kolegy Michala Salagy.
Soucasti prace je i zhodnoceni, zda ma
vysledna platforma potencial pro vyuziti
v obchodnim svété.

Klicova slova: Klientska strana,
soutézni platforma, React, Redux,
uzivatelské testovani, obchodni model

Vedouci: Ing. Pavel Néplava, Ph.D.
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Abstract

The aim of this thesis was analysis, design,
implementation and testing of basic func-
tionality of gastronomy platform client
side. Designed platform is composed from
multiplatform mobile application, which
is available for business customers, and
web application, which is used to manage
individual events. This thesis follows up
to analysis and implementation of server
side, realized by colleague Michal Salaga
in his bachelor thesis. Evaluation of plat-
form’s business potential is also part of
this thesis.

Keywords: Client side, competition
platform, React, Redux, usability testing,
business model

Title translation: Design and
implementation of a gastronomy
platform frontend
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Kapitola 1
Uvod

V této ¢asti prace uvedu ptivodni motivaci, kterd mé a kolegu Michala Salagu
vedla k volbé tohoto tématu bakalérské préce.

. 1.1 Puavodni motivace

Nachézime se v pandemické dobé. At chceme ¢i nikoli, pandemie kazdého z nés
zéasadné ovlivnila fyzicky ¢i psychicky. Po celém svété byla a jsou zavadéna
riznéd opatreni, kterd maji zabranit sifeni nakazy a ztratdm na lidskych
zivotech. Otazkou, zda vSechna opatieni v této dobé méla své opodstatnéni,
se ve své praci zabyvat nebudu. Pokusim se ale snizit dopad jednoho z mnoha
problémi, ktery jsme s kolegou urcili jako mozny nésledek pandemie.

Onim problémem, kterym se v ramci této prace zabyvam jsou financ¢ni
ztraty gastronomickych podniki. Mnoho z nich od poc¢atku pandemie zkracho-
valo a ty, které prezily tuto krizi, zazily obrovsky propad trzeb. Provozovatelé
podnik byli nasledné nuceni hledat feseni, ktera by potlacila dopady pan-
demie a umoznila jim alespon provizorné fungovat. Jednim z provizornich
feSeni bylo otevirani vydejnich okének, kam si mohli stali zakaznici zajit
a vyzvednout svou objednavku. Dalsi moznosti bylo navazani spoluprice s
kuryrnimi spoleénostmi, jako jsou Wolt, Bolt, ¢i Dame Jidlo. Cim dél vice
podnikt zacalo s nimi spolupracovat, aby si mohli kompenzovat své ztraty
nehledé na to, zda s jejich obchodnimi modely souhlasily. Tyto spole¢nosti
sice poméhaji zvladnout situaci v podnicich, ale berou si za to nemalé provize
z kazdé objednavky, ktera je pro podniky velkym problémem. Kromé zmi-
nénych provizi prispélo zvysené vyuzivani kuryrnich spole¢nosti i ke snizeni
navstévnosti v dobé, kdy mnohd z opatfeni nebyla platna.

Pravé pokles motivace osobné navstévovat tyto podniky je problém, kterym
se v ramci této prace zabyvame. Lidé si zkratka zvykli na servis, diky kterému
se nemusi vzdalit ze svého domova a aktualné neexistuje zadné ucinné reseni
tohoto problému. Je tfeba nalézt takové reseni, které by zdkaznikiim ptineslo
kromé uspokojeni jejich stravovacich potieb i néjakou pridanou hodnotu,
ktera by je soucasné motivovala do podnikt pfijit.

Cilem této bakalarské prace je navrh a implementace takového reseni, které
by mohlo pomoci s fesenim nizké navstévnosti v gastronomickych podnicich
a nenutilo by majitele podnikia k placeni vysokych provizi z kazdého prodeje.



1. Uvod

B 12 Struktura prace

Na zakladé vysSe uvedené motivace |1.1] se ve své praci zabyvam nalezenim
feSeni, které bude Tesit danou problematiku podniku z oblasti gastronomie.
Navrzené feseni porovnavam s existujicimi fesenimi a hodnotim, zda ma
smysl jej realizovat. Poté pro néj provadim analyzu pozadavku a navrhnuji
vhodny design. Déale provadim resersi potirebnych technologii, potrebnych pro
implementaci feseni. V ¢asti, vénujici se implementaci, popisuji strukturu a
architekturu nalezeného reseni a uvadim, jak komunikuje se serverovou Casti
kolegy Michala Salagy [10]. Prace je zavrSena testovanim nalezeného feseni a
urc¢enim jeho mozného vyuziti na trhu.



Kapitola 2
Popis reSeni

Nasledujici kapitola obsahuje popis myslenky ndmi navrzeného feseni. Jelikoz
puvodni motivace [1.1] a myslenka [2.1] vychéazeji z doby, kdy byla v nasi zemi
platnd mnoha opatreni, omezujici volny pohyb osob, rozhodl jsem se uvést,
jak byla zménéna ptvodni motivace, kdyz se situace uvolnila.

B 2.1 Myslenka

S kolegou Michalem Salagou jsme se zabyvali nalezenim mozného feseni, které
by potencionalné mohlo zvysit navstévnost v téchto podnicich. Napadlo nés
vytvorit soutézni platformu, skladajici se z multiplatformni mobilni a webové
aplikace, uréené pro spravu udalosti ¢i transakei.

Hlavnim cilem této platformy je organizace casové omezenych udalosti
v s nadmi spolupracujicich podnicich. Téchto udalosti se mohou ucastnit
vsichni uzivatelé mobilni aplikace a nasledné mohou mezi sebou soutézit v
tom, kdo v pribéhu udalosti v podniku utrati nejvice za libovolné polozky
v menu podniku. Uéastnici mohou fotit uctenky pomoci mobilni aplikace
a spravce platformy je ve webové aplikaci manualné potvrdi, ¢i zamitne.
V pripadé potvrzeni se uzivateli pricte skére, odpovidajici jeho tutraté. Po
skonceni udalosti obdrzi i¢astnici s nejvyssim poc¢tem bodi virtualni ménu
(dale zminénou jako kredity), kterou mohou kdykoli v uplatnit v podniku, ve
kterém je vyhrali. Kredity uplatni prostrednictvim mobilni aplikace a poté,
co bude aktivovano zvolené mnozstvi, musi jej potvrdit provozovatel podniku
ve webové aplikaci. Zakaznikovi je nasledné poskytnuta sleva na zvolené zbozi
a kredity budou odecteny.

Vysledna soutézni platforma nese nazev ,DrinKing“, jelikoz je kratky,
chytlavy a snadno zapamatovatelny. Implementace a zavedeni této platformy
by mohlo pomoci probudit zajem zejména u studentii, ke kterym méame v
ramci nasi socidlni bubliny nejblize.

Nésledujici obrazek predstavuje graficky popis vztahiti mezi subjekty, které
jsou vyse zminény: "

!Obrézek je vysledkem spojeni vice orgindlnich obrazki ze zdrojt [1] [2] [B] [ [5] [6] [7]
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2. Popis reseni
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Obrazek 2.1: Graficky popis funkce platformy

B 2.2 Rozdéleni prace

S kolegou Michalem Salagou [I0] jsme se rozhodli rozdélit praci na platformé
na dvé ¢asti, které budou realizované v oddélenych bakalaiskych pracich.
Rozhodnuti vychézi ze zkusenosti z predeslych semestrilnich praci v ramci
studia. Jelikoz mne bavi implementace a navrh klientskych aplikaci, rozhodl
jsem se orientovat moji praci pouze na klientskou stranu bez jakéhokoli
zasahu do serverové ¢asti. Kolega si naopak dle svych preferenci zvolil praci,
orientovanou pouze na serverovou cast.

B 2.3 Mobilni a webova aplikace

Z myslenky 2.1 vyplyva, ze dojde k navrhu a implementaci mobilni a webové
klientské aplikace. K rozhodnuti doslo kvili tomu, aby se predeslo zbytecné
komplexité mobilni aplikace, jelikoz je treba pracovat s vice rolemi uzivateli,
pricemz kazda z nich pozaduje rozdilnou funkcionalitu.

Mobilni aplikace bude zakaznikiim podnikt poskytovat prehled o udédlostech,
kterych se budou moci v dobé konani ziicastnit. Umozni jim do téchto udalosti
zédkaznici aktivovat vlastnéné kredity a spravovat své uzivatelské ucty.

Oproti tomu je webova aplikace zamyslena jako prostiedi, které bude k
dispozici pouze pro urcité role uzivateld - spravce platformy a provozovatele
podniki. Spravce platformy bude smét provadét jakékoli akce - potvrzovani
transakei (aktivovanych odmén), vytvareni uc¢ta podniki, spravu uzivateli,

4



2.4. Aktualni situace

¢i vytvareni udalosti. Narozdil od spravce budou moci provozovatelé podnika
vyuzit pouze ¢asti funkcionality - potvrzovani transakei a tipravu podnikového
profilu.

. 2.4 Aktuadlni situace

Ackoli je zirejmé, ze virus Covid-19 bude nadale pretrvavajicim problémem
dalsich par let, spolecnost si postupné zvyka na jeho pritomnost a snazi se o
navrat do stavu podobném predpandemickému. Jelikoz se postupné k tomuto
stavu priblizujeme, doslo i k dpravé nasi puvodni myslenky.

Puvodné jsme se zabyvali nizkou névstévnosti podnikt kvuli nizké motivaci
zékaznikia. N&s predpoklad, Ze si spolecnost zvykne na servis, se v soucasné
dobé prokazal jako mylny. Ihned po zruseni narizeni, regulujicich a omezujicich
navstévnost podnikt doslo k velice rychlému navratu zakaznik do nich.

Prestoze doslo ke zméné situace, neni nutné nami vytvoreny koncept meénit,
jelikoz byl od zacatku navrzen tak, aby obecné motivoval zdkazniky k osobni
navstévé podniki. Univerzalnost naseho reseni umoznuje vytvorit jednotny
soutézné vérnostni program napti¢ vSemi spolupracujicimi podniky, ve kterém
se budou uzivatelé snadno orientovat, pokud jej jiz vyuzivaji. Ze strany
provozovatelti podniki umozni soutézni charakter platformy docasné zvysit
navstévnost v obdobi kondni udalosti.






Kapitola 3
Existujici reseni

V nasledujici kapitole uvadim existujici feseni, kterd tizce souvisi s nami
fesenou problematikou [1.1] a snazi se ji resit.

Prestoze je na trhu velké mnozstvi aplikaci, které jsou orientované na
podporu gastronomie a funguji na principu vérnostniho programu ¢i soutéze,
neexistuje primé alternativa k nasemu moznému reseni. Pro nalezeni reseni,
podobnych nasemu, jsem vyuzil zebricky nejoblibengjsich aplikaci na platfor-
mach App Store a Google Play. Déle jsem vychézel z informaci, poskytnutych
tfetimi osobami, ¢i recenzi aplikaci na internetu. Na zdkladé prizkumu jsem
urcil dvé mozné platformy, které maji k nasemu feSeni nejblize - Trifft a
Beersport. Tyto dvé platformy jsem uvedl, jelikoz je jejich hlavnim cilem
motivace zakazniki k osobnim navstévam gastronomickych podnik. !

B 31 Beersport

Beersport je platforma dostupnd na zafizenich s opera¢nim systémem iOS a
Android, ktera funguje na principu uziti kupénu na konkrétni piva v podnicich,
nabizenych od spolupracujicich pivovart. Zminéné kupény je mozné ziskat
zdarma.

Pokud uzivatel vlastni kupén na pivo, mtze navstivit vybrany podnik,
ktery napoj nabizi. V podniku si nasledné napoj objedna a ve chvili, kdyz ma
ndpoj na stole, smi jej naskenovat prostfednictvim mobilni aplikace. Aplikace
fotografii vyhodnoti a pokud vse probéhne bez problému, bude mu na jeho
ucet zaslana c¢astka v hodnoté objednaného napoje. Cely proces je dovrsen
zaplacenim zédkaznika u pokladny.

Cely koncept platformy je velmi zajimavy z hlediska minimélniho zapojeni
persondlu do celého procesu. Vzhled mobilni aplikace je uzivatelsky privétivy
a po zkusebni dobu jsem nenarazil na zadny problém, ktery by mi znesnadnil
jejl uziti. Jako jediny nedostatek tohoto konceptu jsem vyhodnotil pravée
omezeni pouze na pivni sortiment.

Vyhodou Beersport je fakt, Ze se jedna o dlouhodobé fungujici projekt,

'Kolega Michal Salaga ve své praci [I0] zminuje také platformu Wolt, nicméné ja na
feSenou problematiku uvddim jiny thel pohledu.
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3. Existujici reSeni

ktery ma pouze na platformé Google Play pres 100 000 stazeni. Dédle mé velmi
propracované uzivatelské rozhrani a obsahuje funkéni gamifika¢ni prvky.

Na druhou stranu je nevyhodou, ze narozdil od naseho feseni neposkytuje
moznost ziskani slev na jiné produkty nez piva. |?

3 BeerSPORT
V okoli
Q Pro zobrazeni zapojenych
9 provozoven potiebujeme

@ pristup k poloze.
o 9

Povolit polohu

Vyber si a kup za kredit

PLZENSKY PRAZDROJ

Wil ‘ M
“\mw Pilsnef Urquell
Pilsner Urquell Nefiltrovany

PIVOVARY STAROPRAMEN

Bt
ELEN
n
i ]
Ll i

Extra Chmelena

Obrazek 3.1: Ukazka uzivatelského rozhrani mobilni aplikace Beersport

B 32 Tifit

Trifft je platformou, ktera vyuzivd kupdénového systému a je k dispozici
na platformé iOS i Android. Uzivatelé aplikace mohou ve spolupracujicich
podnicich po konzumaci skenovat QR kdédy na uctenkach a ziskavat kredity
po kazdé navstéve. Pokud uzivatel ziska dostatek kreditl, smi je uplatnit za
vybrany kupén a nésledné jej v podniku uplatnit. V aplikaci existuje zebricek
zakaznikt, ktefi zde utratili nejvice penéz. V tomto pripadé jsem objevil velké
mnozstvi nedostatki jak po technickém zpracovani mobilni aplikace, tak i po
konceptualni strance.

Mobilni aplikace jiz nebyla po dobu jednoho roku aktualizovina a na
zkusebnim zafizeni s operacnim systémem iOS byla téméf nepouzitelna,
jelikoz dochézi k ¢astym padum aplikace. V urcitych situacich nebylo mozné

2Snimek obrazovky byl pofizen autorem préce.
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3.3. VWhodnocen(

vyplnit formuldrova pole, jelikoz se rozlozeni aplikace neprizptisobi situaci,
kdy je zobrazena kldvesnice. Dalsim technickym nedostatkem je pritomnost
volby registrace pomoci platformy Facebook, i kdyz sluzba neni jiz pro tuto
aplikaci dostupnd.

Po konceptudlni strance je velkym neodstatkem platformy vysoka cena
jednotlivych kupéni a nizka variabilita nabizeného zbozi. Existence zminéného
zebricku zakazniki je také spornd, jelikoz uicastnici nejsou nijak odménéni.

U Trifft jsem nenalezl mnoho vyhod. Hlavni vyhodou je pouze mnozstvi
aktivnich spolupraci s podniky (pfedevsim na tzemi Slovenska) a fakt, ze se
orientuje na jakykoli sortiment.

Oproti tomu mé Trifft znacné nevyhody. Mobilni aplikace Trifft neni
udrzovana a pravidelné aktualizovana. To méa za nasledek nemoznost prihlaseni
pomoci platforem Google, ¢i Facebook a také Spatnou optimalizaci na novéjsich
mobilnich zaiizenich. 2|

Q Search

GROM Gelateria

GROM

4km, Véaclavské nam. 1306/55

U Bobra

P S g
Tessdia- 281 km, Skolska ctvrt 1342, Frenitat pod
Radhostém

Hummus & Couscous Bar
286km, BORY MALL, Bratislava

Bomba barista
287km, Trhova 3349/34, Bratislava

Double apple
288km, M. Schneidera-Trnavského 4, Bratislava

é’?ﬁ Beer Station SK

g

==~ 290km, Lamacska Cesta 1C, Bratislava

Veg life
‘eg life
290km. Diihravsk?, “a 14. RBratislava

@

Venues

Obrazek 3.2: Ukazka uzivatelského rozhrani mobilni aplikace Trifft

B 33 Vyhodnoceni

Prestoze ma nase feSeni spoletné znaky s vyse uvedenymi platformami, je dle
mého néazoru dostatecné odlisné, aby mélo smysl jej implementovat. Hlavnim

3Snimek obrazovky byl pofizen autorem prace.
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3. Existujici reSeni

rozdilem je orientace na gamifikaéni prvek (soutézeni mezi zakazniky), pricemz
vyse uvedend reseni tento prvek pridavaji pouze jako doplnék. Z tohoto divodu
lze chapat nasi platformu jako originalni feseni uvedené problematiky [1.1,
které ma smysl vyzkouset.

Pri realizaci naseho feSeni bude nutné vyvarovat se obdodnych technickych
nedostatku jako mé platforma Trifft. Mezi tyto nedostatky bych zaradil
predevsim Spatnou optimalizaci pro novéjsi zarizeni a absenci prubéznych
aktualizaci.

Mezi pozitivni poznatky, které poskytla reserse existujicich reseni bych
oproti tomu zaradil vzhled uzivatelského rozhrani Beersport. V ramci své
prace bych proto chtél navrhnout obdobné prehledné rozhrani jako mé prave
Beersport.
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Kapitola 4

Analyza pozadavki

V této casti bakalairské prace se zabyvam detailnéjsi analyzou pozadavki
soutézni platformy. Nejprve analyzuji vSechny funkéni a nefunkéni pozadavky,
které vychazeji z vyse uvedené myslenky projektu a nasledné uvedu mozné
ptripady uziti, které navazuji na né. Uvedené pozadavky a pripady uziti
budou také zohlednovat pozitivni a negativni poznatky, nelezené pri resersi
existujicich Feseni [3|

B a1 Analyza funkcnich a nefunkénich pozadavkii

Analyza pozadavki je dilezitou soucasti kazdého projektu, jelikoz si v ramci
ni definujeme vSechny stézejni pozadavky, které maji byt soucdsti vysledného
produktu [11]. Pozadavky délime na:

8 Funkcéni pozadavky - Takové pozadavky, které definuji jak se bude
chovat systém.

® Nefunkéni pozadavky - Takové pozadavky, které definuji jaké bude
mit systém vlastnosti.

V nasledujici ¢asti definuji funkéni a nefunkéni pozadavky jak pro mobilni,
tak i webovou aplikaci.

B 4.1.1 Mobilni aplikace

B Funkéni pozadavky mobilni aplikace

® FRO1 — Registrace nového uzZivatele
Systém umozni uzivateli registrovat se a vytvorit novy tcet.

# FR02 — Prihlaseni uzivatele
Systém umozni uzivateli ptrihlasit se ke svému actu.

®8 FR03 — Odhlaseni uzivatele
Systém umozni uzivateli odhlésit se.
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4. Analyza poZadavkii

# FR04 — Zména hesla uzivatele
Systém umozni prihldaSenému uzivateli zménit si své heslo.

® FRO5 — Smazani Gctu uzivatele
Systém umozni uzivateli smazat svij tacet.

® FR06 — Zobrazeni profilu a statistik uzivatele
Systém umozni zobrazeni detailu a statistik spojenych s ictem prihlase-
ného uzivatele.

® FRO7 — Pridani profilové fotografie
Systém umozni uzivateli pridani profilové fotografie.

# FR0O8 — Zména profilové fotografie
Systém umozni uzivateli zménu existujici profilové fotografie.

®8 FRO09 — Odstranéni profilové fotografie
Systém umozni uzivateli odstranit existujici profilovou fotografii.

® FR10 — Zobrazeni udalosti
Systém umozni uzivateli zobrazeni seznamu vSech nastavajicich ¢i probi-
hajicich udalosti.

® FR11 — Filtrovani udéalosti
Systém umozni uzivateli filtrovat polozky ze seznamu vSech nastévajicich
¢i probihajicich udalosti podle vybraného kritéria.

® FR12 — Zobrazeni vSech vyfotografovanych ucétenek
Systém umozni uzivateli zobrazeni seznamu vsech vyfotografovanych
uctenek, vazajicich se na urcitou udalost.

® FR13 — Pridani nové fotografie i¢tenky
Systém umozni uzivateli pridani nové fotografie ictenky.

® FR14 — Zobrazeni detailu probihajici ¢i nadchazejici udalosti
Systém umozni uzivateli zobrazeni detailu probihajici ¢i nadchézejici
udalosti.

® FR15 — Zobrazeni vsech aktualné dostupnych odmén
Systém umozni uzivateli zobrazeni seznamu vsech aktualné dostupnych
odmeén.

® FR16 — Aktivace dostupné odmény
Systém umozni uzivateli zvolit si a aktivovat urcity pocet dostupnych
odmén/kreditt.

8 FR17 — Zobrazeni detailu transakce
Systém umozni uzivateli zobrazeni detailu aktivni transakce.

® FR18 — Moznost skryti transakce
Systém umozni uzivateli skryt detail probihajici transakce.
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4.1. Analyza funkénich a nefunkénich pozadavkii

FR19 — Moznost otevreni detailu transakce
Systém umozni uzivateli zobrazeni detailu probihajici transakce.

FR20 — Ukondceni transakce
Systém umozni uzivateli ukonc¢it aktivni transakci.

Nefunkéni pozadavky mobilni aplikace

NFRO1 — Responsivni design
Systém bude mit responzivni design, aby bylo docileno piehledného
zobrazeni vSech ¢asti aplikace pri odliSnych rozmérech obrazovky.

NFRO02 — Konzistentni Ul
Systém bude obsahovat konzistentni UI, které bude v uzivateli evokovat
dojem, ze se stale nachazi ve stejné aplikaci.

NFRO03 — Skalovatelnost
Zdrojovy kod systému bude psan s ohledem na mozné budouci rozsireni
funkcionality.

NFRO04 — Bezpecnost
Systém bude bezpecné uchovavat nejcitlivéjsi uzivatelska data.

NFRO05 — Kompatibilita s platformami iOS a Android
Systém bude plné kompatibilni s platformami iOS a Android.

NFRO06 — Vyuziti real-time komunikace
Systém bude ¢astecné vyuzivat technologie real-time komunikace, aby
bylo dosazeno okamzité propagace odpovédi na klientské strané.

NFRO7 — Vyhotoveni aplikace v anglickém jazyce
Systém bude kompletné lokalizovan do anglického jazyka.

4.1.2 Webova aplikace

Funkcni pozadavky webové aplikace

FRO1 — Prihlaseni uzivatele
Systém umozni prihlaseni uzivatele k jeho uctu.

FRO0O2 — Odhlaseni uzivatele
Systém umozni uzivateli odhlésit se.

FRO03 — Zobrazeni dostupnych podnika
Systém umozni uzivateli zobrazeni seznamu vSech podniki, ke kterym
ma jako prihlaseny uzivatel opravnéni.

FRO4 — Zobrazeni detailu podniku
Systém umozni uzivateli zobrazeni detailu konkrétniho podniku.
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4. Analyza poZadavkii

# FRO5 — Pridani fotografie podniku
Systém umozni uzivateli pridani profilové fotografie podniku.

® FR06 — Smazani fotografie podniku
Systém umozni uzivateli odstranéni profilové fotografie podniku.

® FRO7 — Zobrazeni aktivnich transakci
Systém umozni uzivateli zobrazeni seznamu vSech aktivnich transakci v
podniku, ke kterym ma opravnéni.

® FRO8 — Potvrzeni aktivni transakce
Systém umozni uzivateli potvrzeni aktivni transakce.

®8 FR09 — Odmitnuti aktivni transakce
Systém umozni uzivateli odmitnuti aktivni transakce.

® FR10 — Vytvoreni nového tc¢tu provozovatele a podniku
Systém umozni uzivateli vytvorit novy ucet provozovatele podniku spo-
leéné s ictem podniku.

® FR11 — Zobrazeni seznamu udalosti
Systém umozni uzivateli zobrazit si seznam vsech udalosti.

B FR12 — Filtrovani idalosti
Systém umozni uzivateli filtrovat seznamu vSech udalosti podle zvoleného
kritéria.

® FR13 — Vytvoreni nové udalosti
Systém umozni uzivateli vytvoreni nové udélosti v ramci zvoleného
podniku.

® FR14 — Odstranéni udalosti
Systém umozni uzivateli odstranéni jiz existujici udélosti.

® FR15 — Ukonceni udalosti
Systém umozni uzivateli ukonceni udalosti.

® FR16 — Zobrazeni uctenek
Systém umozni uzivateli zobrazeni seznamu vsech tctenek.

® FR17 — Filtrovani uc¢tenek
Systém umozni uzivateli filtrovat seznamu vsech tctenek podle zvoleného
kritéria.

® FR18 — Potvrzeni uctenky

Systém umozni uzivateli potvrzeni uctenky.

# FR19 — Odmitnuti Gctenky
Systém umozni uzivateli odmitnuti ic¢tenky.

® FR20 — Zobrazeni seznamu vsech uzivatela
Systém umozni uzivateli zobrazeni seznamu se vSemi uzivateli.

14



4.2. Diagramy pfipadii uziti

FR21 — Smazani Gctu uzivatele
Systém umozni uzivateli smazani i¢tu zvoleného uzivatele.

FR22 — Vyrazeni ucastnika z udalosti
Systém umozni uzivateli vyrazeni zvoleného ucastnika z probihajici
udélosti.

FR23 — Zablokovani ictu ucastnika
Systém umozni uzivateli zablokovat cet jiného ucastnika.

FR24 — Zruseni blokovani Gictu ticastnika
Systém umozni uzivateli zrusit blokovani Gcastnika.

Nefunkcéni pozadavky webové aplikace

NFRO1 — Responsivni design
Systém bude mit responzivni design, aby bylo docileno prehledného
zobrazeni vSech ¢asti aplikace pfi odlisnych rozmérech obrazovky.

NFRO02 — Konzistentni Ul
Systém bude obsahovat konzistentni UI, které bude v uzivateli evokovat
dojem, ze se stale nachazi ve stejné aplikaci.

NFRO03 — Skalovatelnost
Zdrojovy kod systému bude psan s ohledem na mozné budouci rozsiteni
funkcionality.

NFRO04 — Bezpecnost
Systém bude bezpecné uchovavat nejcitlivéjsi uzivatelskd data.

NFRO05 — Kompatibilita s webovymi prohlizeci s jddrem Chro-
mium

Systém bude plné kompatibilni s webovymi problizec¢i postavenymi na
jadre Chromium.

NFRO06 — Vyuziti real-time komunikace
Systém bude ¢astecné vyuzivat technologie real-time komunikace, aby
bylo dosazeno okamzité propagace odpovédi na klientské strané.

NFRO7 — Vyhotoveni aplikace v anglickém jazyce
Systém bude kompletné lokalizovan do anglického jazyka.

B a2 Diagramy pripadi uziti

Diagramy pfipadi uziti predstavuji grafické zobrazeni vSech moznych inter-
akci uzivatele se systémem, pricemz vychézeji z jiz definovanych funkénich
pozadavkl. Mezi zakladni ¢asti diagramu pat¥i prvky aktér a pripad uziti
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4. Analyza pozadavkii

B 4.2.1 Mobilni aplikace
B Nepiihlaseny uzivatel

Nasledujici obrazek predstavuje graficky popis vsech pripada uziti pro nepri-
hlaseného uzivatele mobilni aplikace: 4.1

M obiind aplikace

[ PHhlsht se |

[ Registrovatse |
NepiihisZen] whatel~_

[ Resetovatheshy |

Obrazek 4.1: Diagram pripadu uziti neprihldseného uzivatele mobilni aplikace

= UCO01 - Prihlasit se [NeprihlaSeny uzivatel]
Uzivatel vyplni pole heslo a prihlasovaci jméno ve formulafi a stiskne
tlac¢itko , Prihlasit“. Systém jej poté presméruje na tvodni stranku.

m UCO02 - Registrovat se [NeprihldSeny uzZivatel]
Uzivatel vyplni pole jméno, email, heslo a potvrzeni hesla ve formulafi.
Nasledné stiskne tlacitko ,,Registrovat® a systém jej poté presméruje na
uvodni stranku.

®m UCO03 - Resetovat heslo [NeprihlaSeny uzivatel]
Uzivatel stiskne tlacitko ,,Zampomnél jsem heslo“. Systém zobrazi formu-

1ar pro vyplnéni emailové adresy a uzivatel pole vyplni a stiskne tlacitko
,Odeslat*.

B P¥ihlaseny uzivatel

Nasledujici obrazek predstavuje graficky popis vsech pripadu uziti pro prihlé-
Seného uzivatele mobilni aplikace: 4.2
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4. Analyza poZadavkii

= UCO04 - Odhlasit se [PrihldSeny uzivatel]
Uzivatel stiskne tlac¢itko ,,Odhlasit se“. Systém jej nésledné presméruje
na prihlasovaci stranku.

® UCO05 - Zménit své heslo [PrihldSeny uzivatel]
Uzivatel stiskne tlacitko ,,Zménit heslo“. Systém zobrazi formulai pro
zménu hesla. Uzivatel vyplni pole aktudlni heslo, nové heslo, potvr-
zeni nového hesla a poté stiskne tlacitko ,,Ulozit“. Systém jej nésledné
presméruje na prihlasovaci stranku.

® UCO06 - Smazat svij ucet [PrihldSeny uzivatel]
Uzivatel stiskne tlacitko ,Smazat ticet” a potvrdi akci stisknutim tlacitka
,omazat ucet“. Systém jej nasledné presmeéruje na prihlasovaci stranku.

®m UCO7 - Zobrazit svij profil [PrihlaSeny uzivatel]
Uzivatel stiskne tlac¢itko ,,Profil“ na spodni navigacni listé. Systém jej
presméruje na profilovou stranku, kterd obsahuje statistiky a informace
o uzivateli.

®m UCO08 - Vyfotografovat novou profilovou fotografii [Pfihlaseny
uzivatel]
Uzivatel stiskne tlacitko s ikonou ve tvaru tuzky. Systém zobrazi modalni
okno s moznostmi ,,Pridat profilovou fotografii z galerie“, , Vyfotografovat
novou profilovou fotografii a ,,Smazat profilovou fotografii“. Uzivatel
stiskne tlac¢itko ,Vyfotografovat novou profilovou fotografii“ a systém
otevie okno s rozhranim fotoaparatu. Uzivatel stiskne tlacitko spousté a
systém jej opét presméruje na profilovou stranku.

= UCO09 - Vybrat novou profilovou fotografii z galerie [PfihlaSeny
uzivatel]
Uzivatel stiskne tlacitko s ikonou ve tvaru tuzky. Systém zobrazi modalni
okno s moznostmi ,,Pfidat profilovou fotografii z galerie“, ,Vyfotografovat
novou profilovou fotografii“ a ,,Smazat profilovou fotografii“. Uzivatel
stiskne tlacitko ,,Pridat profilovou fotografii z galerie“ a systém otevie
okno s obrazky obsazenymi v lozisti zarizeni. Uzivatel stiskne vybrany
obrazek a systém jej opét presméruje na profilovou stranku.

® UC10 - Smazat profilovou fotografii [PfihldSeny uzivatel]
Uzivatel stiskne tlacitko s ikonou ve tvaru tuzky. Systém zobrazi modalni
okno s moznostmi ,,Pridat profilovou fotografii z galerie®, ,Vyfotografovat
novou profilovou fotografii“ a ,,Smazat profilovou fotografii“. Uzivatel
stiskne tlac¢itko ,,Smazat profilovou fotografii“ a systém néasledné zavre
modalni okno s moznostmi.

®m UC11 - Zobrazit udalosti [Pfihlaseny uzivatel]
Uzivatel stiskne tlacitko ,,Udalosti“ umisténé ve spodni navigacni listé.
Systém jej presméruje na stranku s udalostmi, zobrazi seznam udéalosti a
tla¢itka pro filtrovani udalosti.
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4.2. Diagramy pfipadii uziti

UC12 - Filtrovat udalosti [PfihlaSeny uzivatel]

Uzivatel stiskne tlacitko s nazvem ,Nadchéazejici“ nebo ,,Probihajici“
v horni filtrovaci listé. Systém poté zobrazi seznam udalosti, které se
nachazi ve zvoleném stavu.

UC13 - Zobrazit detail udélosti [PfihlaSeny uzivatel]

Uzivatel stiskne obrazek udéalosti na strance s uddlostmi. Systém uzivatele
presméruje na stranku s detaily udalosti osahujici tlacitka s moznostmi
,Pridat uctenku®, , Historie®. Stranka také obsahuje tabulku s ucastniky
a tabulku s odménami.

UC14 - Pridat novou ucétenku z galerie [Prihlaseny uzivatel]
Uzivatel stiskne tlacitko ,Pfidat ictenku®. Systém otevie modélni okno s
moznostmi ,,Pfidat fotografii z galerie“ a ,Vyfotografovat novou fotografii®.
Uzivatel stiskne tlacitko ,Pridat fotografii z galerie“ a systém otevie
okno s obrazky obsazenymi v tlozisti zafizeni. Uzivatel stiskne vybrany
obrazek a systém jej opét presméruje na stranku s detailem udélosti.

UC15 - Vyfotografovat novou actenku [PrihlaSeny uzivatel]
UtZivatel stiskne tlacitko ,,Piidat uc¢tenku®. Systém otevie modélni okno s
moznostmi ,,Pfidat fotografii z galerie* a ,Vyfotografovat novou fotografii“.
UtZivatel stiskne tlacitko ,,Vyfotografovat novou fotografii“ a systém otevie
okno s rozhranim fotoaparatu. Uzivatel stiskne tlacitko spousté a systém
jej opét presméruje na stranku s detailem udalosti.

UC16 - Zobrazit pridané uctenky [Prihlaseny uzivatel]
Uzivatel stiskne tlac¢itko ,Historie®. Systém otevte stranku obsahujici
seznam vsech uzivatelem pridanymi fotografiemi ti¢tenek.

UC17 - Zobrazit dostupné odmény [Prihlaseny uzivatel]
Uzivatel stiskne tlacitko ,,Odmény“. Systém otevie stranku obsahujici
seznam vsech uzivatelem ziskanych odmeén.

UC18 - Aktivovat odménu [PrihldSeny uzivatel]

Uzivatel stiskne obrazek odmény a systém nasledné zobrazi modalni
okno obsahujici informace o odméné a formuldr, obsahujici pole s textem
»Zadejte pocet kreditti“. Uzivatel vyplni pole, stiskne tlacitko ,, Aktivovat
odménu* a systém uzivatele presméruje na stranku s probihajici transakei.

UC19 - Skryt detail transakce [PfihlaSeny uZivatel]
Uzivatel stiskne tlaciko pro zavieni obrazovky a systém jej presméruje na
predchozi stranku, na které se nachazel. Systém poté zobrazi notifikaci o
aktivni transakci v listé nachézejici se nad navigacni listou.

UC20 - Zobrazit detail transakce [Prihlaseny uzivatel]
Uzivatel stiskne tlac¢iko uvnitr notifikac¢ni listy s aktivni transakci. Systém
uzivatele poté presméruje na stranku s probihajici transakei.
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4. Analyza pozadavkii

®m UC21 - Ukoncit transakci [PFihlaSeny uzivatel]
Uzivatel stiskne tlac¢iko ,,Ukoncit transakci® a systém jej néasledné pte-
sméruje na stranku, na které se pfedtim nachézel a skryje notifikacni
listu s aktivni transakeci.

B 4.2.2 Webova aplikace
B Nepiihlaseny uzivatel

Nasledujici obrazek predstavuje graficky popis vsech pripada uziti pro nepri-
hlaseného uzivatele webové aplikace: 4.3

PHlEEeny uEhvatel

Wiahowa 3

2

Kare

| hhisskse |

Spréw.:e platformy

Obrazek 4.3: Diagram pripadu uziti neprihlaseného uzivatele webové aplikace

= UCO01 - Prihlasit se [NeprihlaSeny uzivatel]
Uzivatel vyplni pole heslo a prihlasovaci jméno ve formulari a stiskne
tlac¢itko , Prihlasit“. Systém jej poté presméruje na tvodni stranku.

B Piihlaseny uzivatel

Nasledujici obrazek predstavuje graficky popis vsech pripadu uziti pro prihlé-
Seného uzivatele webové aplikace: [4.4
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= UCO02 - Odhlasit se [PrihldSeny uzivatel]
Uzivatel stiskne tlac¢itko ,,Odhlésit a systém jej poté presméruje na
prihlasovaci stranku.

®m UCO03 - Zobrazit dostupné podniky [Provozovatel podniku]
Uzivatel stiskne tlac¢itko ,,Podniky“ v navigac¢ni listé a systém ho pfesmé-
ruje na stranku se seznamem vsech dostupnych podnikt.

®m UCO04 - Zobrazit detail podniku [Provozovatel podnikul]
Uzivatel stiskne obrazek podniku a systém jej presmeéruje na stranku s
detaily vybraného podniku.

®m UCO5 - Pridat fotografii podniku [Provozovatel podniku]
Uzivatel stiskne tlacitko s ikonou ve tvaru tuzky a systém poté zobrazi
modalni okno s formuldfem pro vybér souboru z ulozisté zafizeni a
moznostmi ,,Pridat® a ,,Smazat aktualni“. Uzivatel vybere soubor a
stiskne tlacitko ,Pridat®. Systém poté zavie modalni okno.

®m UCO06 - Smazat fotografii podniku [Provozovatel podnikul]
Uzivatel stiskne tlacitko s ikonou ve tvaru tuzky a systém poté zobrazi
modalni okno s formulafem pro vybér souboru z tlozisté zatfizeni a moz-
nostmi ,Pridat® a ,Smazat aktudlni®. Uzivatel stiskne tlac¢itko ,,Smazat
aktualni“. Systém poté zavie modalni okno.

m UCO07 - Zobrazit aktivni transakce [Provozovatel podniku]
Uzivatel stiskne tlacitko ,, Transakce* nachéazejici se v navigacni listé a
systém jej presméruje na stranku s transakcemi.

® UCO8 - Potvrdit aktivni transakci [Provozovatel podnikul]
Uzivatel stiskne tlacitko ,,Potvrdit® u vybrané transakce. Systém poté
skryje potvrzenou transakci.

® UCO09 - Odmitnout aktivni transakci [Provozovatel podniku]
UZivatel stiskne tlacitko ,,Odmitnout® u vybrané transakce. Systém poté
skryje potvrzenou transakci.

m UC10 - Vytvorit novou udalost [Spravce platformy]
Uzivatel stiskne tla¢itko ,,Vytvorit udalost“ a systém poté otevie modalni
okno s formuldrem obsahujici pole nazev, zacatek udalosti, konec udalosti
a odmeény. Uzivatel pole vyplni a stiskne tlacitko ,,Vytvorit“. Systém poté
zavie modalni okno.

® UC11 - Zobrazit udalosti [Spravce platformy]
Uzivatel stiskne tlacitko ,,Uddalosti“ nachazejici se v navigacni listé. Sys-
tém jej presméruje na stranku se seznamem vsSech udélosti a moznostmi
filtrovani pro nadchazejici, probihajici, revidované a probéhlé udalosti.

®m UC12 - Filtrovat udalosti [Spravce platformy]|
Uzivatel stiskne vybrané filtrovaci tlacitko a systém poté zobrazi jen
udélosti, které jsou ve vybraném stavu.

22



4.2. Diagramy pfipadii uziti

UC13 - Zobrazit detail udalosti [Spravce platformy]|

Uzivatel stiskne polozku udélosti v seznamu a systém jej presmeéruje
na stranku s detaily probihajici udalosti. Na strance se nachazi seznam
vSech cekajicich uctenek ucastnikt. Na strance se nachéazi tlacitka pro
filtrovani i¢tenek pro ¢ekajici a vyrizené uc¢tenky a moznosti ,,Ukoncit
udalost” a ,,Odstranit udalost*.

UC14 - Filtrovat uétenky [Spravce platformy]
Uzivatel stiskne vybrané tlac¢itko pro filtrovani seznamu uctenek. Systém
nésledné zobrazi seznam uctenek, které odpovidaji zvolenému kritériu.

UC15 - Ukoncit udalost [Spravce platformy]
Uzivatel stiskne tlacitko ,,Ukoncit udalost“ a systém poté zméni stav
polozky z revidované na ukoncéenou.

UC16 - Smazat udalost [Spravce platformy]
Uzivatel stiskne tlacitko ,Smazat udédlost® a systém poté presméruje
uzivatele na stranku s udalostmi a udélost smaze.

UC17 - Odmitnout tc¢tenku [Spravce platformy]
Uzivatel stiskne tlac¢itko ,,Odmitnout® u vybrané polozky ze seznamu
uctenek. Systém poté skryje polozku a zméni jeji stav jako ,,odmitnutd*.

UC18 - Potvrdit ti¢tenku [Spravce platformy]

Uzivatel vyplni pole identifikator actenky, hodnota tctenky a poté stiskne
tlac¢itko ,,Potvrdit“. Pokud systém jiz obsahuje uc¢tenku s timto identifi-
katorem, zobrazi chybovou hlasku, v opa¢ném pripadé systém uctenku
skryje a zméni jeji stav na ,potvrzena“

UC19 - Vyradit acastnika z uddlosti [Spravce platformy]
Uzivatel vybere tcastnika ze seznamu a stiskne tlacitko s ikonou ve tvaru
kiize. Systém zobrazi modalni okno pro potvrzeni a uzivatel stiskne
tlacitko ,,Potvrdit®. Systém poté odstrani ticastnika z udalosti.

UC20 - Zobrazit vSechny uzivatele [Spravce platformy]|
Uzivatel stiskne tlac¢itko ,Uzivatelé“ nachazejici se v navigacni liste.
Systém jej nasledné presmeéruje na stranku se seznamem vsech uzivatell
s moznosti ,,Vytvorit tcet provozovatele®.

UC21 - Vytvorit acet provozovatele a podniku [Spravce plat-
formy]|

Uzivatel stiskne tlacitko ,Vytvorit Gcet provozovatele“ a systém nasledné
zobrazi modalni okno s formulafem obsahujicim pole jméno, telefonni
¢islo, email, PSC, &slo budovy, ulice a nizev podniku. Uzivatel pole
vyplni a stiskne tla¢itko ,Vytvorit“. Systém poté zavie modalni okno a
vytvori novy ucet provozovatele a jeho podniku.

UC22 - Smazat i¢et uzivatele [Spravce platformy]
Uzivatel vybere icet ze seznamu a stiskne tlacitko ,,Smazat Gcet“. Systém
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4. Analyza poZadavkii

zobrazi modalni okno pro potvrzeni a uzivatel stiskne tlaéitko ,,Potvrdit®
Systém poté odstrani icet.

®m UC23 - Filtrovat uzivatele [Spravce platformy]
Uzivatel vyplni filtrovaci pole ve vrchni ¢asti obrazovky a systém poté
zobrazi pouze ty Ucty, které obsahuji zadané znaky.

®m UC24 - Zabklokovat uzivatele [Spravce platformy]
Uzivatel vybere tcet ze seznamu a stiskne tlacitko ,,Zablokovat ucet*.
Systém zobrazi modalni okno pro potvrzeni a uzivatel stiskne tlac¢itko
,Potvrdit®. Systém poté zablokuje 1cet.

®m UC25 - Zrusit blokovani uzZivatele [Spravce platformy]
Uzivatel vybere 0cet ze seznamu a stiskne tlacitko ,,Zrusit blokovani
uctu®. Systém zobrazi modalni okno pro potvrzeni a uzivatel stiskne
tlacitko ,,Potvrdit®“. Systém poté zrusi blokovani tctu.
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Kapitola 5
Navrh klientské strany platformy

V néasledujici kapitole se zabyvam navrhem mobilni a webové aplikace. Nejprve
vytvorim procesni diagramy popisujici klicovou funcionalitu platformy, poté
vytvorim prototypy obou aplikaci a nakonec zhodnotim jednotlivé technologie,
které budou klicové pri implementaci zdkladni funkcionality obou aplikaci.
Pri tvorbé navrhu klientské strany jsem vychézel z pozadavku a pripadi uziti,
definovanych v predchozi kapitole [4]

B 51 Procesni diagramy

Procesni diagramy predstavuji graficky popis jakéhokoli procesu. Znazornuji
potfebné vstupy, vystupy a posloupnost jednotlivych kroki, které je tfeba
splnit, aby bylo zajisténo spravné fungovani procesu [13].

V této c¢asti se vénuji popisu klicovych procesu platformy. Navrzené dia-
gramy budou slouzit jako podklad pfi tvorbé prototypu ¢i implementaci jeji
zakladni funkcionality.

NiZe uvedené diagramy predstavuji neslozitéjsi ¢asti funkcionality platformy.
Rozhodl jsem se je zde uvést pro demonstraci komunikace mezi serverovou a
klientskou ¢asti a pro priklad jejich zavislosti na definovanych pripadech uziti
4.2

B 5.1.1 Proces realizace udalosti

Nasledujici proces [5.1] popisuje situaci, kdy je vytvorena nova nadchazejici
udalost v existujicim podniku. Jakmile nastane ¢as jejtho zahéjeni, je spusten
proces, ktery zachytava zaslané ctenky z mobilni aplikace a ty nasledné
musi potvrdit v rdmci potvrzovaciho procesu spravce platformy. Ve chvili,
kdy dojde k ukonceni udalosti, neni mozné jiz uctenky nahrét, avsak spravce
je stale musi vyhodnotit.
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Obrazek 5.1: Diagram procesu realizace udélosti

B 5.1.2 Proces zpracovani transakce

Tento proces [5.2] zachycuje situaci, kdy uzivatel mobilni aplikace vlastni
odménu v ramci konkrétniho podniku. Jakmile ji uzivatel aktivuje, spusti
se proces zpracovani nové transakce. Danou transakci je mozné ze strany
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provozovatele podniku potvrdit ¢i odmitnout. V pripadé vyprseni ¢asového
limitu je transakce automaticky odmitnuta.

VypInéni krediti
Zvoleni odmény a potvrzeni
akiivace

Uzivalel mobilnf aplikace

Soutezni platiorma

System

Seutézni platforma
Systém

itel podniky
@s

sK

B

8

transakce
Obdrzent
transakee

Obrazek 5.2: Diagram procesu zpracovani transakce

B 5.2 Prototypovani klientskych aplikaci

Prototypovani aplikaci hraje ve vyvoji klientské strany software zasadni
roli. Diky prototypovani aplikaci mame moznost ziskat zpétnou vazbu od
testovacich subjektli, zda jim aplikace vyhovuje z designového hlediska, zda
se v ni snadno orientuji nebo zda se jim zd4 kompletni. Odpovéd na kazdou
z téchto otazek je mozné ziskat bez psani jakéhokoli kodu a diky znalostem
odpovédi na tyto otazky lze také usetfit mnoho c¢asu pri implementaci jeji
architektury ¢i struktury [16]. Jednotlivé typy prototypi se od sebe lisi mirou
detailu a délime je na:

® Low-fidelity prototypy
Low-fidelity prototypy zachycuji souslednost jednotlivych stranek apli-

27



5. Navrh klientské strany platformy

kace (dale zminéno jako flow aplikace). Prototypy také definuji zdkladni
rozlozeni klicovych prvka na obrazovce.

® High-fidelity prototypy
High-fidelity prototypy zachycuji detailni navrh aplikace s designovymi
prvky jako jsou napftiklad animace. Rovnéz vyrazné usnadnuji stylovani
klientské strany aplikace, jelikoz definuji presné odsazeni, velikosti a
tvary jednotlivych prvkd na obrazovce.

V ramci své prace jsem nejprve vytvoril low-fidelity prototypy mobilni A.1
a webové aplikace |A.2| které jsem testoval s pomoci malé skupiny o poctu
6ti subjektt. Low-fidelity prototypy jsem vytvoril za tcelem navrzeni flow
aplikaci. Nasledné jsem vytvoril high-fidelity prototypy, abych si mohl lépe
rozvrhnout, jaké komponenty (a jejich design) bude nutné v rdmci aplikaci
implementovat a vyuzil jsem je k demonstraci platformy provozovatelim
podniki B.1||B.2.

B 5.2.1 Pouzity software pro tvorbu prototypii

Na trhu je dispozici mnoho nastroju pro prototypovani aplikaci, mezi nejobli-
benéjsi z nich patii Figma, Adobe XD, InVisionStudio ¢i Webflow. V rdmci
své prace jsem se proto rozhodl pouzit a porovnat dva z téchto nastroju -
jeden pro low-fidelity a druhy pro high-fidelity prototypy klientskych aplikaci.

B Adobe XD

Jak jiz ndzev napovidd, Adobe XD je nastroj vytvoreny spole¢nosti Adobe
a ve své praci jsem jej vyuzil pro tvorbu low-fidelity prototypu. V zakladni
bezplatné verzi je mozné pomoci Adobe XD vytvaret i zobrazovat prototypy,
avSsak moznosti pro sdileni ¢i skupinovou tpravu prototypt jsou znacné
omezené. Uzivatel mé k dispozici vytvorit pouze jeden skupinovy dokument
a moznost vytvoreni sdileného odkazu pro svuj prototyp [15].

Adobe nabizi kromé desktopové verze i mobilni aplikaci, ve které je mozné
zobrazit cely prototyp a nasledné s nim interagovat. V mobilni aplikaci ale
neni mozné upravovat jednotlivé prvky prototypu, jelikoz pro editaci slouzi
pouze desktopova aplikace.

V desktopové aplikaci je mozné shlukovat manuédlné vytvorené prvky /tvary
do komponent, které nasledné lze hromadné premistovat po obrazovce. Déle
je mozné vytvaret jednotlivé stranky aplikace, definovat interakce s prvky,
¢i moznost pridani komunitné vytvorenych plugini, obsahujicich napriklad
ikony.

Obréazek nize zachycuje uzivatelské rozhrani aplikace Adobe XD: 5.3 !

1Snimek obrazovky byl pofizen autorem préce.
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Fle Edt Object Pugins View Window Help - o8 x

Design  r . & Drinking v o 0 »

Obrazek 5.3: Screenshot aplikace Adobe XD

B Figma

Figmu jsem vyuzil pro tvorbu high-fidelity prototypu. Stejné jako Adobe XD
poskytuje mobilni i desktopovou aplikaci, ale Ize editovat prototypy i v ramci
webového prohlizece, jinak se v ramci své zakladni funkcionality nijak zasadné
nelisi. Narozdil od Adobe XD neni nijak omezena skupinova kolaborace pro
jednotlivé projekty v bezplatné verzi [14].

Obrézek niZe zachycuje uzivatelské rozhrani aplikace Figma: [5.4
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1 Eventpage -
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wllli
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Obrazek 5.4: Screenshot aplikace Figma
B Zaver

Pokud neni v praxi nutné kolaborovat s vice lidmi na stejném projektu pti
tvorbé prototypi, jsou oba nastroje na velice podobné tirovni a v principu

2Snimek obrazovky byl pofizen autorem prace.
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nezélezi, jaky z nich nakonec zvolime. Z tohoto divodu jsem zvolil obé uvedené
technologie - Adobe XD pro low- fidelity prototypy a Figmu pro high-fidelity

prototypy.

B 5.2.2 Testovani low-fidelity prototypii

V nasledujici ¢asti se budu vénovat popisu a vystupu testovani prototypt.
Pro ovéreni navrzenych flow obou aplikaci jsem vyuzil low-fidelity prototypy
a predstavil jsem je postupné skupiné o poctu 6ti subjektt z fad studenti,
které povazuji za hlavni cilovou skupinu soutézni platformy. Pro demonstraci
jsem vyuzil mobilni verzi aplikace Adobe XD.

B Pribéh testovani

Nejprve jsem kazdému subjektu popsal celkovy smysl platformy a poté jsem
postupné kazdému ze subjekti dal tkol. V rdmci zadaného tkolu musel kazdy
subjekt bez cizi pomoci provést urcitou aktivitu. Priklad této aktivity bylo
naptiklad aktivovani dostupné odmény nebo zobrazeni historie pridanych
uctenek. Béhem testovani jsem si psal poznamky a poté co subjekt dokoncil
aktivitu, ptal jsem se na otazky, souvisejici s flow aplikace, a na subjektem
odhalené nedostatky.

B Vystup testovani

Na zakladé testovani byly zjistény v low-fidelity prototypech nésledujici
nedostatky:

® Nedostatek: Princip aktivace odmény nebyl dostatecné intuitivni. Bylo
nutné upravit flow mobilni aplikace, aby uzivatel nebyl nucen mit stéle
otevienou stranku s transakeci.

Reseni: Do prototypu byla pfiddna funkcionalita, spo¢ivajici v moznosti
skryti stranky s transakci bez nutnosti ukonceni transakce. Ikona aktivni
transakce byla poté pridana do transakéni listy umisténé nad navigacni
listou.

B Nedostatek: Prototyp obsahoval neintuitivni design hlavni stranky
s udalostmi. Bylo zjisténo, ze ve chvili, kdy by se na hlavni strance
nachézely desitky udalosti, bylo by nutné posouvat prstem po obrazovce
az do doby, nez se kurzor dostane na troven k prvni nadchazejici udalosti.

Reseni: Tento nedostatek byl vyfesen pridanim pepinace v horni ¢dsti
obrazovky, ktery umozni v jakékoli chvili pfepnout vybér nadchézejicich
a probihajicich udalosti.

Uvedené nedostatky a jejich opravy byly také zahrnuty pii tvorbé high-
fidelity prototypu. Ty ale slouzily pouze jako podklad pti designovani aplikaci
a nebyly testovany stejnym zptsobem jako low-fidelity prototypy.
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M 53 Technologie

V této casti se budu zabyvat vybérem a zhodnocenim vhodnych technologii
potiebnych pri implementaci obou klientskych aplikaci. Jelikoz je nutné
implementovat dvé klientské aplikace, je tfeba najit takové technologie, které
umozni lepsi znovupouzitelnost kédu.

B 5.3.1 Framework

Prestoze je nutné implementovat dvé odlisné aplikace s rozdilnou funkcionali-
tou, je stale mozné vyrazné zkratit jejich vyvoj vhodnou volbou frameworku,
ktery umozni v obou pripadech aplikovat obdobné implementac¢ni postupy.
Jako vhodné feseni problému bylo identifikovano pouziti jednoho ¢i kombi-
nace frameworku jako jsou napr.: Flutter, React a React Native, nebo Ionic.
Jelikoz mam zkusenosti s jazykem Javascript, rozhodl jsem se uvazovat pouze
o TeSenich postavenych pravé na jazyku Javascript. Dale jsem se rozhodl
vyloudit feseni spocivajici ve tvorbé progresivni webové aplikace, protoze v
soucasné dobé maji na rozdilnych platformach rtzné vlastnosti. Prikladem
muze byt napiiklad nemoznost posilat push notifikace u zatizeni s iOS.

B ReactJs a React Native

ReactJs i React Native jsou Javascriptové frameworky vytvorené a udrzované
spole¢nosti Meta (drive Facebook). Oba frameworky umoznuji zapisovani
struktury aplikace pomoci JSX, které rozsituje syntax jazyka Javascript a
umoznuje ho zapisovat ve formé podobné XML. Pro jednotlivé c¢asti aplikace
je vhodné vytvaret komponenty, které umozni lepsi prehlednost psaného kbédu
a bude je mozné prepouzit [17].

React Native je oproti ReactJs zamyslen jako multiplatformni framework a
ne pouze jako nastroj pro tvorbu webovych aplikaci, ktery dodrzuje syntax
ReactJs. Hlavnim cilem React Native je tvorba mostu mezi nativnim kédem
dané platformy a umoznéni kompatibility napti¢ mobilnimi platformami iOS a
Android. Bohuzel je ale na mnoha mistech zna¢né omezen, jelikoz neposkytuje
podporu pro HTML a poskytuje pouze zakladni podporu CSS [18].

React neni kompletnim frameworkem a poskytuje pouze zakladni funciona-
litu. Pokud neni pozadovana funcionalita jeho soucdsti, je ji mozné bud od
zékladu implementovat, nebo vyuzit komunitné vytvorenych knihoven, které
ovsem nezarucuji dlouhodobou podporu dané funkcionality.

B Angular a lonic

Angular je oblibenym frameworkem pro tvorbu webovych aplikaci. Je vyvijen
spolec¢nosti Google a umoznuje vytvaret kostry aplikaci pomoci HTML v
kombinaci s jazykem TypeScript, ktery predstavuje nadstavbu nad jazykem
JavaScript. Narozdil od vysSe zminéného frameworku React je Angular navrzen
takovym zptisobem, aby bylo mozné oddélit aplikacni logiku od uzivatelského
rozhrani a datového modelu aplikace. Je mozné v ném vyuzit ndvrhnové
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vzory jako jsou: MVC ¢i MVVM. Dalsim klicovym rozdilem je i fakt, ze je
Angular predstavovan jako kompletni framework, obsahujici vétsinu potieb-
nych technologii ¢i knihoven, aniz by bylo nutné spoléhat se na open-source
reSeni pomoci komunitnich knihoven. Z tohoto divodu je tento framework
naroc¢néjsi pro pochopeni a také se 1épe uplatnuje zejména v komplexnéjsich
projektech [19].

Tonic je framework vytvoreny pro snazsi vyvoj hybridnich mobilnich aplikaci.
Uvadim jej s Angularem, jelikoz byl ptivodné vyvinut prave jako jeho rozsiteni.
V soucasné dobé je vsak mozné tento framework vyuzit s frameworkem ReactJs
¢i Vue Js. Stejné jako Angular je i tento framework koncipovan jako kompletni
knihovna veskeré potrebné funkcionality a vyuziva navrhovych vzora MVC
¢i MVVM [20].

B Zvolené vedeni

V ramci své prace jsem zvolil kombinaci frameworkia ReactJs a React Native.
React jsem zvolil predevsim kvili tomu, ze ma snazsi ucici k¥ivku a je tedy
mozné obé aplikace vytvorit ve vyrazné krat$im case nez s vyuzitim Angular.
V pripadé, ze bude nutné vyuzit funkcionality, kterd neni souc¢asti frameworku
ReactJs ¢i React Native, budou vyuzity knihovny tfetich stran [21] [22].

B 5.3.2 Globalni sprava stavii

Kazda komponenta ve frameworku React mé svij vlastni stav, ktery predsta-
vuje data, kterda se mohou v pribéhu béhu aplikace ménit a pri kazdé zméné je
urc¢ita ¢ast komponenty znovu vykreslena. Urcita data je ale nutné poskytnout
vice Castem aplikace, proto je tfeba vyuzit technologie, ktera zajistuje systém
globélni spravy stavi. Typicka data nebo stavy, kvili kterym je nutné tuto
spravu zavadét, jsou napriklad informace o prihlaseném uzivateli.

V této ¢asti zhodnotim dostupné technologie resici problém sdileni dat
mezi komponentami a vyberu vhodné teseni, které vyuziji v implementacéni
casti.

B Redux Toolkit

Redux Toolkit je nadstavbou pro jiz existujici knihovnu jménem Redux.
Redux je velice oblibenou a rozsifenou knihovnou, ale mé zasadni problém -
nutnost psani stale opakujictho se kédu (dale v praci zminéno jako boilerplate
kéd).

Redux poskytuje celé aplikaci komponentu store, kterd obsahuje stromovy
objekt. Listy tohoto stromu predstavuji jednotlivé ulozené stavy definované
vyvojarem. Veskera data pridand do store musi byt serializovatelna a neménné.
Pokud ma byt store pouzit jako tlozisté dat z API volani, je mozné data
ziskat volanim API ve zvolené komponenté a nasledné je vlozit do store
pomoci funkce dispatch. Dalsi moznosti, jak data vlozit do store predstavuji
thunky, coz jsou Reduxem vytvorené middlewary umisténé v ramci store, které
po zavolani urcité akce provedou API volani a data odeslou pfimo do néj.
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Pristup s thunky usnadnuje zpracovani chybovych hlasek, jelikoz umoznuje
jejich zpracovani na jediném misté v aplikaci.

Hlavnim smyslem Redux Toolkitu je vyfeseni problému s boilerplate kédem
spoleéné s uchovanim a rozsifovanim zakladni funcionality Redux [23].

B React Context

React Context je metoda poskytnutd v ramci zédkladni funkcionality Reactu.
Umoznuje zapouzdrit uréitou ¢ast aplikace do komponenty jménem provider,
kterd poskytuje stavy pro vsechny potomky komponenty. Pokud je nutné
stavy ziskat, stac¢i zapouzdrit zvoleného potomka do komponenty jménem
consumer.

React Context méa zasadni nevyhodu, kterou je nutnost opétovného vykres-
lovani vSech potomku komponenty provider, pti kazdé zméné stavu [17].

B Recoil

Recoil je experimentédlni knihovnou vytvorenou spole¢nosti Meta pro spravu
globalnich stavii. Oproti Redux je jeho zna¢nou vyhodou rozdéleni jednot-
livych stavii do nezavislych ¢asti jménem atomy. Jednotlivy atom obsahuje
stavy, které je mozné ziskat pomoci selektort a upravovat ve zvolené kompo-
nenté pomoci funkce set. Recoil také poskytuje moznost ziskavani dat z API
volani uvniti jednotlivych atomd [24].

B Zvolené veseni

V ramci své prace jsem zvolil Redux Toolkit jako vhodné feseni spravy
stavi, jelikoz oproti Recoil se jednd o stabilni knihovnu se stalou podporou a
oproti React Context jsou v pfipadé zmény stavu znovu vykresleny jen urcité
komponenty, které dany stav pouzivaji. Redux Toolkit také poskytne moznost
zjednoduseni organizace API volani.

B 54 Architektura platformy

Aby bylo zajisténo korektniho fungovani platformy, je tfeba zvolit vhodné
technologie, které umozni ulozeni dat, ¢i komunikaci mezi serverem a mnou
vytvorenym uzivatelskym rozhranim. Volbou téchto technologii se zabyval
kolega Michal Salaga v ramci své préace [I0] a na zékladé jeho analyzy zde
uvedu, jaké technologie bude implementovana platforma vyzivat a jak do
celého konceptu zapada ma prace.

B 5.4.1 MERN Stack

Na zakladé analyzy pozadavki platformy byl jako zakladni soubor technologii
vybran tzn. MERN Stack. Jeho hlavni charakteristikou je umoznéni imple-
mentace dynamickych webovych aplikaci za pomoci jazyka Javascript, ktery
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je zndmy pro svou efektivitu, nizkou pamétovou narocnost a skalovatelnost
[25]. Zakladnimi ¢astmi MERN Stack jsou:

® MongoDB
MongoDB je dokumentova databaze, ktera uklidd data ve formatu
podobném JSON a maji svij kli¢ a hodnotu. Databéze je typu NoSQL,
ktery se od tradic¢nich relac¢nich databézi lisi absenci tabulek a v tomto
pripadé jsou data ukladana do kolekci.

® Node.js
Node.js je vyvojové prostiedi, které umoznuje exekuci jazyka Javascript
mimo prostiedi webového prohlize¢e. Hlavnim smyslem existence Node.js
je umoznit tvorbu serverové ¢asti webovych aplikaci.

B Express.js
Express.js je framework pro vyse zminény Node.js. Jeho hlavnim ci-
lem je poskytnuti dodatecné abstrakce pro snazsi a rychlejsi tvorbu
serverovych aplikaci. Express.js také poskytuje fadu néavrhovych vzoru
vyuzitelnych pro zlepseni skalovatelnosti aplikace ¢i redukei prebyte¢ného
kédu. Prikladem téchto navrhovych vzora je naptiklad middleware, MVC
¢i router.

B React.js

React.js je posledni ¢asti zminéného MERN Stacku a predstavuje klient-
skou ¢ast vyvijené aplikace komunikujici s Node.js serverem.

Obrézek nize zachycuje soubor technologii MERN Stack: [5.5|]

Web

i

‘ Express.JS J

Server

Node.JS

v

{?} MongoDB

Database

Obrazek 5.5: Graficky popis souboru technologii MERN Stack [9]

30brazek byl po domluvé s vedoucim préce ponechén v pivodnim jazyce.
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B 542 REST

REST je architektura pro webové rozhrani, ktera umoznuje snadno a jednotné
pracovat se zdroji ze serverové ¢asti (v nasem pripadé za pomoci HTTP
protokolu). Kazdy zdroj ma svij vlastni URI identifikdtor a metodu, jak k
nému lze pristoupit. S daty lze pfi pouziti REST manipulovat pomoci ¢tyt
zékladnich operaci - Create, Read, Update a Delete, pricemz kazda z téchto
operaci mé svou vlastni implementaci. Metoda GET implementuje operaci
Read, POST implementuje operaci Create, DELETE operaci Delete a metoda
PUT operaci Update. Pro kazdou ze zminénych metod existuje specificka
serverova odpoved, na zakladé které lze ovérit, zda doslo k propagaci zmén ¢i
byl zjistén problém [26].

REST byl na zakladé kolegovy analyzy pozadavki a zkuSenosti zvolen
jako primarni pristup ke zdrojim ze serverové ¢asti. Pouziti tohoto zpusobu
komunikace bude proto nasledné zohlednéno v implementacni ¢asti mé prace.

V alternativnim piipadé by bylo mozné misto REST vyuzit knihovny
GraphQl ¢i Falcor.

B 5.4.3 Socket.io

Na zakladé nefunkéniho pozadavku, tykajiciho se ¢astecné real-time komuni-
kace, byla kolegou pro naslednou implementaci zvolena technologie Socket.io.
Knihovna Socket.io byla vybrana predevsim na zakladé jeji oblibenosti.

Socket.io je knihovna vytvorend v jazyce Javascript, uréend pro obou-
strannou komunikaci v realném case. Pro korektni oboustrannou komunikaci
je nutné, aby klientské aplikace vyuzivala ¢ast knihovny jménem Socket.io
Client API a serverova knihovnu Socket.io Server API. Knihovna primérné
vyuziva protokol WebSocket a v pripadé, kdy pomoci néj neni mozné navazat
pripojeni, je toto pripojeni navazano prostrednictvim HTTP mechanizmu
long polling [27].

Vyuziti Socket.io se jevi jako vhodné feSeni v pripadé implementace trans-
akci, které jsou soucasti zakladni funkcionality celé platformy, jelikoz je v
tomto pripadé synchronizace mezi webovou a mobilni aplikaci klicova.

Jako vhodné alternativni feseni se jevi pouziti knihovny ws, SockJS ¢i
Sockette.

B 54.4 OAuth 2.0

Aby bylo ¢ésteéné vyhovéno nefunkénimu pozadavku tykajiciho se bezpecnosti
platformy, byl vybran protokol OAuth 2.0 jako vhodné feSeni autorizace pfi
vzajemné komunikaci mezi klientskou a serverovou casti platformy. Jeho
vyuziti bylo rovnéz zohlednéno na zdkladé predchozich zkusenosti pfi tvorbé
webovych aplikaci.

Zékladnim principem OAuth 2.0 je vyuziti tokent - access tokent a pripadné
i refresh tokeni. Tyto tokeny jsou distribuovany ve specifickém formatu
klientské strané, ktera si je nasledné ulozi, aby mohla pomoci nich pristupovat
k autorizovanym zdrojum. Jelikoz mé access token pouze omezenou zivotnost,
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je nutné ho v pripadé expirace nahradit novym. Novy access token lze ziskat
pomoci specifického serverového pozadavku, ktery bude obsahovat ulozeny
refresh token [28].

V nasledné implementaci byla zohlednéna nutnost ulozeni access tokenu
a refresh tokenu na klientské strané kvuli existenci mobilni aplikace a proto
byly oba tokeny ulozeny v lokalnim tlozisti.
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Kapitola 0

Implementace

V nésledujici kapitole se vénuji popisu, jak byla klientska ¢ast implementovana.
Nejprve popisi architekturu projekti, nasledné uvedu jejich strukuru a nakonec
predstavim zpusob, jak jsem vyTesil komunikaci mezi serverovou a klientskou
casti platformy.

B 6.1 Architektura klientskych aplikaci

Obé klientské aplikace, vytvorené v ramci mé bakalarské prace, dodrzuji
stejnou architekturu, jelikoz jsem chtél dosdhnout co nejvétsi moznosti zno-
vupouzitelnosti kédu a urychlit ¢as vénovany vyvoji aplikaci.

Architektura aplikaci vyuzivd vybranou technologii Redux Toolkit pro
globalni spravu stavu [23]. Prakticky vSechna data ziskand ze serverové ¢asti
jsou ihned propagovana do objektu store, ktery je soucasti komponenty
provider. Jakykoli element, ktery je potomkem komponenty provider smi
pristoupit k datim uvnitt store a odeslat akce pomoci funkce dispatch, ktera
poté zapric¢ini obnovu dat ze serverové ¢asti.

V pripadé dat, ktera neni treba ulozit, aby k nim mélo pristup vice kom-
ponent, je uplatnén pristup lokalniho uloZeni v rdamci stavu konkrétni kom-
ponenty. Mezi tato data patri obsahy formularovych poli, ¢i filtrovana pole
podle uzivatelem zadaného vstupu.

Obrézek nize zachycuje datovy tok knihovny Redux: 6.1 [}]

LObréazek byl po domluvé s vedoucim prace ponechan v piivodnim jazyce.
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current state and action

. .
. Store : Reducer

) l new state
dlSpatChes

View

Obrazek 6.1: Graficky popis knihovny Redux Toolkit [§]

B 62 Struktura projektu

Stejné jako v pripadé architektury, je i struktura projektt aplikaci velmi
obdobna. Jelikoz se ale jedna o mobilni a webovou aplikaci, bylo tfeba vyuzit
v obou pripadech odlisné knihovny.

Oba projekty dorzuji kromé zakladnich souborti, vytvorenych pii zalozeni
projektu, néasledujici strukturu:

® Slozka Actions - obsahuje soubory s vyc¢tem akci potfebnych pii praci
s Redux Toolkit.

® Slozka Features - obsahuje soubory, které odpovidaji jednotlivym
listiim stromového objektu store a definuji operace nad daty spolec¢né s
jejich strukturou.

® Slozka Functions - obsahuje soubory s pomocnymi funkcemi, které je
mozné prepouzit v ramci celého projektu.

® Slozka Hooks - obsahuje soubory s prepouzitelnymi funkcemi typu
hook, které pracuji s zivotnim cyklem komponent a spravuji jejich stavy.

® Slozka Pages - obsahuje slozky s jednotlivymi strankami aplikace.
Zminéné slozky obsahuji:
Soubor Page.js - obsahuje zdrojovy kod hlavni komponenty stranky

Soubor Styled.Page.js - obsahuje stylované elementy, které jsou
urceny pro pouziti v komponenté obsahujici stranku.

Soubor ValidationSchema.js - obsahuje validacni podminky pro
formular, ktery je soucasti konkrétni stranky.

Slozka Components - obsahuje zdrojové kédy méné komplexnich
komponent, které nelze prepouzit v jiné ¢asti projektu, kromé kon-
krétni stranky.
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® Slozka Resources - obsahuje obrazky a dalsi soubory, které se nepova-
zuji za zdrojovy kéd.

® Slozka Reusable components - obsahuje zdrojové kody méné kom-
plexnich komponent, které lze v projektu prepouzit dle potieby. Ve slozce
se vzdy nachézi:

Soubor Component.js - obsahuje zdrojovy kéd znovupouzitelné
komponenty.

Soubor Styled.Component.js - obsahuje stylované elementy, které
jsou urceny pro pouziti v komponenté.

B Slozka Store - obsahuje soubory, které implementuji middleware rozsi-
feni pro store a soubor se zdkladni konfiguraci store.

B 6.2.1 Mobilni aplikace

7 duvodu pouziti knihoven React Navigation, React Reanimated 2 a pritom-
nosti slozek s nativnim kédem je projekt, obsahujici implementaci mobilni
aplikaci, doplnén o nasledujici slozky:

® Slozka Android - obsahuje zdrojové kédy, které umoznuji kompilaci
React Native projektu do nativniho kédu platformy Android.

® Slozka iOS - obsahuje zdrojové kody, které umoznuji kompilaci React
Native projektu do nativniho kédu platformy iOS.

® Slozka Navigation - obsahuje soubory, které definuji posloupnost vsech
stranek v mobilni aplikaci a slozku s komponentami, které tizce souvisi s
navigaci v aplikaci.

Kromé uvedenych slozek se na trovni urcitych komponent vyskytuje slozka
Animation Hooks, kterd obsahuje funkce typu hook. V tomto pripadé se
jedna o hooky, které implementuji animace pomoci knihovny React Reanima-
ted 2.

B 6.2.2 Webova aplikace

Obdobné jako mobilni aplikace, vyuziva i webova aplikace knihovnu umoznu-
jici navigaci mezi jednotlivymi strankami - React Router. Slozka Navigation
obsahuje soubor s vyctem vsech cest stranek, ke kterym lze v ramci apli-
kace pristoupit. Déale obsahuje komponenty, které omezuji pristup k urc¢itym
strankdam, pokud nemé uzivatel pozadovanou roli a komponenty, které urcuji
rozlozeni aplikace.

39



6. Implementace

. 6.3 Komunikace se serverovou casti

V nasledujici ¢asti popisuji technologie, které byly vyuzity pro navazani
komunikace se serverovou casti. Kromé jejich popisu také uvedu, jak dané
technologie zapadaji do celkové architektury aplikaci 77.

B 6.3.1 Fetch Base Query

Pro navazani REST komunikace se serverovou stranou jsem vyuzil fetch base
query, kterd vytvari dodatecnou abstrakci nad zakladni metodou fetch jazyka
Javascript. Fetch base query je soucésti knihovny Redux Toolkit, vybrané v
ramci navrhové ¢asti bakalarské prace.

Vyuzitim fetch base query lze standardizovat veskera REST volani v ramci
jediného objektu jménem API slice. Chybové i nechybové stavy provedného
volani je mozné poté zpracovat ve vlastnim middleware rozsiteni komponenty
store. Kromé redukce psaného kédu poskytuje fetch base query moznost
ulozeni dat z externich zdroji do cache, odkud lze k ziskanym datiim snadno
pristoupit [23].

B 6.3.2 Socket.io Client API

Klientska ¢dst knihovny Socket.io je v ramci projektu vyuzita pro operace,
pozadujici ziskani a propagaci dat v realném case. Implementace Socket.io
Client umozni prihlasenému uzivateli ziskat informace o vSech probihajicich
transakcich, aniz by bylo nutné obnovit stranku internetového prohlizece, ¢i
mobilni aplikace.

Prestoze je vétsina API volani realizovana prostiednictvim objektu API
slice, neni mozné uplatnit stejny postup pro socketovou komunikaci, jelikoz
nepodporuje danou funkcionalitu. Z tohoto divodu jsem vytvoril vlastni
middleware pro komponentu store, aby bylo mozné dodrzet zasady zvolené ar-
chitektury aplikaci. V rdmci vytvoreného middleware byly definovany vSechny
akce, na zakladé kterych ma dojit k odeslani nebo prijeti zprav ze serverové
c¢asti. Jednotlivé akce jsou nasledné podle konkrétniho pozadavku odeslany
prostrednictvim funkce dispatch a veskera data z prichozich zprav ¢i odpovédi
na odchozi zpravy jsou propagovana do mnou definovaného slice objektu
nazvaného Transaction Slice [27] [23].
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Kapitola 7

Testovani

V této kapitole se vénuji ovéreni zakladni funkcionality platformy pomoci
uzivatelského testovani. Testovani hraje v ramci vyvoje software klicovou roli,
ktera spociva v nalezeni chyb ohrozujicich chod software v redlném provozu.
Testovani pomoci uzivatelskych testti umozni ovérit, zda klientska strana
korektné komunikuje se serverovou ¢asti a umozni odhalit nedostatky, které
mohou potenciondlné narusit uzivatelsky zazitek. Soucasné byla otestovana i
funkcionalita serverové ¢asti, kterou implementoval kolega Michal Salaga v
ramci své préace [10].

B 7.1 Prabéh testovani

Pro tcely testovani jsem sepsal deset scénart do souboru na platformé Google
Docs a vytvoril dotaznik pro kazdy scénar s textovym polem pro popsani
nalezené chyby. Nésledné jsem kontaktoval pét ! spoluzaki, se kterymi jsem
se dohodl na spoleéném terminu testovani. Kazdému spoluzdkovi jsem odeslal
email obsahujici unikétni ptihlasovaci udaje (heslo a jméno spravce) pro
webovou aplikaci spoleéné s odkazy pro dotaznik, testovaci scénare, adresu
webové aplikace a odkaz pro stazeni apk souboru mobilni aplikace.

V den testovani jsem zalozil na platformé Microsoft Teams spole¢ny kandl
a v domluveném case zah4jil hovor. Spoluzéky jsem poté nechal pracovat
na testovacich scénaiich a s kolegou Michalem Salagou jsem na cely proces
dohlizel, kdyby doslo k chybé na serverové strané.

Testovani trvalo priblizné dvé hodiny a od kazdého spoluzdka jsem v pri-
béhu obdrzel formular s vystupy testovani. Spoluzaci kromé priicchodi podle
testovacich scénait zkouseli imyslné vkladat nevalidni data do formularovych
poli, ndhodné prochazeli obéma aplikacemi a nasledné zapisovali nalezené
chyby. Pri testovani bylo nutné, aby byli icastnici soucasné prihlaseni jako
spravci platformy ve webové aplikaci a jako bézni uzivatelé v mobilni aplikaci.
Diky tomu bylo mozné ovérit schvalovani tctenek, ¢i transakei.

1Jedn4 se o odlisnou skupinu testovacich subjektt nez u testovéni prototypt. |5.2.2
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7.2 Testovaci scénare

7.2.1 Scénar 1 - Registrace nového uzivatele mobilni aplikace
Vstupni data: Neregistrovany uzivatel
Testovaci kroky:

1. Mobilni aplikace

a. Uzivatel stiskne tlacitko ,,Registrovat se“.

b. Uzivatel vyplni formulafova pole a odesle jej kliknutim na
tlacitko , Prihlasit se“.

Ocekavany vystup: Po lspésném odeslani formulare je v databéazi

ulozen novy uzivatel a dojde k presmérovani v mobilni aplikaci na stranku
,Udalosti“

7.2.2 Scénar 2 - Prihlaseni uzivatele mobilni aplikace
Vstupni data: Neptihlaseny registrovany uzivatel
Testovaci kroky:

1. Mobilni aplikace

a. Uzivatel stiskne tlacitko ,,Prihlasit se®

b. Uzivatel vyplni formulafova pole a odesle jej kliknutim na
tlac¢itko , Prihlasit se“.

Ocekavany vystup: Po tspésném odeslani formulare dojde k presmeé-
rovani v mobilni aplikaci na stranku ,,Uddalosti“

7.2.3 Scénar 3 - Prihlaseni uzivatele webové aplikace

Vstupni data: NeprihlaSeny spravce nebo nepiihlaseny provozovatel
podniku

Testovaci kroky:

1. Webova aplikace

a. Uzivatel vyplni formulafova pole a odesle jej kliknutim na
tlacitko ,,Prihlasit se*.

Ocekavany vystup: Po tspésném odeslani formulare dojde k presmeé-
rovani ve webové aplikaci na stranku ,, Transakce*.
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7.2. Testovaci scénare

B 7.2.4 Scénar 4 - Zména hesla uZivatele
® Vstupni data: Piihlaseny uzivatel
® Testovaci kroky:

1. Mobilni aplikace

a. Uzivatel prejde na stranku ,,Profil

b. Uzivatel vybere stisknutim polozku s ndzvem ,Nastaveni*.
c. Uzivatel vybere stisknutim polozku s ndzvem ,,Zména hesla“
d

Uzivatel vyplni formulédiova pole validnimi daty a stiskne tla-
¢itko ,,Potvrdit“.

8 Ocekavany vystup: Po tspésném odeslani formulare dojde v databazi
k prepsani aktualniho hesla za nové heslo a pokud bude jiz prihlaseny
uzivatel odhlasen, bude muset pouzit k prihlaseni nové heslo.

B 7.2.5 Scénai b - Zablokovani uzivatele
8 Vstupni data: Prihlaseny spravce
®m Testovaci kroky:

1. Webova aplikace
a. Uzivatel prejde na stranku ,,Uzivatelé“.
b. Uzivatel klikne na tlacitko ,,Zablokovat® u uzivatele, ktery neni
spravce.
c. Uzivatel potvrdi akci stisknutim tlac¢itka ,Potvrdit®, nachazeji-
ciho se v nové otevieném modalnim okné.

8 Ocekavany vystup: Zablokovany uzivatel se nebude moci prihlasit do
mobilni ¢i webové aplikace a pokud je jiz prihlaSeny, bude odhléasen.

B 7.2.6 Scénar 6 - Vytvoreni uctu podniku
® Vstupni data: Prihlaseny spravce
® Testovaci kroky:

1. Webova aplikace
a. Uzivatel pfejde na stranku ,,Podniky“
b. Uzivatel klikne na tlacitko ,Vytvorit podnik*.

c. Uzivatel vyplni vSsechna pole ve formulafi validnimi daty a
stiskne tlacitko ,Vytvorit®

8 Ocekavany vystup: Po tspésném odeslani formulare dojde k vytvoreni
nového objektu podniku a nového 1c¢tu provozovatele tohoto podniku.
Nové vytvoreny podnik bude mozné nalézt ve webové aplikaci na strance
,Podniky*“ a bude mozné se do webové aplikace prihlasit pomoci piihla-
Sovacich udaju provozovatele podniku.
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7. Testovani

B 7.2.7 Scénar 7 - Vytvoreni udalosti

® Vstupni data: Piihlaseny spravce

® Testovaci kroky:

1. Webova aplikace

oo o oe

Uzivatel pfejde na stranku ,,Podniky*“
Uzivatel kliknutim zvoli podnik z nac¢teného seznamu.
Uzivatel klikne na tlac¢itko ,,Vytvorit udélost*.

Uzivatel vyplni vSechna pole ve formulari validnimi daty a
stiskne tlacitko ,Vytvorit“.

# Ocekavany vystup: Po uspésném odeslani formulare dojde k zapisu
nové udalosti do databdze. Nové vytvorenou udalost bude mozné nalézt
ve webové i mobilni aplikaci na strance ,,Udalosti®

B 7.2.8 Scénar 8 - Schvaleni Gétenky

® Vstupni data: Prihlaseny spravce (Webovd aplikace), prihldseny uzivatel
(Mobilni aplikace), probihajici udalost

® Testovaci kroky:

1. Mobilni aplikace

a.

b.

Uzivatel prejde na stranku ,,Udalosti* a klepnutim zvoli udalost
nachdzejici se v sekci ,,Probihajici®

Uzivatel stiskne tlacitko ,Pridat tc¢tenku®.

Uzivatel zvoli moznost ,,Pridat z galerie z nové zobrazeného
modalniho okna.

Uzivatel stisknutim nahraje vybranou fotografii z galerie mobil-
niho zafizeni.

2. Webova aplikace

Uzivatel pfejde na stranku ,,Udalosti‘

Uzivatel klikne na filtrovaci tlac¢itko obsahujici napis ,,Probiha-
jici®

Uzivatel v seznamu kliknutim vybere totoznou udélost, do které
v predchozi ¢asti nahral novou fotografii actenky.

Uzivatel najde v sekci ,, Uétenky* fotografii nahrané tétenky z
predchozi ¢asti a kliknutim ji zvoli.

Uzivatel vyplni na zakladé fotografie formular umistény v pravé
¢asti nové zobrazeného modalniho okna. Do pole ,,ID tcétenky“
zapise identifika¢ni ¢islo uctenky, do pole ,,Hodnota“ zapise cel-
kovou utracenou ¢astku z uctenky a stiskne tlacitko ,,Schvalit®.
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7.2. Testovaci scénare

8 Ocekavany vystup: Po tspésném schvaleni uctenky dojde v databazi k
prirazeni uzivatele mobilni aplikace k udalosti, ke které pridal fotografii
t¢tenky. Uétenku nahranou k udélosti bude mozné zobrazit po stisknuti
tlacitka ,Historie“ na strance s detailem udélosti v mobilni aplikaci.

B 7.2.9 ScénaF 9 - Ukonéeni udalosti
® Vstupni data: Piihlaseny spravce
® Testovaci kroky:

1. Webova aplikace

a. Uzivatel prejde na stranku ,,Udalosti

b. Uzivatel klikne na filtrovaci tla¢itko obsahujici napis ,,Probiha-
jici*

c. Uzivatel kliknutim zvoli probihajici udalost.
Uzivatel klikne na tlac¢itko ,,Ukoncit udédlost*.

e. Uzivatel potvrdi akci kliknutim na tlacitko ,,Potvrdit® nachéze-
jicim se v nové zobrazeném modalnim okné.

8 Ocekavany vystup: Po uspésném ukonceni udélosti bude v databazi
zménén stav udélosti jako ,,Ukonc¢ena“ a nebude ji nasledné mozné nalézt
na strance ,,Uddlosti“ v mobilni aplikaci. Ve stejnou chvili dojde v pripadé
vitézstvi v udalosti k prirazeni odmény.

B 7.2.10 Scénar 10 - Potvrzeni transakce

® Vstupni data: PrihlaSeny spravce nebo prihlaseny provozovatel podniku
(Webova aplikace), prihlaseny uzivatel (Mobilni aplikace)

8 Testovaci kroky:

1. Webova aplikace

a. Uzivatel prejde na stranku ,, Transakce®.
2. Mobilni aplikace

a. Uzivatel prejde na stranku ,,Odmény*“.

b. Uzivatel kliknutim zvoli odménu.

Uzivatel vyplni formulafové pole v otevieném modalnim okné
¢iselnou hodnotou a stiskne tlac¢itko ,,Aktivovat odménu®.

3. Webova aplikace
a. Uzivatel potvrdi novou transakci kliknutim na tla¢itko , Potvr-

dit“

® Ocekavany vystup: Po Uspésném potvrzeni dojde k uzavieni stranky
s detailem transakce v mobilni aplikaci a dojde k odecteni veskerych
potvrzenych kreditu prihlaSeného uzivatele v ramci dotyéného podniku.
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7. Testovani

B 73 Vystupy testovani

Nasledujici tabulka 7.1 shrnuje vystupy vSech testovacich scénaiu (znaceni
TS) pro kazdy subjekt (znaceni S). V pfipadé, Ze test skonéil dspésné, pouzil
jsem symbol v a v opa¢ném pripadé symbol X .

| [Si[S2[S3[S4%5 ]
TS1
TS2
TS3
TS4
TS5
TS6
TS7
TS8
TS9
TS10

Tabulka 7.1: Vystupy uzivatelského testovani

7 poskytnutého formulare vyplyva, ze vSechny testovaci scénare probéhly
uspésné. Na jejich zdkladé jsem usoudil, Zze zdkladni funkcionalita platformy
funguje spravné.

Na druhou stranu byla odhaleny chyby, které mohou potencionalné ohrozit
funkci celé platformy. Nalezené chyby se tykaji jak klientské, tak serverové
casti a v ramci této prace se budu zabyvat pouze témi, které se tykaji
klientské strany. Serverovymi nedostatky se zabjvé kolega Michal Salaga ve
své bakalarské praci [10]. Mezi chyby, nalezené na klientské strané, patii:

B Pi{tomnost obecnych chybovych hlasek, které uzivateli nenaznacuji, kde
udélal chybu.

® Absence hlasek v pripadé uspéchu urcité akce.
® Absence oznaceni pro jednotlivé stavy udalosti.
® Absence valida¢nich podminek u uréitych formuldfovych poli.

® Nedostatecné vysvétlené valida¢ni chyby u formularovych poli.

Uvedené chyby budou opraveny az po odevzdani bakalaiské prace.
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Kapitola 8
Vyuziti platformy na trhu

V této kapitole se zabyvam zhodnocenim vyuziti navrzené platformy na
trhu. Nejprve provedu SWOT analyzu ze strany vyvojart a poté navrhnu
prvni verzi jejtho obchodntho modelu. Provedeni SWOT analyzy a navrzeni
obchodniho modelu bude potrebné pro situaci, ve které dojde k zalozeni
spole¢nosti.

B 81 swot analyza

SWOT analyza je metoda urcend pro analyzu vnéjsich a vnitinich vlivii daného
projektu, tématu ¢i produktu. Diky znalosti téchto vlivi jsme schopni sestavit
strategické cile, které budou respektovat pozitivni ¢i negativni okolnosti,
ovliviiujici pribéh exekuce dané problematiky [29]. Mezi zakladni ¢dsti matice
SWOT analyzy patii:

® Silné stranky - jsou takové aspekty z vnitiniho prostredi firmy, ve
kterych je dana firma lepsi nez konkurence.

® Slabé stranky - jsou takové aspekty z vnitiniho prostredi firmy, které
snizuji jeji vnitini hodnotu. Slabé stranky je tfeba minimalizovat.

® Prilezitosti - jsou takové aspekty z vnéjsiho prostredi firmy, které ji
mohou prinést posileni na trhu ¢i lepsi interni rozvoj.

8 Hrozby - jsou takové aspekty z vnéjsiho prostredi firmy, které mohou
ohrozit dosazeni jejich strategickych cilt.

V naésledujici ¢asti provedu SWOT analyzu soutézni platformy z mé a
kolegovy strany pro pripad, kdybychom chtéli platformu uvést do realného
provozu. Provedeni analyzy usnadni tvorbu nasledného navrhu obchodniho
modelu.

B 8.1.1 Silné stranky

# Nadseni do novych technologii
8 Kreativni mysleni

8 Zkusenosti z predchozich projekta
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8. Vyuziti platformy na trhu

B 8.1.2 Slabé stranky

® Mala velikost tymu
® Netrpélivost

® Nedostatek financi

B 8.1.3 PrileZitosti

®8 Pomoc s potlacenim dusledka pandemické krize
B Vytvoreni nového software

B MozZnost podnikani

B 8.1.4 Hrozby

® Opétovné zhorseni situace pro realizaci projektu
® Nezajem o napady

® Konkurence

B 8.1.5 Vyhodnoceni SWOT analyzy

Provedenim SWOT analyzy byly odhaleny vlivy, které mohou zasadnim
zpusobem ovlivnit exekuci obchodniho planu spole¢nosti. V nasledujici ¢asti
se budu vénovat navrhu obchodniho modelu, ktery by mohl slouzit jako zaklad
budouciho obchodniho planu spolec¢nosti.

B 8.2 Obchodni model platformy

vvvvv

hodnotu svym zakazniktim a jakym zptisobem ziskdva hodnotu pro sebe sama.
Model déli zédkladni principy fungovani podniku do jednotlivych segmenti,
které popisuji oblasti, ve kterych operuje.

V pripadé, ze dojde k redlnému vyuziti nasi platformy, je nutné navrhnout
odpovidajici obchodni model. Vytvoreny navrh poskytne prehled o fungovani
spole¢nosti, coz umozni lépe analyzovat a v budoucnu optimalizovat jeji
aktivity v danych oblastech [30]. Pfi tvorbé obchodniho modelu jsem se
inspiroval Ssablonou business model canvas a jejimi Castmi.

B 8.2.1 Kiliovi partnefi
B Majitelé podniku

® Poskytovatelé technologii - implementace a spravny chod celé plat-
formy vyzaduje technologie vyvinuté tretimi stranami.
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8.2. Obchodni model platformy

8.2.2 Kilicové aktivity

Organizace udalosti - spolecnost je zodpovédna za vytvareni udalosti
ve spolupracujicich podnicich, schvalovani nahranych té¢tenek v nich a
poskytnuti odmén pro vitéze danych udélosti.

Vyvoj a adrzba platformy

Hledani potenciondlnich klientd (majitelé podniki)

8.2.3 Kilicové zdroje
Soutézni platforma
Vyvojari

Prodejni sila - zaméstnanci, kteri se snazi ziskat nové spolupréace s
podniky.

8.2.4 Poskytovana hodnota

Slevy na zbozi - uzivatelé mohou ve spolupracujicich podnicich ziskat
slevy na zbozi z menu, vyménou za ziskané kredity.

Zvyseni navstévnosti a zisku ve spolupracujicich podnicich

8.2.5 Vztahy se zakazniky
Zakaznicka podpora

Informovani o novinkach udéalosti
Informovéani o ziskanych odménach

Poskytovani statistik o probéhlych udalostech majitelaim pod-
niki

8.2.6 Distribucni kanaly

Socialni sité

Reklamni predméty ve spolupracujicich podnicich
Webova stranka

Mobilni aplikace
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8. Vlyuziti platformy na trhu

B 8.2.7 Zakaznické segmenty
® Majitelé podniki

® Zakaznici podnikua

Pii sestavovani prijmu 8.2.9| a ndkladt [8.2.8//8.2.10| zohlednuji zdkazniky
podnikd, kteri se budou tcastnit udalosti a fotit tictenky, které bude nutné
ukladat v systému. Oproti tomu budou majitelé podniki poskytovat
prostory pro realizaci akci a provize z utrat zdkazniku, ze kterych bude
spole¢nost generovat prijmy.

B 8.2.8 Struktura naklada

V této ¢asti uvadim porovnani mésicnich nakladi dvou scénari, ke kterym
by mohlo potencionalné dojit v pripadé snahy o uvedeni platformy na trh.
Oba scénéafe pracuji se situaci, ve které by ptisobnost platformy zahrnovala
pouze oblast Prahy.

Aby bylo mozné pokryt veskeré naklady obou scénait, byly provedeny
iterace, ve kterych doslo nejprve k urceni vsech fixnich naklada v projektu. S
pomoci znalosti fixnich naklada jsem vypocital, kolik bude tieba usporadat
udalosti, aby je bylo mozné pokryt [8.2.9| a nakonec jsem dle pocétu udalosti
stanovil naklady na cloudové technologie [8.2.10L Po uvedeni téchto nakladta
jsem vyhodnotil, zda je tfeba navysit zisky (uspofddat vice udalosti). Nize
uvadim nejrealistictéjsi iteraci pro kazdy scénar, ke které jsem dosel.

B Studentsky projekt

Nésledujici scénar zahrnuje naklady jiz existujici spolecnosti v jejim pocéatku,
pricemz je projekt realizovan v tymu o dvou c¢lenech jako dosud.

® Internet - 461 K¢ (Vodafone 300 Mbit véetné pronajmu modemu)

® Naklady na dopravu - 260 K¢ (Litacka se studentskou slevou pro dvé
osoby)

® Letaky - 1000ks za 1400 K¢ (jednostranné letaky rozméru A5 dle webové
stranky letaky4u.cz)

® Ostatni naklady
Zde jsou uvedeny naklady, které nelze ihned vy¢cislit, jelikoz neni plat-
forma v redlném provozu a jejich hodnota se bude odvijet bud od zisku
nebo vykonu celé platformy. Z tohoto duvodu zde uvedu pouze orientacni
Castky predstavujici minimum, kterého chceme dosdhnout. V pripadé
cloudovych technologii bude ¢astka uréena v samostatné c¢asti kvili
navaznosti na ¢ast definujici zdroje ptijmu (8.2.10L

Reklama na socialnich sitich - 10 000 K¢
Odmény - 5000 K¢
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8.2. Obchodni model platformy

Cloudové technologie
= Loggly - sluzba pro logovani dat ze serveru
= AWS S3 - sluzba poskytujici tlozisté objektu
= AWS SES - sluzba umoznujici odesilani emailt
= Heroku - sluzba umoznujici béh aplikaci v cloudovém prostiedi

Celkové néklady v tomto pripadé ¢ini celkem 17 121 KC¢.

Startup

Tento scénér zahrnuje naklady jiz existujici spolec¢nosti v pripadé rozsiteni
tymu, ktery by zahrnoval 4 ¢leny s riznymi tlohami a bylo by tifeba najit
spoleény prostor pro praci. Rovnéz se jedna o situaci, kdy jiz vSichni ¢lenové
pracuji mimo prostiedi skoly.

Mala kancelar - 4000 K¢ (kancelaf o rozméru 30m2 véetné internetu)
Platy - 64 800 K¢ (16 200 K¢ mzda pro 4 lidi)

Naéklady na dopravu - 550 K¢ (cena Litacky pro ¢lena, ktery shéani
nové potecionélni klienty)

Letéky - 1000ks za 1400 K¢ (jednostranné letdky rozméru A5 dle webové
stranky letaky4u.cz)

Ostatni naklady

Zde jsou opét uvedeny naklady, které nelze ihned vy¢islit. Opét zde uvedu
minimum, kterého chceme dosdhnout, pfricemz cloudové technologie
budou vycisleny v oddélené ¢asti 8.2.10.

Reklama na socidlnich sitich - 25 000 K¢

Cloudové technologie

= Loggly - sluzba pro logovani dat ze serveru

s AWS S3 - sluzba poskytujici tlozisté objektu

= AWS SES - sluzba umoznujici odesilani emailt

= Heroku - sluzba umoznujici béh aplikaci v cloudovém prostiedi

Celkové néklady v tomto ptripadé ¢ini celkem 95 750 K¢.

8.2.9 Zdroje prijmi

Provize z prodaného zbozi - spolec¢nost ziskd dohodnutou provizi z
kazdé platné nahrané uc¢tenky, vyfotografované béhem udélosti. Vyse pro-
vize se bude odvijet od tspéchu projektu a pokryti naklada, vycislenych v
predchozi ¢asti. Pokud by vysSe provize ¢inila 10 procent z celkové utraty
v soutézi, prumeérnd utrata c¢inila 300 K¢ a praumérné by se zicastnilo 30
zakazniki, bylo by nutné mési¢né usporadat priblizné nasledujici pocet
udélosti:
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8. Vlyuziti platformy na trhu

Studentsky projekt - 20 udalosti (tj. nejméné 600 tctenek/zdkazniki)
Startup - 107 udélosti (tj. nejméné 3210 tuc¢tenek/zakaznik)

7 vyse uvedenych dat vyplyva, ze pro udrzeni projektu v pripadé startupu
by bylo nutné pozménit podnikatelskou strategii, jelikoz by nebylo mozné
organizovat takové mnozstvi akci v tak malém tymu. Na druhou stranu
je projekt mozné udrzovat v provozu alespon jako volnocasovou aktivitu
béhem studia.

B 8.2.10 Naklady za cloudové technologie

Aby bylo mozné urcit orientac¢ni vysi ndkladu za cloudové technologie, bude
treba vychazet z poznatki, které jsem uvedl v ¢asti vénujici se zdrojim prijmu
8.2.9. Na zdkladé minimalniho po¢tu udélosti jsem urcil moznou vysi naklada
za sluzby, kterd by pokryla mési¢ni potfeby pro dany scénafr.

® Néaklady pro studentsky projekt

Loggly - 1921,75 K¢ (Standard plan zahrnujici 3 zdrojové skupiny)
AWS 83 - 62,76 K¢ (3 GB ulozenych dat, kterd jsou prumérné
10-krat ziskana)

AWS SES - 77,05 K¢ (34 000 emailu - registrace uzivateli, notifikace
o novych a ukonc¢enych udalostech, notifikace o vysledcich transakei)
Heroku - 158,65 K¢ (512 MB RAM - Hobby plén)

Pokud by naklady za cloudové technologie v pripadé studentského pro-
jektu Cinily celkem 2220,21 K¢, bylo by nutné zvysit pocCet organizova-
nych udalosti o 2, aby byly pokryty vSechny zminéné naklady.

® Naklady pro startup

Loggly - 1921,75 K¢ (Standard plan zahrnujici 3 zdrojové skupiny)
AWS 83 - 271,99 K¢ (13 GB ulozenych dat, kterd jsou prumérné
10-krat ziskana)

AWS SES - 1536,28 K¢ (678 000 emaila - registrace uzivateli,
notifikace o novych a ukoncenych udalostech, notifikace o vysledcich
transakei)

Heroku - 566,64 K¢ (512 MB RAM - Standard 1X)

Pokud by naklady za cloudové technologie v pripadé startupu Cinily
celkem 4296,66 K¢, bylo by nutné zvysit pocet organizovanych udélosti
o 5, aby byly pokryty vSechny zminéné naklady.

B 8.2.11 Vyhodnoceni obchodniho modelu

Z navrzeného obchodniho modelu vychazi, ze je pro smysluplné vyuziti
platformy treba dbat na vyvazeni naklada a ziskd, aby nedoslo ke ztratam
pti vyuziti cloudovych sluzeb.
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Kapitola 9
Zaveér

Cilem této bakalaiské prace byla analyza, navrh, implementace a testovani
zékladni funkcionality klientské ¢asti soutézni platformy pro podporu gastro-
nomického odvétvi.

V tivodu prace jsem uvedl, jak jsem s kolegou Michalem Salagou [10] dospél
k napadu vytvorit soutézni platformu pro podporu gastronomickych podniki,
ktera Tesi nizkou navstévnost v nich. Poté jsem provedl resersi existujicich
feseni, kterd se zabyvaji danou problematikou a vyhodnotil jsem, zda ma nase
feSeni smysl implementovat. Zjistil jsem, Ze neexistuje zadné ekvivalentni
FeSeni viici nami navrzené soutézni platformeé. Poté jsem se vénoval ndvrhu
klientské strany platformy a kolega ve své praci ¢asti serverové [10]. Pro
implementaci aplikaci jsem zvolil framework ReactJs (webové aplikace) a
React Native (mobilni aplikaci). Rovnéz jsem provedl resersi potfebnych
knihoven a uvedl, jak m4 prace navazuje na praci kolegy Salagy [10]. Dale jsem
se vénoval vybéru technologii pro tvorbu prototypu klientskych aplikaci. Po
vytvoreni low-fidelity prototypu a jejich testovani jsem se vénoval high-fidelity
prototyptum, aby bylo mozné snize stylizovat budouci klientské aplikace.
Nésledné jsem se vénoval implementaci aplikaci a popsal jsem jejich strukturu
a architekturu. Vysledné aplikace jsem otestoval prostfednictvim uzivatelského
testovani. Nakonec jsem provedl SWOT analyzu z nasi strany a navrhl prvotni
verzi obchodniho modelu platformy.

V ramci své prace jsem splnil vSechny body ze svého zadani a cely projekt
byl pro mne velkou zkuSenosti, jelikoz jsem se naucil pracovat s novymi
technologiemi a mohl jsem je vyzkouset na mnohem komplexnéjsim projektu,
nez jsem do této doby implementoval. Soucasné jsem splnil stanoveny cil,
ktery spocival ve tvorbé a implemetaci feseni, které by mohlo pomoci s
problematikou nizké navstévnosti v gastronomickych podnicich. Rovnéz jsem
se naucil lépe pracovat v tymu.

. 0.1 Budouci stav

Obé klientské aplikace jsou v aktudlnim stavu plné funkéni. Béhem testovani
ale byly odhaleny chyby, které mohou potenciondlné ohrozit béh platformy
v redlném provozu. Pred jejim pripadnym zvefejnénim bude tieba opravit
nalezené chyby.
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9. Zavér

Pred uvedenim platformy na trh bude také nutné sestavit vhodny podni-
katelsky plan, ktery bude navazovat na navrzeny obchodni model a provést
jeho revizi a pfipadné jej upravit.
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Ptiloha A
Low-fidelity prototypy

Prototypy zobrazené v nasledujici ¢asti obsahuji pro ilustrac¢ni ucely obrazky
ziskané z platformy Google. V ptipadé, ze bude nutné prototypy vyuzit pti
realném provozu platformy, budou nahrazeny obrazky vlastnimi.

B a1 Low-fidelity prototypy mobilni aplikace

Ongoing Events

Upcoming Events

" Mining bar A" fIfG 8AR

<2
a L1}

Profile Events Rewards

Obrazek A.1: Prototyp tivodni stranky s udélostmi
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A. Low-fidelity prototypy

Comic bar

Leaderboards Prizes

1. © Phil Lee

2. aJulia Potts

3. m Ben Tomes

4. 'ﬁ Peter Harris 200 pts.
5. gAnna Strong 160 pts.

£
2 Wi
Profile Events Rewards

Obrazek A.2: Prototyp stranky s detailem udalosti

n ‘ 13.1.2021 20:21:25
y

n . 13.1.2021 17:30:12
y

. 13.1.2021 16:01:54
i J Rejected

Obrazek A.3: Prototyp stranky s d¢tenkami
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A.1. Low-fidelity prototypy mobilni aplikace

Anna Parson

Summary

25 10 1473

Total events Rewards gained Best score

Awards
X j_f

LA 5 Silver crowns won

o
- (1]

Profile Events Rewards

Obrazek A.4: Prototyp profilové stranky

Rewards

 Comic bar
Rl

£y o

Comic bar
— Kupén na napoj v hednoté 50K¢
Jugoslavskych partyzana 11

500 00 Praha

Kolik kreditd chcete vyuZit?

185
O

Activate reward

Obrazek A.5: Prototyp stranky s odménami

0 256
—
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A. Low-fidelityprototypy = = = = = = = = = = = 5 = 5 = 2 = 5 = 5 5 5 5 05 65 5 5 % @ % @ = &

Events

Transactions

Logout

v

Kredity byly aspésneé aktivovany!

Detaily aktivace

Podnik: Comic bar
Aktivované kredity: 185
Va3 aktivaéni kd: WS875A
Deaktivace za: 09:21

Obrazek A.6: Prototyp stranky s aktivovanou odménou

Low-fidelity prototypy webové aplikace

Transactions

Code: W875D %
Valid: 08:45

Obrazek A.7: Prototyp tivodni stranky s transakcemi
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A.2. Low-fidelity prototypy webové aplikace

. ' Bars

Events

Create new bar

Transactions

Logout

Obrazek A.8: Prototyp stranky s podniky

+ Add event

Events

Bar name: Prvni bar

Address: Jugoslavskych partyzana 25
Phone number: +420 739 522 456
E-mail: bar@mail.com

Transactions

Logout

Obrazek A.9: Prototyp stranky s detailem podniku
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A. Low-fidelity prototypy

drin
Bars

Events
Transactions

Logout

Event name Bar name
Pruni Event Pruni Bar
Druhy Event Druhy Bar

Obrazek A.10:

Start date

21.6.2021

21.7.2021

Prototyp stranky s udélostmi
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Events

Ongoing Reviewing

End date

27.6.2021

22.7.2021

Finished



Ptiloha B
High-fidelity prototypy

Prototypy zobrazené v nasledujici ¢asti obsahuji pro ilustrac¢ni ucely obrazky
ziskané z platformy Google. V ptipadé, ze bude nutné prototypy vyuzit pri
realném provozu platformy, budou nahrazeny obrazky vlastnimi.

B B.1 High-fidelity protypy mobilni aplikace

Events

Ongoing

17.3.715:00 - 21.3. 23:00 8

Custom Bar
Unnamed street 25, 500 01 Prague

Obrazek B.1: Prototyp tivodni stranky s udédlostmi
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B. High-fidelity prototypy

17.3.15:00 - 21.3. 23:00

Custom Bar
Unnamed street 25, 500 01 Prague

33 Add receipt & History

Prizes

20% Cashback of Your score
15% Cashback of Your score

!7 10% Cashback of Your score

pa—
::57]
Events
1. a Han Solo 565 pts.
2. @ Han Solo 565 pts.
3. U’ Han Solo 565 pts.
4. . Han Solo 565 pts.
5. w Han Solo 565 pts.

6. e Han Solo 565 pts.
7. @ Han Solo 565 pts.

Obrazek B.2: Prototyp stranky s detailem udalosti
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B.1. High-fidelity protypy mobilni aplikace

Profile
Jon Doe
25 1750 690
3 trophies won
6 trophies won

!J 12 Bronze trophies won

(D) About
(?) Help
fé} Settings

2]

Profile

Obrazek B.3: Prototyp profilové stranky

Rewards

[
e 3 ‘}Zsﬁcrs. |
= \ J
L

Custom Bar
Unnamed street 25, 500 01 Prague

. 565crs.

Custom Bar
Unnamed street 25, 500 01 Prague

v 965crs.

Custom Bar
Jugoslavskyceh partyzanii 24
500 06 Praha

How many credits do You want to redeem?

Enter number of credits /565

Activate reward

Obrazek B.4: Prototyp stranky s odménami
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B. High-fidelity prototypy

v

CODE
W78K90

REMAINING TIME
09:45

VALUE
60 CZK

Cancel transaction

Obrazek B.5: Prototyp stranky s aktivovanou odménou

B B2 High-fidelity protypy webové aplikace

dl"l1|(ing e Logout

Transactions

CODE: WDJFPS
TIME REMAINING: 05:56

Obrazek B.6: Prototyp tivodni stranky s transakcemi
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B.2. High-fidelity protypy webové aplikace

dl‘il‘l‘ @ Logout
)

Obrazek B.7: Prototyp stranky s podniky

CUSTOM BAR

JUGOSLAVSKYCH PARTYZANU-24, 506 02 PRAHA 6

Phone number: +420777 777 777
Email: email@email.com
(VELET TS manager

Obrazek B.8: Prototyp stranky s detailem podniku
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B. High-fidelity prototypy

Events
[J ongoing [] Upcoming [] Past
HPIE =

- 23013
- CUSTOM EVENT
CUSTOM BAR

Obrazek B.9: Prototyp stranky s udélostmi

25.6. 13:00 - 27.6, 15:00

CUSTOMIEVENT
CUSTOM BAR

Receipts

Obrazek B.10: Prototyp stranky s detailem udalosti
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P¥iloha C

Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface
CSS Cascading Style Sheets

HTML Hypertext Markup Language

HTTP Hypertext Transfer Protocol

JSX JavaScript Extensible Markup Language
MVC Model-view-controller

MVVM Model-view—viewmodel

REST Representational State Transfer

UI User Interface

URI Uniform Resource Identifier

XML Extensible Markup Language
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P¥iloha D

Obsah prilozeného komprimovaného
souboru

mobile__app__source__code - zdrojovy kdéd mobilni aplikace
web__app__source__code - zdrojovy kdéd webové aplikace
obrazky - obrazky uvedené v praci

prototypy - navrhy obrazovek
diagramy - diagramy pouzité pri navrhu aplikaci
screenshoty - snimky obrazovek aplikaci tretich stran

ostatni - dalsi obrazky uvedené v praci
thesis.pdf - text prace ve formatu PDF

thesis__source.zip - zdrojové kédy préace ve formatu LaTeX
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