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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva ndvrhem
a implementaci mobilni aplikace pro pod-
poru hosti v restauracich. Cilem prace
bylo vytvorit uzivatelsky privétivou apli-
kaci, ktera zefektivni procesy rezervace,
objednavani a platby v restaurac¢nich zafi-
zenich. Aplikace byla vyvijena s vyuzitim
modernich technologii, jako jsou React
Native, Apollo Client a GraphQL, a in-
tegrovana s pokladnim systémem Doty-
kacka. V praci je kladen dtiraz na analy-
ticky pristup k ndvrhu, dikladnou resersi
existujicich reseni a efektivni feseni vyzev
spojenych s integraci systémii. Testovani
aplikace ukéazalo jeji spolehlivos a funkc-
nost.

Kli¢ova slova: mobilni aplikace,
restaurace, rezervace a objednavani,
pokladni systémy, React Native, Apollo
Client, GraphQL, Dotykacka, integrace
systému
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Abstract

This bachelor’s thesis focuses on the de-
sign and implementation of a mobile ap-
plication to support guests in restaurants.
The aim was to create a user-friendly ap-
plication that streamlines reservation, or-
dering, and payment processes in dining
establishments. Developed using modern
technologies such as React Native, Apollo
Client, and GraphQL, the application was
integrated with the Dotykacka cashier sys-
tem. The thesis emphasizes an analytical
approach to design, thorough research of
existing solutions, and effective problem
solving in system integration. Applica-
tion testing demonstrated its reliability
and functionality.

Keywords: mobile application,
restaurant, reservation and ordering,
cash register systems, React Native,
Apollo Client, GraphQL, Dotykacka,
system integration

Title translation: Restaurant guest

support application
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Kapitola 1
Uvod

Cilem této bakalarské prace je navrhnout a implementovat mobilni aplikaci,
kterda ma poskytnout navstévnikim restauraci komplexni podporu a zaroven
zefektivnit procesy rezervace, objednavky a platby. Tato aplikace vsak neni
zameérena pouze na pohodli hosti, ale také na optimalizaci pracovnich postupii
samotné restaurace a zjednoduseni prace personalu. Aplikace se zaméri na
podporu hostt od jejich prichodu az po odchod z restaurace.

Kromé samotné implementace aplikace se také zaméfime na reSersi stavaji-
cich feseni v oblasti podpory hostl v restauraci. Provedeme rozbor funkénosti
téchto aplikaci a identifikujeme jejich slabé a silné stranky. Zavéry této re-
serse nam poskytnou nezbytné informace pro navrh optimalni struktury nasi
aplikace.

V projektu se budeme vénovat rezervaci mista v restauraci, coz umozni
navstévnikim vytvorit si rezervaci predem a zajistit si tak pohodlné misto
s potfebnym poctem mist v prostoru restaurace. Dalsim klicovym prvkem
bude moznost nacteni aktualni nabidky restaurace prostrednictvim QR kodu.
To umozni hostum rychly a snadny pristup k informacim o jidle a napojich,
coz povede jednoduchému a srozumitelnému vytvoreni objednavky.

Aplikace bude zahrnovat funkci vytvareni objednavky a moznost platby
prres mobilni zarizeni. To nejenze urychli proces obsluhy, ale zaroven prinese
pohodli a flexibilitu pro hosty, kteri si budou moci objednat a zaplatit za své
pokrmy piimo z pohodli svého stolu. Vytvorend aplikace bude téz podporovat
privolani obsluhy prostiednictvim interaktivnich prvki, coz zajisti okamzitou
komunikaci mezi hosty a persondlem restaurace.

Dalsi ¢ast prace bude vénovana technickym aspektim implementace, kde
provedeme resersi vhodnych implementacnich prostiedkii. Uvazujeme o vy-
uziti technologie React Native pro mobilni aplikaci a technologie GraphQL
pro efektivni nacitani dat. Pro skenovani QR kédu zvolime technologii Expo
BarCodeScanner, ktera zajisti spolehlivy a rychly pristup k nabidce restau-
race. Aplikace bude integrovana na pokladni systém restaurace Dotykacka, s
ohledem na moznosti a vyhody tohoto systému.

Je nutné podotknout, Ze se nejedné o doopravdovou pobocku restaurace,
ale o simulovanou pravé pres "branch"v systému Dotykacka.

Celkovy postup implementace bude v praci popsany a zdokumentovany.
Soucasti prace budou také testovaci scénafe a hodnotici testy, které nam



1. Uvod

pomohou ovérit funkénost a spolehlivost vytvorené aplikace.



Kapitola 2

ReserSe existujicich pristupu k reSeni

. 2.1 Obecna reserse

Existuje mnoho FeSeni automatizovanych procest, které se dnes pouzivaji
v restauracich. Témér kazdy podnik pouzivd pokladni systém, ktery ma
mnoho funkci. Znatng ¢ast restauraci v Ceské republice presla k témto
systémtim, kdyz po vzoru nékolika dalsich zemi v Evropské Unii ¢eska vlada
v roce 2016 zavedla Elektronickou evidenci trzeb (EET). To znamenalo
povinnost obchodniku evidovat své trzby online a reportovat je statni sprave.
Automatické pokladni systémy toto podporovaly a to prestavovalo pro mnoho
obchodnika duvod je zavést. [1] [2] [3] [4]

I pres to, ze EET je dnes zrusena, restaurace nadale vyuzivaji téchto
systémi. Hlavnim divodem je automatizace a zlepseni efektivity prace. Toto
je samozrejmeé i duvodem, pro¢ ¢im dél tim vic obchodnikt k tomuto feseni
pristupuje. [I] [2] [3] [4]

Prodejci pokladnich systémt nenabizeji jen software ale i hardware. Mezi
jejich sortiment patri: digitalni obrazovky se zabudovanym systémem, pokladni
zasuvky, ¢tecky c¢arovych kodu, tablety, tiskarny uctenek, mobilni platebni
termindly, vahy a dalsi prislusenstvi pouzivané k provozu prodejny. Tyto
systémy jsou dnes jiz tak vyspélé, ze mohou fungovat bez pripojeni na wifi
sluzbu.[5] [6] [10] [11] [12]

Takovéto robustni systémy podporuji obrovské mnozstvi funkcionalit. Mezi
né patii napiiklad: platba, zobrazeni mapy stolt, tisk actenek, vystavovani
faktur, sprava uzivateli, prehled trzeb, vzdalend sprava aplikace, evidence
plateb atd. [5] [6] [10] [11] [12]

Je zjevné, ze tyto masivni systémy, které jsou bézné pouzivané vétsimi
podniky na podporu a zlepseni efektivity, jsou orientované vice na stranu
pouziti obchodnika a jeho zaméstnanct nez na stranu zakaznikt. Mysleno tak,
ze tento systém je vyuzivan zaméstnanci restaurace, nikoliv jejimi zakazniky.
Napriiklad i funkcionalita "zobrazeni mapy stolii'je myslena pro personal.
Cisnik diky této funkcionalité vi, u jakého stolu mé obsluhovat.

Systémy, na néz jsem se vyse v této kapitole zaméril, jsou predevsim
navrzeny tak, aby splnovaly potieby interniho provozu v restauracich. Tyto
pokladni systémy jsou vytvoreny s ohledem na efektivni Fizeni objednavek,
evidenci plateb a spravu zasob, coz odpovida funkcim, které by méla mit i

3



2. Reserse existujicich pristupd k reseni

aplikace, na niz se mad mé feseni pomoci poskytovaného rozhrani integrovat.
Jejich zaméreni je vyrazné orientovano na poskytovani nastroji pro vnitini
operace restaura¢niho podniku.

Na rozdil od systému zamérenych na interni procesy se mé reSeni bude
specificky orientovat na potreby zdkaznika.

B 22 Aplikace s podobnou funkcionalitou

Aplikace, kterym se tato sekce vénuje, patii do kategorie, kterou bychom
obecné nazyvali "aplikace pro zakazniky v restaurac¢nich zafizenich'. Tyto
aplikace jsou navrzeny s ohledem na pohodli klientti restauraci a slouzi k
interakci s obsluhou na zdkladé jejich individualnich preferenci.

Rozdélil bych je do dvou hlavnich skupin. Prvni skupina zahrnuje aplikace,
které poskytuji systémy umoznujici restauracim propojit své sluzby a zapojit
se do Sirsi sité, kterd sdruzuje vice restauraci pod spoleénymi sluzbami a
funkcionalitami.

Druhou skupinou jsou pak aplikace, které jsou vytvoreny na miru pro
konkrétni pobocky nebo fetézce s podobnymi prodejnami. Tyto aplikace
mohou byt navrzeny s cilem plné se integrovat se specifickym prostredim
dané restaurace a poskytovat personalizované sluzby pro zakazniky.

B 2.2.1 Systémy pro vétsi mnozinu riiznych restauraci

V této podsekci se zamérim na aplikace, které nabizeji sluzby pro vétsi
mnozinu ruznych restauraci. Tyto systémy umoznuji restauracim pripojit se
ke sdilenym platformédm, coz mize zahrnovat sluzby pro online objednavky,
dorucovani a dalsi.

B UberEats

Jednim prikladem miize byt velmi oblibend a rozsitena sluzba UberEats, kterd
umoznuje restauracim po celém svété rozsirit svij dosah. Tato platforma,
aktivni ve mnoha zemich, nabizi restauracim prilezitost oslovit nové skupiny
zakaznikt na mezinarodni drovni. Od roku 2020 spolec¢nost Uber ukoncila
provoz sluzby UberEats v Ceské republice. Nicméné tato sluzba stéle funguje
v dalsich zemich po celém svété. [13] [14]

UberEats poskytuje platformu pro online objednavky, coz umoznuje zakaz-
nikim jednoduse a rychle si objednat jidlo z mnoha restauraci v okoli. Pro
restaurace predstavuje tato sluzba prilezitost oslovit nové zdkazniky. Moznost
dorucovani poskytuje zakaznikim pohodli, zatimco restauracim umoznuje
rozsitit své sluzby o dorucovani jidla na pracovisté, domov nebo jind mista
podle prani zdkaznika. [14]

Hodnoceni a recenze od zdkaznikti jsou klicové pro vytvareni reputace
a duveéry mezi uzivateli platformy. UberEats také nabizi personalizované
nabidky, které reflektuji preference zakaznikt a jejich historii objednévek.

4



2.2. Aplikace s podobnou funkcionalitou

Pro restaurace jsou k dispozici nastroje pro efektivni spravu objednavek a
sledovani vyvoje poptavky. [14]

Celkové UberEats piinasi nejen snadny pristup zakazniki k rtiznym re-
stauracim, ale také nové moznosti pro rozvoj a posileni podnikani restauraci.
14

I kdyz se platforma UberEats v mnoha ohledech lisi od aplikace, na niz bych
chtél pracovat v této praci, povazuji za dilezité ji zminit, nebot hraje zasadni
roli v online objednavani na trhu. Je jednim z mnoha podobnych systémau,
které jsou velmi moderni a casto pouzivané hlavné ve velkych méstech. Mezi
dalsi znamé platformy patii napiiklad Deliveroo, Just Eat, nebo Glovo, které
rovnéz poskytuji podobné sluzby, ackoliv s raznymi pristupy a funkcionalitami.
114] [T

B Qerko

Nyni se podivejme na dalsi sluzbu, Qerko, kterd prinasi snadny zptsob platby
do gastronomie. Qerko umoznuje hosttim pohodlné platit a rozdélit acet primo
z mobilu, coz Setii ¢as obsluze a umoznuje efektivnéjsi obsluhu vice hosti.
Pro podniky znamend Qerko také zvyseni trzeb a zisky diky rychlejsimu
odbavovéani a vyS$im spropitnym od hostu. [20]

Sluzba také poskytuje digitdlni menu s fotografiemi jidel, coz zvysuje
atraktivitu nabidky pro hosty. Systém funguje pomoci QR kodu, coz umoznuje
hostiim objednavat pres mobil a zrychlit tak proces obsluhy. Qerko rovnéz
nabizi gastronomicky pruvodce a mapu podniki, coz je pro restaurace dalsi
moznost, jak se prezentovat a zvysit svou viditelnost v ramci gastronomické
komunity. [20]

Qerko umoznuje restauracim efektivné vyuzivat kapacity a naplnovat stoly
pomoci integrovaného rezerva¢niho systému. Restaurace mohou zdarma vyu-
Zivat online rezervacni systém, ktery je k dispozici bud primo v Qerko aplikaci
nebo na rezervacni webové strance poskytnuté Qerkem. Pro snadnou spravu
rezervaci slouzi automaticky rezervacni asistent, ktery informuje o novych
rezervacich prostirednictvim telefonnich hovoru a e-maili. Kromé toho zis-
kaji restaurace od Qerka unikitni odkaz na rezervacni systém, ktery mohou
integrovat na své webové stranky nebo sdilet na socialnich sitich. Tim zlep-
suji privétivost vii¢i zékaznikiim, ktefi preferuji online rezervace, a zajistuji
jednoduchy pristup ke stoltim pres Qerko aplikaci nebo primo na webovych
strankéach podniku. [20] [21]

Qerko je ¢eska mobilni aplikace a nese vyrazné znaky, kterymi se podoba
té, na které se zaméruje tato prace. Tato platforma se odliSuje tim, Ze neni
zamérena pouze na konkrétni prodejny, ale funguje na mnoha pobockach
ruznych restauraci. [20]

B Silné a slabé stranky

Vyhody aplikaci v této kategorii zahrnuji zvyseni dosahu a moznost oslovit
nové zakazniky na globalni trovni. Dale umoznuji restauracim rozsireni svych
sluzeb o online objednavky a dorucovani, coz muze prinést dalsi prilezitosti



2. Reserse existujicich pristupd k reseni

pro rust podniku. Diky tomu, Ze jsou zpravidla mobilni, je s témito aplikacemi
snazsi pracovat na jakémkoli mobilnim zafizeni. [14] [15] [20] [21]

Naopak mezi slabé stranky téchto aplikaci patii skuteCnost, ze nejsou
stavéné primo na konkrétni prodejnu. To znamend, ze nemohou plné adre-
sovat specifické potreby kazdé restaurace a mohou mit omezenou schopnost
prizpusobit se individualnim preferencim ¢i strategiim konkrétniho podniku.
4] [15] [20] [21]

B 2.2.2 Systémy pro konkrétni prodejny

Aplikace podobnéjsi té, kterou budu v této praci navrhovat, jsou v restauracich
vzacnéjsi. V dobé, kdy jsem zacinal psat tuto praci jsem se setkal pouze se
dvémi. Konkrétné to byly: Cafe Prostoru_v Praze a Lu¢ni Bouda v Peci pod
Snézkou. Od té doby jsem se ovSem setkal s par dal$imi, coz poukazuje na
rostouci popularitu této formy komunikace se zakazniky. [16] [17]

Tyto aplikace typicky umoznuji platbu v mobilnim telefonu, nacitdni menu
a vytvareni objednavek pomoci QR kodu umisténého na stolech v restauraci.
Vsechny takovéto aplikace, se kterymi jsem se setkal, byly implementovany
jako webové aplikace.[16] [17]

Mobilni aplikace pro podporu hosta v restauraci samoziejmé existuji. Na-
bizeji stejné funkce jako mnou zminéné systémy v restauracich, které jsem
navstivil. Navic jsem nasel i aplikace, které podporuji i dalsi funkcionality.
Napriklad: vystaveni digitdlni i¢tenky, integrace na kasové systémy, hodno-
ceni jidel i obsluhy. Takovéto aplikace bych ale zaradil spise do sekce 2.2.1,
protoze jsem se nikdy nesetkal s takovouto aplikaci primo pro jednotlivou
restauraci. [18] [19]

Nepodarilo se mi také nalézt aplikaci, kterda by se integrovala na stejny
pokladni systém, ktery jsem si vybral ja. Je velmi pravdépodobné, ze néjaka
takova aplikace jiz existuje. NejspiSe se ale jedna pravé o aplikaci navrzenou
primo pro konkrétni restauraci a nejedna se o aplikaci dostupnou na trhu.
Podobné to bylo i s dvéma systémy, se kterymi jsem se setkal pravé v Praze
a Krkonosich.[16] [17]

B Silné a slabé stranky

Silné stranky téchto aplikaci spoc¢ivaji v tom, Ze jsou navrzeny piimo pro
konkrétni prodejnu, coz umoznuje lepsi prizptsobeni se specifickym potrebam
daného podniku. [16] [17] [18] [19]

Naopak mezi slabé stranky patii skutecnost, ze vétsina téchto aplikaci je
stavénd jako webové, coz znamend, Ze je nutné je spoustét prostiednictvim
internetového prohlizece. [16] [17] [18] [19]

. 2.3 ZAavér resSerse

V prubéhu této reserse jsem zkoumal existujici pristupy k reseni automatizo-
vanych procesi v restauracich, se zamérenim na aplikace poskytujici sluzby
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pro zakazniky v restauracnich zarizenich. Obecna reserse ukazala, ze v dnesni
dobé jsou restaurace témér univerzalné vybaveny pokladnimi systémy s riz-
nymi funkcionalitami. Tyto systémy nejen usnadnuji evidenci trzeb, ale i
efektivni rizeni objednavek, plateb a spravu zéasob.

V ramci aplikaci s podobnou funkcionalitou, tim jsou mysleny aplikace
zamérené na klienty poodniku, jsem identifikoval dvé hlavni skupiny. Prvni sku-
pina zahrnuje systémy pro vétsi mnozinu ruznych restauraci, které umoznuji
propojeni sluzeb nékolika restauraci pod spoleénymi platformami. Prikladem
je UberEats, ktery nabizi online objednavky a dorucovani, poskytujici restau-
racim moznost oslovit nové zdkazniky na mezindrodni trovni. [14] [I5] [20]
21]

Druhou skupinou jsou aplikace zamétené na konkrétni prodejny. Zde jsem
se zaméril na aplikace, jako je Qerko, kterd umoznuje hostim snadné placeni
a interakci s obsluhou prostfednictvim mobilntho zafizeni. Tyto aplikace jsou
navrzeny tak, aby lépe vyhovovaly potrebam konkrétni restaurace. [16] [17]
118) [19]

Silné stranky aplikaci pro vét$i mnozinu restauraci spocivaji v zvyseni
dosahu, moznosti oslovit nové zakazniky a rozsireni sluzeb o online objednavky.
Naopak slabymi strankami jsou omezené moznosti ptrizpusobeni se specifickym
potiebdm kazdé restaurace. [14] [15] [20] [21]

Aplikace pro konkrétni prodejny maji silnou stranku v lepsim prizptsobeni
se specifickym potfebam daného podniku. Na druhou stranu maji omezenou
dostupnost, protoze jsou ¢asto navrzeny pfimo pro jednu restauraci. [16] [17]
118 [19]

Celkové je patrné, ze existujici pristupy jsou prevazné zaméreny na interni
operace restauraci a efektivitu provozu. Mym cilem je navrhnout mobilni apli-
kaci, ktera bude pracovat se zakazniky restaurace a ktera spojuje vyhody obou
vyse zminénych skupin. Podobné jako aplikace pro konkrétni prodejny (sekce
2.2.2), chci, aby méla schopnost 1épe se prizpusobit specifickym potfebam
urcité restaurace. Soucasné by vsak méla byt mobilni, coz je charakteristické
pro systémy pro vétsi mnouzinu riznych restauraci (sekce 2.2.1), z ¢ehoz
vychézi snadnéjsi pouziti pro uzivatele.






Kapitola 3
Popis struktury aplikace

V nasledujici kapitole Véas detailné seznamim se strukturou navrhované apli-
kace. Predstavim zakladni funkce, které tato aplikace nabidne, a rozeberu
klicové pozadavky, které jsou kladeny na jeji spravny provoz. Ziskate tak
uceleny pohled na celkovou koncepci a architekturu aplikace, coz vim pomuze
lépe porozumét jejim moznostem a prinostim.

B 3.1 Hiavni funkce aplikace

V této sekci se budu vénovat hlavnim funkcim aplikace. Vsechny tyto funkce
se orientuji na zakaznika v restauraci a jeho pouziti. Jedinou vyjimkou je
sekce 3.1.6, kde Vas uvedu do zdkladu integrace na pokladnu restaurace.
Aplikace nebude vyuzivdna personalem. Zaméstnancim restaurace poslouzi
tim, Ze se zautomatizuje a zrychli nékteré procesy a tim padem jim usetii cas.

Hlavnimi funkcemi aplikace jsou: rezervace mista u stolu, nacteni QR
kédu s nabidkou menu, vytvoreni objednavky, privolani obsluhy, zaplaceni
objednavky a integrace na pokladni systém restaurace.

B 3.1.1 Rezervace mista u stolu

Systém bude zakaznikovi, ktery ma nainstalovanou aplikaci, umoznovat vy-
tvorit rezervaci mist u stolu.

Bude to fungovat tak, ze si uzivatel bude moci v systému zamluvit pouze
cely stul. Aplikace nebude podporovat rezervaci jenom nékolika mist. Horni
hranice poctu stoli, které si lze zamluvit nebude omezend, ale pri vytvareni
rezervace bude mozné si zamluvit pouze jeden stul. Po dokonceni procesu
rezervace bude mit uzivatel moznost si zarezervovat stil dalsi.

V aplikaci bude proces zac¢inat vybranim moznosti "Create reservation'.
UZivatel do formuldre vyplni jméno, ke kterému bude rezervace zapsana. Déle
vybere ¢as a dobu, kdy bude chtit restauraci navstivit. Také bude moci vlozit
néjakou poznamku k rezervaci. Nasledné se zobrazi mapka stolt v restauraci.
U kazdého stolu bude zapsan pocet mist, které je mozno si zarezervovat.
Pokud je stul ve vybrany Cas jiz obsazeny, je znazornén sedou barvou a sviti
u néj ¢islice nula. Planek bude znazornovat rozlozeni sezeni v restauraci tak,
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aby se co nejvérohodnéji blizilo skutecnosti. Nésledné si uzivatel vybere mista,
ktera si chce zarezervovat tim, ze klikne na stil a potvrdi tlacitkem "Confirm".

Pokud vse probéhne v poradku, zapise se rezervace do pokladniho systému
restaurace. Zakaznik muze o rezervaci zazddat samoziejmé jen v terminu
oteviraci doby podniku a pod podminkou, ze uz si stejnd mista na tentyz cas
nezamluvil nékdo jiny.

Aplikace nebude podporovat zruSeni rezervace. Duvodem je to, Ze do
aplikace se neptihlasuje. Tim padem by mohl kazdy uzivatel zrusit rezervaci
jiného uzivatele. Resenim by bylo telefonické zruseni rezervace.

B 3.1.2 Naéteni QR kddu s nabidkou menu

Systém umozni zdkaznikovi na¢ist QR kéd (moznost "Scan QR-Code"), ktery
zobrazi aktudlni nabidku jidelniho listku. Kédy se budou nachézet na stolech,
tak aby si jich zdkaznici ihned vsimli. U kazdého stolu bude jiny, protoze
pri jeho naskenovani si aplikace zapamatuje ¢islo stolu, u kterého se nachazi.
Timto zpusobem poté obsluha bude védét, jaky stil m& obsluhovat. Po
zobrazeni menu totiz bude moznost prejit do procesu "vytvoreni objednavky".

Systém bude podporovat i funkci zobrazeni menu bez nacteni QR kodu.
Zakaznik po té ovsem nebude mit moznost vytvorit objednavku.

Aktuélni menu se bude nacitat ze systému restaurace, takze kazdd zména
se projevi i v aplikaci pro podporu hosta.

B 3.1.3 Vytvoreni objednavky

Systém umozni zékaznikovi vytvorit objednavku vybranim polozek z jidelntho
listku. Tento proces navazuje na proces nacteni QR koédu s nabidkou menu.
Jinak se k nému uzivatel nema moznost dostat. Je tomu tak z divodu toho,
aby si jidlo mohli objednat pouze lidé, ktefi se zrovna nachdazeji v restauraci
a kteri sedi u stolt.

Objednévka bude probihat obdobné jako naptiklad nakupovani na e-shopu.
Zékaznik bude mit néco jako internetovy kosik, kam bude vkladat jednotlivé
vybrané polozky z jidelniho listku. Kdyz bude s vybérem spokojeny, tak klikne
na moznost "dokoncit objednavku". Nésledné bude mit uzivatel moznost
objednavku zaplatit nebo vybere, ze chce platit u pokladny.

Po dokonceni objednavky se jeji obsah posle do pokladniho systému restau-
race, tak aby zaméstnanci mohli zdkaznika obslouzit.

B 3.1.4 P¥ivolani obsluhy

Aplikace bude poskytovat zakaznikovi funkci privolani obsluhy ke svému stolu.
Pouzit ji budou moci jen ti, ktefi nacetli QR kdéd z jednoho ze stolti. Moznost
vybéhne zaroven s moznosti vytvoreni objednavky. Je to v aplikaci proto, aby
uzivatelé, ktefi se momentalné v restauraci nenachézeji, nemohli privolavat
obsluhu ke stolim a nemohli této moznosti zneuzivat.
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Diky nac¢teni QR koédu se do systému ulozi ¢islo stolu, u kterého zakaznik
privolavajici obsluhu sedi. Neni tedy nutné, aby bylo do aplikace ru¢né vlozeno
uzivatelem.

B 3.1.5 Zaplaceni objednavky

Aplikace umozni zékaznikovi zaplatit své vybrané polozky bezprostiedné poté,
co v aplikaci dokon¢i objednavku. Muze si ale také vybrat variantu, ze chce
zaplatit u pokladny. Nemusi tedy k zaplaceni své objednavky tuto aplikaci
pouzit.

Protoze aplikace nebude realné vyuzivand, platby budou pouze simulované.
Bude to vypadat tak, ze pokud se zakaznik rozhodne pro platbu pres aplikaci,
tak se mu zobrazi 3 moznosti platby. Platba kartou, Apple Pay nebo Google
Pay. Zakaznik vyplni informace o karté nebo klikne na jedno z policek
Apple Pay nebo Google Pay. Nasledné moznost potvrdi tlacitkem "Confirm".
Aplikace nepracuje s realnymi daty, takze platebni tdaje jsou redundantni a
do pokladniho systému se nepropisi. Zaplaceni objednavky se ale do systému
dostane. Platba miize nasledné byt vidéna i v trzbach pobocky.

Po zvoleni moznosti platby u pokladny se do systému zapisuje pouze
objednavka, ktera ¢eka na zaplaceni.

B 3.1.6 Integrace na pokladni systém restaurace

Aby byl splnén jeden z klicovych pozadavku aplikace, bude nutné provést
integraci s pokladnim systémem restaurace. Tato integrace umozni propojeni
mezi klientskou a serverovou stranou. Nase aplikace bude komunikovat s
pokladnim systémem prostiednictvim vystaveného rozhrani, coz umozni nejen
odesilani dat do pokladny, ale také jejich ¢teni. Timto zptsobem zajistime
efektivni a bezproblémovy tok informaci mezi nasi aplikaci a centralnim
systémem provozovanym v restauraci. Méjte na paméti, ze restaurace je
pouze simulovana a nema redlnou predlohu. Toto bude mozné pravé diky
pokladnimu systému.

B 3.2 Struktura aplikace

Navrhovana aplikace je koncipovana tak, aby pracovala s nékolika klicovymi
komponentami, které spolecné tvori systém. Centralnim prvkem je uzivatelské
rozhrani, které poskytuje zakaznikiim v restauraci privétivé prostiedi pro
interakci a provadéni rtznych funkei.

Serverovou stranu aplikace, predstavuje restauracéni systém, zajistuje zpra-
covani transakci a komunikaci s databazovym modulem. Tato ¢ast systému
je klicova pro bezpecnou a efektivni interakci mezi klienty a backendem.

Databédzovy modul slouzi jako tlozisté pro data, véetné informaci o rezer-
vacich, aktualni nabidce menu a pribéhu objednavek. Jeho tlohou je zajistit
centralizovanou a spolehlivou spravu dat, coz je nezbytné pro sledovani aktu-
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alniho stavu restaurace. Databazovy modul je zajistén pokladnim systémem
restaurace a je jeho soucasti.

Integrace na pokladni systém zajistuje propojeni s centralnim pokladnim
systémem restaurace. Tato integrace je provedena vystavenym rozhranim
sytému. Tim umoznuje prenos informaci o provedenych objednavkach a
rezervacich mezi mobilni aplikaci a centralnim systémem.

Celkové vzato, navrhovany systém se snazi poskytnout komplexni a efektivni
feSeni pro restauracni provoz, které nejen usnadnuje préaci personalu, ale
zaroven vytvari prijemny a moderni zazitek pro zakazniky v restauraci.

B 3.2.1 Component diagram

Mobilni aplikace E
E Pokladni systém E
Uzivatelské rozhrani Modul pro
oveteni .
totoznost Server pro ovél’wE @
A‘\ s, totoZnosti Dathazovy ysté
Platebni Menu modul ”CJF‘ 6
madul G \TJ
= ) 2]
) Server pro byzn
T rozhran logiku
Rezervatni o
modul  —(”

Obrazek 3.1: Component diagram

Komponentovy diagram je rozdélen na dvé hlavni ¢asti: mobilni aplikaci a
pokladni systém s databézi, pricemz kazdé ¢ast obsahuje klicové komponenty
a jejich vzajemné interakce.

B Mobilni aplikace

®m Uzivatelské rozhrani
Tato ¢ast zahrnuje vSechny vizualni prvky, se kterymi uzivatel na mobilni
aplikaci interaguje. To zahrnuje obrazovky pro rezervace, nac¢itani menu,
vytvareni objednédvek, zaplaceni a dalsi.

#® Funkéni moduly

Rezervaéni modul: Umoznuje uzivatelim vytvaret rezervace.
Menu modul: Zahrnuje funkce nacitani menu a vybéru polozek.

Objednavkovy modul: Umoznuje uzivatelim vytvaret objed-
navky a sledovat jejich stav.
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Platebni modul: Obsahuje funkce spojené s platbami a integraci
s platebnimi sluzbami.

Modul pro ovéreni totoznosti: Umoznuje aplikaci se ovérit
pokladnimu systému tak, aby do néj méla pristup.

B Pokladni systém s databazi

® Server pro ovérovani totoznosti: Odpovédny za ovérovani totoznosti
pro pripojeni do pokladniho systému a zajisténi bezpecné komunikace.

® Server pro byznys logiku: Zpracovava transakce a podnikovou logiku
spojenou s objednavkami a rezervacemi.

® Databazovy systém: Ulozisté pro data, zahrnujici informace o rezerva-
cich, menu, objednavkach a dalsich relevantnich udajich.

® Integracni rozhrani: Umoznuje komunikaci mezi mobilni aplikaci
a pokladnim systémem, zahrnuje zasilani a ¢teni dat o rezervacich a
objednavkach.

Timto zpusobem jsou klicové komponenty jasné definovany, a rozdéleny

mezi mobilni aplikaci a pokladni systém s databazi, coz usnadnuje sledovani
a porozumeéni celkové architekture systému.

B 3.2.2 Use case diagram

Systém

Wytvofit rezervaci

Zobrazit menu

Nacist QR kod

UZivatel bez naéteni QR kédu Zivatel po nadteni QR kadu

Wytvofit objednavku

Pfivolat obsluhu

Zaplatit objednavku

Obrazek 3.2: Use case diagram
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Use case diagram ma dva aktéry: uzivatel bez nacteni QR koédu a uzivatel po
nacteni QR kédu. Kazdému z nich aplikace umoznuje jiné sluzby.

B Uzivatel bez naéteni QR kodu:

® Vytvorit rezervaci: Uzivatel mize vytvorit rezervaci v restauraci.
® Zobrazit menu: Uzivatel mize prohlizet aktudlni menu restaurace.

B Nacist QR kéd: Uzivatel miize naskenovat QR kod, aby ziskal dalsi
informace o restauraci.

B Uivatel po nacteni QR kédu:

B Vytvorit rezervaci: Uzivatel mé stdle moznost vytvorit rezervaci.
B8 Zobrazit menu: Uzivatel mize i nadale prohlizet menu.
# Nacist QR koéd: Uzivatel muze naskenovat QR kdéd pro dalsi akce.

® Vytvorit objednavku: Po nac¢teni QR kédu mize uzivatel vytvaret
objednavky.

® Privolat obsluhu: Uzivatel mtze privolat obsluhu ke svému stolu.

B Zaplatit objednavku: Uzivatel mize provést platbu za svou objed-
navku.

B 3.2.3 Flow diagramy

-] o

E Chee Klikne na pole Vypini a Vybere stdl, ktery

s wytvofit "Create odesle | chce rezervovat a

FS] rezervaci reservation” formulaf Klikne na "Confirm"

g Vyhodi |

= i Eamvnou hi4sku

2 [gp%n{ﬁra?lm Zkontroluje Ne uﬁ!;m:p;eﬁc:: \:t Posle pozadavek na

E la\{)ier?i spravnost dat pu‘é‘e %me"w" pokl. systém k zaloZeni| | rezervace
3 rezervace ve formulfi Ano Posie rezenvaci rezervace la Gsp&sng
-] pozadavek na

= KL systém

£

2

z Vrati data Ulozi

: rezervaci v rezervaci do

E systému systému

Obrazek 3.3: Flow diagram: Rezervace
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= Klikne na 544
Pfida produkty do
E ) mozZnost Naskenuje [ objednavky amldlkne Potvrdi cenu  ——>
3 Sg.zr;;}_ﬂ- QR kod na "confirm®
g vyhodi
= Zobrazi e~ [varovnou hlasku| | Zobrazi nabidku s Zohrazi
F3 obrazovku s Zkontroluje Je kod v moZnosti pfidavat potvrzovaci
‘E fotoaparatem na QR kbd pofadku? produkty do hlagku
% Inaskenovani kodul Ano, Posle na objednavky
= 'pokl systém
E
2
%
B Vrali data z
= nabidky menu
&
¥
= . .
T ini platebni
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N
Zobrazi "
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s daty objednavky| hiasku a vrati
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3 do systému P, w Ane uZivatele na
k] ay no wni stran
B
E
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E Ulozi objednavku
o do systému
=
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Obrazek 3.4: Flow diagram: Vytvofeni objednavky
= Kiikne na 5
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2 "Scan GR- QR kod walter" obaluhy
N Code™
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S
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E
2
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£
=
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2
]
N
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Obrazek 3.5: Flow diagram: Privoldni obsluhy

V této kapitole jsem vytvoril tii grafické diagramy, které detailné ilustruji
prubéh klicovych procesu v restauracni aplikaci. Kazdy z téchto diagramu
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mapuje specificky postup, konkrétné proces rezervace, vytvareni objednavky
a zavolani obsluhy. Druhé dva diagramy maji velkou ¢ast spolec¢nou, coz je
ziejmé 7 ilustraci. Chybi zde ilustrace procesu zobrazeni nabidky menu bez
QR kodu, ale ta je tak primitivni, Ze jsem ji neuvadél.

. 3.3 Navrh uzivatelského rozhrani

Néavrh uzivatelského rozhrani aplikace klade diraz na intuitivnost a jednodu-
chost. Hlavni cil je poskytnout uzivatelim plynuly a bezproblémovy zazitek.
Uzivatelské rozhrani by mélo byt prehledné, s jasné viditelnymi tlacitky a
navigaci. VSechny funkce, jako jsou rezervace, objednavani jidla a platby,
budou snadno pristupné a intuitivni.

B 34 Pozadavky aplikace

Povinnymi pozadavky pro béh aplikace ze strany uzivatele jsou nésledujici:
® Pripojeni k internetové sluzbé
B Zatizeni se systémem iOS

® Naskenovani QR Koédu v restauraci - tento bod se vztahuje pouze na
nékteré funkce aplikace

Povinnymi pozadavky pro béh aplikace z pohledu poskytovanych sluzeb
tretich stran jsou nasledujici:

® Fungujici pokladni systém restaurace s vystavenym rozhranim a daty
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Kapitola 4

Implementacni prostredky

. 4.1 Reserse prostiedki pro vyvoj mobilnich aplikaci

V této sekci porovndvam ruzné frameworky pouzivané pro vyvoj multiplat-
formnich mobilnich aplikaci. Jsou zde také jednotlivé vyhody a nevyhody
frameworkt. Specificky se zaméruji na Kotlin, React Native, Flutter, Ionic,
Xamarin a Cordova.

B 4.1.1 React Native

React Native je framework pouzivajici JavaScript a je znamy svou schopnosti
poskytovat vysoky vykon, ktery se témér nerozlisuje od nativniho prostredi. To
znamena, ze aplikace vytvorené pomoci React Native maji tendenci vypadat
a chovat se tak, jako by byly napsidny v nativnim programovacim jazyce
(napfriklad Swift pro iOS nebo Java/Kotlin pro Android). [33] [34] [35] [36]

[22] [37) [38] [39]

B Vyhody

® Snadnd integrace s existujici infrastrukturou a kompatibilita s riznymi
knihovnami tfetich stran.

® PohodIné psani kédu diky dulezitym chybovym zpravam, ¢asové uspor-
nym nastrojim a bohaté komunitni podpote.

® Moznost psat kod jednou a nasadit ho na vice platforméch, véetné iOS,
Android a Windows.

® Opakované vyuziti kddu az do 90% pro ruzné platformy, véetné moznosti
pouziti web app kédu pro mobilni aplikace.

® Predvyvinuté komponenty a kompatibilita s pluginy tretich stran.

® Hladsi a rychlejsi uzivatelské rozhrani diky vyuziti nativnich API pro
renderovani Ul

17



4. Implementacni prostredky

Nevyhody

Mirné nizsi vykon nez u plné nativnich aplikaci, zejména v graficky
naro¢nych aplikacich.

Slozitost udrzovani aplikace aktualizované s nejnovéjsi verzi React Native.

Komplikace pfi ladéni a feseni problémt kvili kombinaci JavaScriptu a
nativniho kédu.

Omezeni vyvojarskych zdroji a mensi komunita ve srovnani s Javou.

Zévislost na Facebooku a riziko, ze podpora React Native mize byt
ukoncena.

React Native je vhodny pro Sirokou skélu pouziti, zejména pro projekty
vyzadujici inovace a vyvoj funkéné bohatych, multiplatformnich mobilnich
aplikaci. [33] [34] [35] [36] [22] [37] [38] [39]

4.1.2 Kotlin

Kotlin je moderni programovaci jazyk, ktery bézi na Java Virtual Machine
(JVM) a je kompatibilni s Javou. Je oblibeny pro svou ¢istotu a efektivitu.
[40] [41]

Vyhody

Kotlin maximalizuje produktivitu diky svému jasnému, kompaktnimu a
efektivnimu jazyku.

Kompatibilita s Javou umoznuje snadnou integraci s existujicim Java
kédem.

Vétsi spolehlivost a bezpec¢nost, zejména ve vztahu k nulovym hodnotam.

Podpora pro krizovy vyvoj platforem diky Kotlin Multiplatform Mobile.

Nevyhody

Kotlin neni tak ustaleny jako Java, coz miize znamenat castéjsi aktuali-
zace a potencialni problémy.

Omezené vyukové zdroje a mensi komunita ve srovnani s Javou.

Stale existuje potieba znalosti Javy pro efektivni vyuziti Kotlinu.

Kotlin je vhodny pro projekty, které vyzaduji vysokou produktivitu a
efektivitu, zejména ve vyvoji Android aplikaci. Nicméné je dulezité vzit v
uvahu jeho omezeni, zejména pokud jde o ustdlenost jazyka. [40] [41]
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4.1. ReSerse prostredkii pro vyvoj mobilnich aplikaci

4.1.3 Flutter

Flutter, ktery vyuziva programovaci jazyk Dart, je znamy pro sviij vynikajici
vykon a schopnost vytvaret komplexni uzivatelské rozhrani. [33][35] [42] [43]

[44]
N

Vyhody
Vysoky vykon diky kompilaci kédu do nativniho ARM kédu.

Konzistence a princip "write once, run anywhere", coz vede k rychlejsimu
vyvoji a snazsi udrzbé kédu.

Silna podpora komunity a otevieny zdrojovy kod.
Vynikajici dokumentace a siroké spektrum prizplisobitelnych widgeti.

Podpora pro vyvoj webovych a desktopovych aplikaci.

Nevyhody
Nutnost uceni nového jazyka (Dart).

Flutter je stale relativné novy framework s omezenymi zdroji pro uceni
a mensim poctem plugint a balickt.

Vetsi velikost aplikaci, coz muze vést k delsi dobé stahovani a vétsimu
naroku na prostor v zarizeni.

Mensi komunita Dartu ve srovnani s jazyky jako je JavaScript.

Flutter je efektivni nédstroj pro rychly multiplatformni vyvoj s jednou
zakladnou kédu, ktery je vhodny pro vyvojare hledajici efektivni feSeni pro
vytvafeni nativniho uzivatelského rozhrani a vysokého vykonu. Nicméné, je
dulezité vzit v tivahu jeho omezeni, zejména pokud jde o novost frameworku

a potiebu znalosti Dartu. [33] [35] [42] [43] [44]

4.1.4 lonic Framework

Tonic vyuzivad webové technologie a je vhodny pro méné vykonové naroc¢né

aplikace. [34] [35] [45] [46]

Vyhody
Je postaven na standardizovanych webovych technologiich.

Diky svému zakladu na webovych technologiich, coz usnadnuje prizpiiso-
beni vzhledu a chovani aplikaci, méa vysokou flexibitu.

Umoznuje vytvaret vice aplikaci z jedné zakladny koédu.
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4. Implementacni prostredky

Nabizi knihovnu komponent a plugini, které umoznuji snadné propojeni
s nativnimi API telefonu.

Poskytuje rozsahlou knihovnu UI komponent, které usnadnuji vyvoj
uzivatelského rozhrani.

Umoznuje vyvojaram testovat aplikaci v prohlizeci zafizeni. Je to dano
tim, Ze operuje prostrednictvim WebView.

Nevyhody
Nizsi vykon, zejména u graficky naro¢nych aplikaci.

Hot reloading je ve vyvoji software ¢asto povazovan za standardni funkci,

Vv

Na modernich zafizenich je rozdil ve vykonu zanedbatelny, ale na starsich
zaTlizenich muze byt vykon problematicky.

Tonic je uziteény pro projekty, které potrebuji rychly vyvoj a nevyzaduji
vysoky vykon. Je idedlni pro vyvojare, ktefi jsou jiz obezndmeni s webovymi
technologiemi, ale je tfeba vzit v tivahu jeho omezeni ve vykonu ve srovnani
s nativnimi aplikacemi. [34] [35] [45] [46]

4.1.5 Xamarin

Xamarin, ktery pouzivd C# a .NET, je zndmy pro svou schopnost poskytovat
dobry vykon a nativni uzivatelské rozhrani, coz jej ¢ini vhodnym pro vyvojare
obezndmené s témito technologiemi. [34] [35] [47] [48] [49]

Vyhody

Snadnd integrace s existujici infrastrukturou a kompatibilita s riznymi
knihovnami tfetich stran.

Prijemny vyvojovy zazitek diky dtlezitym chybovym zpravam, casové
uspornym nastrojim a bohaté komunitni podpore.

Jednotny vyvojovy prostor umoznujici psani aplikaci v C# a .NET pro
rizné platformy.

Vysoky vykon a nativni uzivatelské rozhrani.

Rozsahla knihovna a snadné integrace s Microsoftovymi nastroji.

Nevyhody

Méné robustni komunitni podpora ve srovnani s jinymi popularnéjsimi
frameworky.

Vétsi velikost aplikaci kvili potfebé zahrnout .NET a dalsi knihovny.
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4.1. ReSerse prostredkii pro vyvoj mobilnich aplikaci

® Omezeni v pristupu k nékterym specifickym API na urcitych platforméch.

® Potencidlni zpozdéni ve zvefejniovani podpory pro nejnovéjsi verze nativ-
nich platforem.

Xamarin poskytuje efektivni cestu pro multiplatformni mobilni vyvoj,
zejména pro ty, ktefi jsou jiz obeznameni s C# a .NET. Presto je dilezité
peclivé zvazit jeho nevyhody pfi rozhodovani o jeho pouziti pro konkrétni
projekt. [34] [35] [47] [48] [49]

B 4.1.6 Cordova

Cordova je zalozena na webovych technologiich a je vhodna pro jednodussi
aplikace. [35] [50] [51]

B Vyhody
B Snadnd integrace s existujicimi webovymi aplikacemi.

8 Vhodna pro projekty s omezenym rozpoctem. Diky vyuziti webovych
technologif a snadnému nasazeni mohou byt projekty vyvinuté v Cordove
cenoveé efektivnéjsi.

v

a zjednodusuji integraci s nativnimi funkcemi zarizeni.

B Nevyhody
® Nizsi vykon a responzivita ve srovnani s ostatnimi frameworky:.
® Méné nativni uzivatelské zkusenosti.

® Funké¢nost aplikace je casto zavisla na externich pluginech, jejichz kvalita
a aktualizace mohou byt nejisté.

P1i vybéru nejlepsiho frameworku pro vyvoj mobilnich aplikaci je dilezité
zvazit specifické pozadavky a cile vaseho projektu. Cordova je vhodné pro
projekty, kde je prioritou snadnd integrace s webovymi technologiemi a
multiplatformni nasazeni. [35] [50] [51]

B 4.1.7 Zavér reserse

Nakonec jsem se rozhodl ve své praci vyuzit framework React Native. Toto
rozhodnuti bylo motivovano nékolika faktory. Prvnim z nich je bohata komu-
nitni podpora a dostupnost mocnych knihoven, které React Native nabizi.
Tato kombinace znamend, ze mam k dispozici Sirokou skalu nastroju a zdroji,
které mi usnadni vyvoj.[22] [23]

Dalsim dilezitym faktorem byla popularita React Native vyvojového pro-
stfedi. Jednd se o jeden z nejcastéji pouzivanych néastroju ve své kategorii, coz

21



4. Implementacni prostredky

znamena, ze se jednéd o technologii, ktera je Siroce akceptovana a vyuzivana v
praxi. To mi prineslo jistotu, ze se budu ucit a pracovat s ndstrojem, ktery
mé perspektivu a budu moci vyuzit své dovednosti i v budoucnosti.[22] [23]

B 42 Daii vyuzité implementacni prostredky

V této kapitole uvedu dalsi prostiedky, které hodldm pozit na vyvoj aplikace
pro podporu hosta v restauraci. Tyto prostiedky jsem vybral s védomim,
ze chci pracovat s frameworkem React Native. A zvolil jsem je tak, aby co
nejlépe slouzily potiebam aplikace.

B 4.2.1 Expo

Na vyvoj aplikace bych chtél pouzit nastroj Expo. Jedna se o platformu, kterd
se specializuje na vytvareni nativnich aplikaci. Expo je zalozeno na React
Native a priddvd mnoho néstroji pro mobilni aplikace. [24] [25]

Vyhodou aplikaci, které pouzivaji Expo je, ze nemuseji obsahovat zadny iOS
nebo Android kéd. Uzivatel si mize sviij kdéd ihned vyzkouset na mobilnim
zalizeni. Staci si stahnout mobilni aplikaci Expo Go a skrze ni spustit svou
nativni aplikaci pfimo na svém zarizeni s iOS nebo Android. [24] [25] [26]

B 4.2.2 Expo BarCodeScanner

Expo BarCodeScanner je nastroj, ktery do React Native aplikace pridava
moznost skenovat kody. Jsou skenovany pomoci fotoaparatu mobilniho zatizeni.
Podporuje Android i iOS aplikace. [27]

Toto rozsireni umoznuje skenovat obrovské mnozstvi riznych ¢arovych
kéda. V aplikaci pro podporu hosta v restauraci budu vyuzivat pouze ¢tecku
QR kédt. Pokud se pomoci kamery mobilniho zafizeni naskenuje jiny kéd,
aplikace ho zamitne. [27]

B 4.2.3 Apollo Client

Apollo Client je nastroj, ktery umoznuje psat GraphQL querries pfimo v React
aplikaci. Ve své podstaté poskytuje rozrani GraphQL serveru do Reactu.[28)]
129]

Uzivatel muze napsat primo GraphQL query nebo mutation v kédu React
aplikace a ty jsou pres rozhrani Apollo Client poslané na GraphQL server,
ktery nasledné muze komunikovat s dalsi stranou. V pripadé této aplikace s
pokladnim systémem restaurace.[28] [29]

B a3 GraphQL

Pro komunikaci mezi aplikaci pro podporu hosta v restauraci a pokladnim
systémem restaurace jsem si zvolil dotazovaci jazyk GraphQL.
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4.3. GraphQL

Jednd se o moderni technologii, ktera nahrazuje konkurenty jako je napti-
klad velmi rozsiteny REST. Vyhodami GraphQL je: jednoduchost dotazovani,
dotazovani se vzdy na existujici data, konzistence mezi platformami, hierar-
chické usporadani. Jedna se o silné typovy jazyk, coz se da brat jako vyhoda
i nevyhoda. Aplikace pouzivajici GraphQL jsou rychlejsi, protoze se dotazuji
na konkrétni data. Nedostavaji vycet dat ze serveru jako je tomu napiiklad u
aplikaci s REST technologii. [30] [31]

V aplikaci pro podporu hosta v restauraci se bude pouzivat GraphQL server
na zapisovani a ziskavani dat z pokladniho systému restaurace. Dotazovat se
bude pomoci vystaveného API systému.
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Kapitola 5

Postup implementace

Pro postup implementace je nejdiive nutné se sezndmit s pouzitymi technolo-
giemi. Ty uz jsem si zvolil vysSe. Nyni je potieba si zvolit pokladni systém, na
ktery se bude ma aplikace integrovat. Rozhodl jsem se pro pokladni systém
Dotykacka. Hlavnimi divody byly: velmi dobrd dokumentace k API systému,
podpora vsSech funkci, které potirebuji a vstricnost tymu Dotykacka, ktery
mi poskytl moznost zalozit virtudlni restauraci. Za to bych jim chtél moc
podékovat.

B 5.1 Pokladni systém Dotykacka

Pokladni systém Dotykacka bude predstavovat treti stranu pro aplikaci, kterou
popisuji v této praci. Jedna se o velice slozity nastroj, ktery umoznuje vytvareni
pokladnich systémt v mnoha sektorech sluzeb. Podporuje gastronomické
systémy v klasickych materialnich obchodech, sluzbéach - naptiklad kadernictvi
a v mnoha ubytovacich zafizenich. [6] [7]

Hlavnimi funkcemi pokladniho systému pro gastro jsou sprava rezervaci,
dochéazky zaméstnanct, prehled trzeb, online objednavky, prehled skladovych
zasob. Systém zaroven umoznuje vsechny druhy plateb. Podporuje také mapu
stoli, ktera kopiruje restauraci. Tato vlastnost je implementovana pro pouziti
zaméstnancu prodejny. [8]

Funkce tohoto nastroje obsahuji vSechny pozadavky aplikace pro podporu
hosta v restauraci. Je to tedy idedlni pokladni systém, na ktery se bude
integrovat.

Aplikace bude se systémem komunikovat pres dotazovaci jazyk GraphQL
a integrovat se bude na vystavené API. Pokladni systém bude simulovat
byznys logiku aplikace, bude prijimat pozadavky z klientské strany a bude je
zpracovavat. Vystavené API poskytuje obrovské mnozstvi funkci, které jsou
velice dobfe zdokumentovany. Diky tomu by komunikace s aplikaci méla byt
primocaréd a bez velkych komplikaci. [9]

Pokladni systém, na ktery se bude integrovat aplikace, bude predstavovat
restauraci. Nebude se ale jednat o existujici prodejnu. V systému bude
vytvorena pobocka, kterd bude pouze maketou. Budou do ni ale vlozena
data a pokladny tak, aby co nejvérohodnéji napodobovala realnou restauraci.
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5. Postup implementace

B 5.1.1 Poboéka v systému a autorizace

Pro zalozeni virtualni pobocky v systému Dotykacka je prvnim krokem stazeni
aplikace Dotykacka na mobilni zafizeni s operacnim systémem Android, kde
nasledné pobocka bézi. Aplikace umoznuje uzivatelim efektivné spravovat
nastaveni a funkce restaurace. Nicméné, pro pristup k API pobocky, coz je
nezbytné pro integraci aplikace a ziskani detailnich dat, je nutné mit aktualni
Bearer token. [6] [9]

Bearer token, ktery slouzi jako autorizac¢ni kli¢ pro pristup k API do
konkrétni pobocky, l1ze ziskat prostrednictvim specifického dotazu na API
Dotykacky. Tento dotaz zahrnuje identifikaci uzivatele a unikatni identifikator
pobocky. Po ovéreni téchto informaci systém Dotykacka poskytne Bearer
token, coz umozni uzivatelim provadét pozadované operace prostiednictvim
API. [9]

Tento mechanismus zajistuje, ze pouze autorizovani uzivatelé maji pristup k
API, a tim chrani citlivé informace a funkce systému. Spravna implementace
a pouziti Bearer tokenu je klicové pro bezpecnou a efektivni integraci mobilni
aplikace s pokladnim systémem Dotykacka, coz umoznuje detailni spravu a
analyzu dat pobocky. [9]

B 5.1.2 Vystavené rozhrani systému Dotykacka

V této kapitole se podrobnéji zaméfime na vystavené rozhrani (API) systému
Dotykacka verze 2, které umoznuje programové Fizeni entit, pozadovani
datovych reporti a zpracovani objedndvek piimo v systému Point of Sale. API
v2 Dotykacky ptinasi rozsitené moznosti pro komplexni spravu a automatizaci
procesu, coz je zasadni pro efektivni vyuziti v rdmci mobilnich aplikaci a
dalsich integrovanych systému. [9]

B Struktura a funkce

API v2 Dotykacky je navrzeno tak, aby poskytovalo uzivatelim Siroky rozsah
funkci pro spravu ruznych aspekti restauracniho a maloobchodniho podnikani.
Hlavnimi funkcemi tohoto rozhrani jsou spréava rezervaci, prehledy dochéazek
zaméstnanci, generovani trzebnich reporti, online objednavani a sledovani
skladovych zdsob. Kromé toho systém podporuje spravu mapy stold, kterd je
klicovéa pro efektivni planovani obsluhy v restauracich. [9]

B Bezpecénost

Pro piistup k API v2 je vyzadovan proces autorizace, kde uzivatelé musi
ziskat klientské prihlasovaci tdaje, véetné Client ID a Client Secret. Tyto
udaje jsou zdkladem pro vytvafeni a udrzovani bezpecné komunikace mezi
uzivatelskymi aplikacemi a API. Bezpecnost je dédle posilena pouzitim Refresh
Tokenu a Access Tokenu, které zajistuji, Zze pouze autorizované entity maji
pristup k funkcim API. [9]
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5.2. Dalsi kroky implementace

B 52 Dak kroky implementace

Implementace aplikace zapocne zalozenim React Native projektu skrze na-
stroj Expo. Néasledné se naimportuje knihovna Apollo Client a zprovozni
se GraphQL server pomoci tohoto nastroje. Diky tomu se bude moci apli-
kace dotazovat skrze GraphQL server na pokladni systém Dotykacka. Dalsi
krok prestavuje zprovoznéni dotazti z mobilni aplikace na pokladni systém.
Do aplikace bude nutné vlozit ddaje o registrovaném uzivateli a pobocce
zalozené v systému Dotykacka tak, aby bylo mozné ziskavat Bearer token,
ktery umoznuje pristup k datiim pobocky. Nasledné bude potfeba naimple-
mentovat dotazy v GraphQL, aby se dalo vyzkouset spojeni a komunikace
mezi jednotlivymi stranami. Pokud jsou vSechny predchozi body splnény,
nasleduje naprogramovani pozadavki v React Native. Nutnosti bude pridani
nastroje BarCodeScanner, ktery je vyuzity k naskenovani QR kédi. Soucasti
toho bude také upraveni povoleni v operac¢nim systému, konkrétné vyzadani
pouziti fotoaparatu. Jako posledni bude potieba vyresit vzhled aplikace a jeji
rozlozeni v mobilnim telefonu. Komponenty budou graficky ztvarnény pomoci
kaskadovych styli. Aplikace bude mit snahu o co nejjednodussi design tak,
aby mél uzivatel z pouzivani co nejlepsi zazitek.

B 5.2.1 Struktura aplikace v React Native

Klasické aplikace vytvorena v nastroji React native ma konkrétni strukturu,
ktera bude vyuzita i na implementaci v této praci. Po vytvoreni aplikace se
zalozi rootovy adresar s jejim nazvem. V tomto adresari jsou typicky tyto
polozky:

B adresar assets - Jednd se o adresar, kde jsou ulozeny zdroje pro aplikaci.
Jsou to napiiklad obrazky a fonty.

® adresal node__modules - Slozka externich modult, které konkrétni
React Native aplikace vyuziva. Slouzi jako cache pro tyto moduly.

® soubor App.js - Hlavni komponenta React Native aplikace. Ptres ni se
startuje cely jeji béh. Jedna se o Javascriptovy soubor. Skrze néj budou
do aplikace naimportovana knihovna Apollo Client.

® soubor app.json - Konfigura¢ni soubor aplikace.

B soubor package.json - Uschovava tidaje o projektu, které jsou nutné
pred publikovanim a spusténim. Obsahuje naptiklad konkrétni pouzité
verze a vstupni body aplikace.

® soubor babel.config.js - Pouziva se k praci s nastojem Babel.

[32]
Jelikoz aplikace bude pouzivat nastroj Expo, tak se v rootovém adresari
objevi navic adresife /.expo, ktery slouzi pro konfiguraci samotného néstroje.
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5. Postup implementace

Do rootu aplikace priddm také adresare, ve kterych nasledné budou jednot-
livé Javascript soubory. Adresife budou rozdéleny podle typu soubou, tak
aby se v kddu dobfe orientovalo.

B adresar requests - Je adresar, ktery v sobé ma komponenty, které primo
obsahuji pozadavky s kédem GraphQL.

B adresaf screens - Kazdy Javascriptovy soubor v ném predstavuje jednu
obrazovku, ke které se muze uzivatel dostat.

® adresir styles - Adresar obsahuje soubory se styly pro komponenty
React Native. Tyto soubory budou urcovat vzhled aplikace.

® adresar test - Adresar obsahuje soubory s unit testy. Kopiruje
strukturu adresait v rootu.
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Kapitola 0

Implementace

V této kapitole popisi samotnou implementaci aplikace a uvedu ¢asti kédu
tak, aby bylo zjevné, jak aplikace funguje a jak vyuziva zvolené technologie.

B 61 App.js

App.js je hlavni komponenta React Native aplikace. U ni se startuje cely
jeji béh. V mé aplikaci se stard o strukturu navigace mezi obrazovkami a
nastaveni komunikace pres ApolloClient.

B 6.1.1 Importy

import HomeScreen from "./screens/HomeScreen';

import ReservationFormScreen from "./screens/
ReservationFormScreen";

// (dalsi importy obrazovek)

import { NavigationContainer } from ’G@react-navigation/
native’;

import { createNativeStackNavigator } from ’Q@react-
navigation/native—stack’;

import { ApolloClient, InMemoryCache, ApolloProvider }
from ’@apollo/client’;

Uryvek kédu 6.1: App.js: importy

Kazdy import obrazovky (HomeScreen, ReservationFormScreen, atd.)
reprezentuje jednu obrazovku v aplikaci, zatimco importy z Qreact-navigation/native
a @apollo/client zajistuji navigaci a otevieni komunikace pres Apollo Client.
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6. Implementace

B 6.1.2 Konfigurace Apollo Client

const restlLink = new RestLink ({
uri: "https://api.dotykacka.cz/v2/",
headers: {
Authorization: ’User *xx*xx*x’

’Content -Type’: ’application/json’,
ION
const client = new ApolloClient ({
uri: ’localhost:4000/graphql’,

cache: new InMemoryCache(),
link: restlLink

1N

Uryvek kédu 6.2: App.js: konfigurace Apollo Client

Tento kod ukazuje, jak je v aplikaci nastavena integrace s externim API
prostfednictvim ApolloClient a RestLink. Tento pristup umoznuje aplikaci
komunikovat jak s REST API, tak s GraphQL endpointy.

Bl RestLink

RestLink je soucasti apollo-link-rest, kterda umoznuje Apollo Clientu
komunikovat s REST API bez nutnosti mit kompletni GraphQL server.

® uri: Toto je zakladni URL adresa REST API, v tomto ptipadé
https://api.dotykacka.cz/v2/.

® headers: Zde se nastavuji HI'TP hlavicky pro vSechna volani pres
RestLink. Hlavicka Authorization obsahuje prihlasovaci token, ktery
ovéruje pristup uzivatele k APIL. Content-Type nastavuje typ obsahu,
kterym je v tomto piipadé application/json.

B Apollo Client

ApolloClient je hlavni knihovna pouzivand pro interakci s GraphQL API.
V tomto piipadé je vsak napasovana tak, aby mohla pracovat s REST API
pres RestLink. Toto je nutné proto, aby aplikace vyuzivajici GraphQL mohla
komunikovat s rozhranim systému Dotykacka, které je RESTové.

® uri: Toto je endpoint pro GraphQL API, v tomto pripadé
localhost:4000/graphql. To znamend, Ze server bézi lokdlné na poci-
taci.

#8 cache: InMemoryCache je standardni cache mechanismus pro ApolloC-
lient, ktery pomaha ukladat a spravovat odpoveédi od serveru pro rychlejsi
pristup a optimalizaci vykonu.
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® link: Zde se pouziva restLink vytvoreny vyse. To umoznuje ApolloC-
lient vyuzivat REST API jako soucéast jeho operaci.

B 6.1.3 Navigaéni struktura

const Stack = createNativeStackNavigator ();

export default function App() {
return (
<ApolloProvider client={client}>
<NavigationContainer >
<Stack.Navigator>
<Stack.Screen name="Home" component={
HomeScreen} />

</Stack.Navigator>
</NavigationContainer>
</ApolloProvider>
)

Uryvek kédu 6.3: App.js: navigaéni struktura

Zde Stack.Navigator obaluje jednotlivé Stack.Screen komponenty, coz
umoznuje navigaci mezi riznymi obrazovkami aplikace. Kazdy Stack.Screen
reprezentuje jednu obrazovku v aplikaci a definuje nizev cesty a komponentu
obrazovky, kterd se ma zobrazit.

Funguje to nésledovné: Stack.Navigator je kontejner, ktery spravuje
skupinu obrazovek v aplikaci. Je mozno si to predstavit jako zasobnik, kde
kazda nova obrazovka je pfidana na vrchol a uzivatel mize navigovat zpét k
predchozim obrazovkdm. Kdyz Stack.Navigator otevie novou obrazovku,
stard obrazovka zlstéava pod novou a muze byt znovu zobrazena, kdyz se
uzivatel rozhodne "jit zpét".

. 6.2 GetAccessToken

Tato komponenta je urcena k ziskani a spravé pristupového tokenu pro API.
Je pouzita hned v souboru App.js, to znamen4, Ze je nactena pri zapnuti
aplikace. Viz kéd nize.
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export default function App() {
return (
<ApolloProvider client={client}>
<GetAccessToken cloudId={specificCloudId}/>

</NavigationContainer >
</ApolloProvider>
)

Uryvek kédu 6.4: App.js: GetAccessToken

B 6.2.1 Importy

import React, { useEffect, useState } from ’react’;

import { View } from ’react-native’;

import { useMutation, gql, useApolloClient } from °’
@apollo/client’;

import { Restlink } from "apollo-link-rest";

Uryvek kédu 6.5: GetAccessToken.js: importy

® UseEffect a useState jsou React Hooks, které umoznuji pouziti stavu
a zivotniho cyklu u komponent.

® UseMutation, gql, a useApolloClient jsou soucasti Apollo Client
knihovny pro praci s GraphQL.

B 6.2.2 GraphQL mutace

const SIGNIN_MUTATION = gql°
mutation SignIn($cloudId: String!) {
signin_cloudId (input: { _cloudId: $cloudId }) G@rest(
type: "SignInResponse", path: "signin/token",
method: "POST") {
accessToken

Uryvek kédu 6.6: GetAccessToken.js: GraphQL mutace

Pomoci gql je definovana GraphQL mutace SIGNIN__MUTATION.
Tato mutace o¢ekava proménnou cloudId a volda REST API endpoint pro
ziskani pristupového tokenu. @rest direktiva indikuje, Ze tato operace pouziva
REST API misto tradiéniho GraphQL endpointu. Toto je typické pro celou
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6.2. GetAccess Token

aplikaci a vsechny jeji pozadavky. Déle je zde mozné vy¢ist, ze pozadavek
bude poslan metodou "POST".

B 6.2.3 Prace s access tokenem

const [accessToken, setAccessToken] = useState("");
const client = useApolloClient ();
const [signIn] = useMutation(SIGNIN_MUTATION);

const handleSignIn = () => {
signIn({ variables: { cloudId } 3})
.then(response => {
const { accessToken } = response.data.
signin_cloudId;
setAccessToken(accessToken) ;
console.log(’Access Token:’, accessToken)

’

const updatedRestLink = new RestLink ({
uri: "https://api.dotykacka.cz/v2/",
headers: {

Authorization: ‘Bearer ${
accessTokenl} ¢,
>Content -Type’: ’application/json
)
}
P
client.setlLink (updatedRestLink) ;
iD)
.catch(error => {
B

Uryvek kédu 6.7: GetAccessToken.js: funkce handleSignIn

V této c¢asti kddu je znazornéno, jak aplikace dale pracuje s access tokenem.
Konkrétné je to funkce handleSignIn. Tato funkce vezme vraceny access
token a upravi RestLink v Apollo Clientu. Restlink po tupravé posila v
autotrizacni hlavicce pravé access token tak, aby aplikace mohla pristupovat
k rozhrani konkrétni pobocky.
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. 6.3 HomeScreen

export default function HomeScreen({ navigation }) {
return (
<View style={CommonStyle.container}>

<Image
style={ImageStyle.mainLogo}
source={require("../assets/logo-no-

background.png")} />
<View style={ButtonStyle.buttonViewl}>
<Pressable
style={ButtonStyle.button}
onPress={()=> navigation.navigate ("
Reservation") }>
<Text style={ButtonStyle.textl}>
Create reservation
</Text>
</Pressable>

</View>
<StatusBar style="auto" />
</View>
)

Uryvek kédu 6.8: HomeScreen.js

Tento uryvek kédu predstavuje jednoduchou funkéni komponentu Home-
Screen, ktera slouzi jako hlavni obrazovka (domovska stranka) aplikace. Je
nactena hned po spusténi aplikace. Obsahuje logo restaurace a tii tlacitka
(""Reservation", "Scan code"; a "View menu"). V onPress udélos-
tech tlacitek je pouzita navigation logika, kterd umoznuje navigaci mezi
obrazovkami aplikace.

. 6.4 ReservationFormScreen

ReservationFormScreen predstavuje prvni obrazovku v procesu vytvareni
rezervace. Slouzi jako formuldfr pro vyplnéni udaji, tak aby mohla rezervace
vzniknout.

Umoznuje uzivateli zadat své jméno, datum a cas rezervace a vlozit po-
znamku. Po validaci predava tato data pro dalsi zpracovani v aplikaci. Stylo-
vani a layout jsou upraveny tak, aby byly privétivé pro uzivatele a reagovaly
na interakci s kldvesnici.

Komponenta obsahuje validac¢ni logiku, kterd uzivateli neumozni odeslat
vadny formular. Pro vybrani ¢asu je pouzita komponenta DateTimePicker
z knihovny "react-native-modal-datetime-picker".
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6.5. Select TableScreen

{
"name": "Smith",
"note": "",
"date": "8. 1. 2024",
"time": "18:46"

}

Uryvek kédu 6.9: ReservationFormScreen.js: piiklad odeslanych dat

. 6.5 SelectTableScreen

export default function SelectTableScreen({ navigation,
route }) {
// Logika pro zpracovani casu rezervaci
const compareTimes = (reservationData, reservations)
=>{
/...
};

// Logika pro vyber stolu

const handleTablePress = (tableId, maxSeatCount) => {
// ...

};

// Validace vyberu

const validate = () => {
// ...

};

return (
<View style={CommonStyle.container}>
<GetReservations>
// (Zobrazeni jednotlivych stolu a jako
tlacitek)
</GetReservations>
<StatusBar style="auto"/>
</View>
)

Uryvek kédu 6.10: SelectTableScreen.js: funkce komponenty

SelectTableScreen umoznuje uzivateli vybrat stl z dostupnych moznosti
na zakladé c¢asu. Stoly, které jsou v daném case obsazené nebo nevyhovuji
poctu osob, jsou oznaceny jako nedostupné. Aplikace zjisti, které stoly jsou
obsazené pomoci komponenty GetReservations, ta vraci vsechny aktudlni
rezervace a jejich data.
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Soubor SelectTableScreen.js obsahuje komponentu Table, ktera repre-
zentuje jednotlivé stoly.

B 6.5.1 Komponenta Table

const Table = ({tablelId, selectedTableId, disabledTables,
handleTablePress, mainStyle, maxSeatCount}) => {

};

Uryvek kédu 6.11: SelectTableScreen.js: komponenta Table

Prijima razné props jako tableld, selectedTableld, disabledTables
pro urceni stavu a chovani stolu. Tableld je zcela zasadni, protoze se musi
shodovat s id v pokladnim systému Dotykacka.

. 6.6 GetReservation

Komponenta GetReservation v React Native aplikaci slouzi k nacteni a
zpracovani dat o rezervacich ze serveru pomoci GraphQL. Tato komponenta
také vyuziva Apollo Client pro provadéni GraphQL dotazu.

const RESERVATIONS_QUERY = gql°
query Reservations {
reservations Qrest(type: "ReservationList", path: "
clouds /373657584 /reservations?sort=-created") {
current
PageperPage
totalltemsOnPage

data {
_branchId
_cloudId
_customerId

Uryvek kédu 6.12: GetReservation.js: GraphQL mutace

Takto vypada kéd GraphQL mutace. Zbytek kédu v této komponenté
zajistuje prijmuti a poslani dat déle.
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6.7. ReservationSummaryScreen

B 67 ReservationSummaryScreen

export default function ReservationSummaryScreen({ route,
navigation }) A{
// Ziskani dat z predchozi obrazovky

const {
// ...
} = route.params;

// Priprava dat pro rezervaci
const reservationData = {

// Objekt s daty rezervace
s

// Callback pro vytvoreni rezervace
const onReservationCreatedCallback = useCallback(
(success) => {
// Zobrazeni alertu v zavislosti na uspechu
rezervace
3,
[navigation]

)

// Efekt pro sledovani stavu rezervace
useEffect (() => {
if (reservationStatus) {
onReservationCreatedCallback (
reservationStatus === ’success’);
}

}, [reservationStatus, onReservationCreatedCallback])

>

// Zobrazeni UI
return (
<View style={CommonStyle.container2}>
{reservationStatus === null && (
<CreateReservation reservationData={
reservationData} onReservationCreated
={onReservationCreatedCallback} />
)}
<StatusBar style="auto" />
</View>
);

Uryvek kédu 6.13: ReservationSummaryScreen.js: funkce komponenty
Komponenta ReservationSummaryScreen v aplikaci je urc¢ena k zobra-

zeni souhrnu rezervace a k jejimu potvrzeni. Tato obrazovka je zadvérec¢nou
¢asti procesu rezervace a interaguje s API pro vytvoreni nové rezervace.
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Obsahuje komponentu CreateReservation, kterd odesild data do po-
kladniho systému. Néasledné ¢eka na odpovéd. Pokud se rezervace zdafrila,
informuje o tom uzivatele a vrati ho na hlavni stranku.

. 6.8 CreateReservation

Komponenta CreateReservation v React Native aplikaci slouzi k vytvareni
nové rezervace prostrednictvim GraphQL mutace. Tato komponenta je sou-
Casti procesu rezervace a interaguje se na backend, aby ulozila informace o
rezervaci.

const CREATE_RESERVATION_MUTATION = gql°
mutation CreateReservation($reservations: [
ReservationInput!]!) {
createReservation(reservations: $reservations)

Q@rest (

type: "ReservationResponse"
path: "clouds/373657584/reservations"
method: "POST"
bodyKey: "reservations"

) o
id

X

I

Uryvek kédu 6.14: CreateReservation.js: GraphQL mutace

. 6.9 ScanCodeScreen

Komponenta ScanCodeScreen v React Native aplikaci slouzi k nac¢itani QR
kédi pomoci kamery zafizeni. Tato obrazovka je urcena k identifikaci stoli v
restauraci pomoci QR kodi.

B 6.9.1 Importy

import React, { useState, useEffect } from ’react’;

import { StatusBar } from ’expo-status-bar’;

import { BarCodeScanner } from ’expo-barcode-scanner’;

import { Text, View, StyleSheet, Alert } from ’react-
native’;

import CommonStyle from ’../styles/CommonStyle’;

Uryvek kédu 6.15: ScanCodeScreen.js: importy
Importy obsahuji:
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8 Zakladni komponenty React a React Native pro vytvoreni uzivatelského
rozhrani.

8 BarCodeScanner z expo-barcode-scanner pro nacitdni QR kodu.

®8 Styly z CommonStyle pro aplikaci vzhledu.

B 6.9.2 Dovoleni o pouziti kamery

useEffect () => {
(async () => {
const { status } = await BarCodeScanner.
requestPermissionsAsync () ;
setHasPermission(status === ’granted’);
HO;
Y, [1);

Uryvek kédu 6.16: ScanCodeScreen.js: dovoleni o pouziti kamery

Tento kratky uryvek kodu ukazuje, jak se aplikace dotazuje na prava k
pouziti fotoaparatu zafizeni.

B 6.9.3 Pouziti BarCodeScanner

<BarCodeScanner
onBarCodeScanned={scanned 7 undefined
handleBarCodeScanned}
style={StyleSheet.absoluteFillObject}
/>

Uryvek kédu 6.17: ScanCodeScreen.js: pouziti BarCodeScanner

OnBarCodeScanned je funkce, ktera se zavola, kdyz je QR kdd tispésné
naskenovan. V tomto pripadé handleBarCodeScanned zpracovava naske-
novand data a validuje je.

. 6.10 OrderMenuScreen

Komponenta OrderMenuScreen je navrzena k poskytovani funkci pro vybér
a potvrzeni objednavek jidla a napoji v restauraci. Tato obrazovka je klicovou
soucasti procesu objednavani a zahrnuje interakci s produkty, vypocet celkové
ceny a moznost privolani obsluhy.

Produkty restaurace ziskdva pomoci komponenty GetProducts. Ta je
velice podobna komponenté GetReservations (viz sekce 6.6).

7 této komponenty pokracuji dva procesy: vytvoreni objednavky a privolani
obsluhy. Kazd4a prechéazi na jinou obrazovku.
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. 6.11 CreateCustomer

Chtél bych se zminit o komponenté CreateCustomer, kterd neintuitivné
slouzi k u procesu privolani obsluhy. Je tomu proto, ze Dotykacka neposkytuje
funkeci pfimo pro privolani obsluhy. Vyfesil jsem to tak, ze v pokladné vytvarim
zakazniky se jménem, které obsahuje ¢as privolani obsluhy a ¢islo stolu. Pro

Vv

Komponenta CreateCustomer obsahuje GraphQL mutaci, ktera zapisuje

zakazniky do systému Dotykacka.

const CREATE_CUSTOMER_MUTATION

= gql°

mutation CreateCustomer ($customers: [CustomerInput!]!)

{

createCustomer (customers:

type: "CustomerResponse"

$customers) Q@rest(

path: "clouds/373657584/customers"

method: "POST"

bodyKey: "customers"
) A

id

firstName

lastName

Uryvek kédu 6.18: CreateCustomer.js: GraphQL mutace
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B 6.12 Vysledné grafické zpracovani implementace

V této sekci bych chtél predvézt ukazky nékterych obrazovek a jejich finadlniho
vzhledu.

Home

@{ﬂ%

Create reservation
Scan QR-Code

View menu

Obrazek 6.1: Doméci obrazovka
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< Home Reservation

Fill in reservation details

NOTE: Reservation will be made for 2 hours.
* - Required fields

Your name: *

Chose date: *

Chose time: *

Note:

Confirm

Cancel

Obrazek 6.2: Obrazovka s rezerva¢nim formuldfem
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< Back Select table

Select a table to reserve

The number represents the number of free

seats.

FE ™"

Confirm

Cancel

Obrazek 6.3: Obrazovka k vybrani stolu
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< Scan code Make an order

Drinks
Fliusner vrguell 1£-
55 K¢
500 Milliliter
] -
Voda
15 K&
300 Milliliter
o
Food
BramboracCka
60 K¢
500 Gram

BB

/AN ™~ _

Confirm Order

Call the Waiter

Obrazek 6.4: Obrazovka po nac¢teni QR kédu
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B 6.13 Souhm implementace

Tato kapitola predstavuje rizné aspekty implementace aplikace, od navigace
a spravy API az po konkrétni funkce jednotlivych komponent. Ackoliv jsem
se zaméril na klicové komponenty a procesy, je treba zduraznit, ze aplikace
obsahuje mnoho dalSich funkci a komponent, které jsou implementac¢né velmi
podobné tém popsanym.
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Kapitola 7

Testovani

Aplikace pro podporu hosta v restauraci je v celku drobné aplikace, ale i pres
to by méla byt otestovana. Existuje mnoho druhu testovani a véci, na které
se testeri zaméruji. Nékteré v této aplikaci ale postradaji smysl. Napriklad
pouzivani néjakych slozitych testovacich nastroju je zbytecné, protoze se jedna
o velmi malou aplikaci.

Testovani vykonnosti zde také iplné nedéva smysl. Mize se samoziejmé vy-
zkouset, ale aplikace se v podstaté pouze dotazuje na odpovédi od pokladniho
systému, ktery je ten, kdo provadi narocnéjsi vypocty. Testovani vykonnosti
by tedy bylo spise testovanim pokladniho systému.

Pri testovani této aplikace bych se zaméril na srozumitelnost a prehlednost
uzivatelského rozhrani. Dale na bezproblémovy chod systému a funkcénost.
Dtlezité je se zamérit na scénare, které se objevi pri néjaké chybé. Naptiklad
kdyby si uzivatel chtél zaregistrovat rezervaci na ¢as a misto, kde uz rezervace
existuje.

Jak bylo uvedeno vyse, aplikaci nemé smysl testovat s néjakym automatic-
kym nastrojem. Testovani bude probihat rucné. Jedné se o funkéni testovani.
To znamend, Ze tester ovéruje, zda aplikace splnuje svou specifikaci. Déle
zjistuje chovani aplikace pri jednotlivych scénarich, které mohou v aplikaci
nastat. Muze napriklad do formularu vkladat i neplatna data a sledovat, zda
aplikace tyto situace zvladne.

Dale bude aplikace obsahovat unit testy pro ovéreni spravnosti jednotlivych
drobnéjsich izolovanych ¢asti kodu.

. 7.1 Testovaci scénare

B 7.1.1 Rezervace stolu

B Cil testu

Cilem je ovérit, ze uzivatel muze uspésné vytvorit rezervaci stolu v aplikaci a
spravné reagovat na neoc¢ekavané situace.
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B P¥edpoklady

m Uzivatel ma nainstalovanou aplikaci a pristup k internetu.

® Aplikace je propojena s pokladnim systémem restaurace.

B Uspésna rezervace

1. Uzivatel otevie aplikaci a pfesune se na stranku pro rezervace.
2. Vybere datum, cas a pocet osob pro rezervaci. Data potvrdi.
3. Vybere volny stil s pozadovanym poc¢tem mist.

4. Potvrdi rezervaci a sleduje zpracovani.

5. Ocekavany vysledek: Rezervace je tspésné zapsiana do systému a
uzivatel obdrzi potvrzeni ve formé vyskakovaciho okna.

B Neoédekavané situace
PFeruseni procesu rezervace.
® Uzivatel netiimyslné opusti proces rezervace (napr. zavienim aplikace).

B Ocekavany vysledek: Po opétovném spusténi aplikace se bude chovat
jako by proces nebyl zapocat. Na pokladni systém nebude nic odeslano
a uzivatel bude muset zacit rezervaci znovu.

Rezervace bez uvedeni jména.

® Uzivatel se pokusi vytvorit rezervaci bez uvedeni jména, pod kterym ma
byt rezervace vytvorena.

® Ocekavany vysledek: Aplikace nedovoli pokraCovat v rezervaci a upo-
zorni uzivatele na neplatny ¢as hodici se varovnou hléskou.

Rezervace drive nez dvé hodiny dopfedu.

m Uzivatel se pokusi vytvorit rezervaci v kra¢im case nez jsou dvé hodiny
od aktuélniho casu.

® Ocekavany vysledek: Aplikace nedovoli pokraCovat v rezervaci a upo-
zorni uzivatele na neplatny ¢as hodici se varovnou hlaskou.

Rezervace mimo oteviraci hodiny.
m Uzivatel se pokusi vytvorit rezervaci mimo oteviraci hodiny restaurace.

® Ocekavany vysledek: Aplikace nedovoli pokracovat v rezervaci a upo-
zorni uzivatele na neplatny ¢as hodici se varovnou hléskou.
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Rezervace na obsazeny stiil.
® Ve fazi vybéru stolu se uzivatel pokusi rezervovat sttl, ktery je jiz zabrany.
® Ocekavany vysledek: Aplikace neumozni vybrat stil, ktery je jiz

obsazen. Na obrazovce je zndzornén sedou barvou a cislici 0, kterd
symbolizuje pocet volnych mist.

B Vyhodnoceni

VsSechny testy probéhly uspésné a potvrdily, ze rezervaéni systém funguje
spravné a je odolny vuci neocekavanym situacim. Béhem testovani jsem iden-
tifikoval nékolik oblasti pro zlepsSeni, zejména v oblasti chybovych hlasek.
Ptvodni chybové hlasky nebyly dostatec¢né podrobné, coz mohlo vést k ne-
jasnostem pro uzivatele. Po identifikaci tohoto problému jsem aktualizoval
chybové hlasky, aby byly informativnéjsi a konkrétnéjsi, coz zlepsuje uzivatel-
skou zkusenost a pomaha uzivatelim lépe porozumét pric¢indm problému pti
rezervaci.

B 7.1.2 Vytvoreni objednavky

B Cil testu

Cilem je ovérit, ze uzivatel mize v aplikaci Gspésné vytvorit objednavku z
nabidky, pripadné ji i zaplatit, po nacteni QR kédu, a zajistit, ze aplikace
adekvatné reaguje v pripadé chyb nebo neoc¢ekavanych situaci béhem procesu
objednavani.

B Piedpoklady

® Uzivatel mé nainstalovanou aplikaci, pristup k internetu, udélil aplikaci
pristup k fotoaparatu a ma moznost naskenovat platny QR kéd.

® Aplikace je propojena s pokladnim systémem restaurace.

B Uspésné vytvoreni objednavky
1. Uzivatel otevie aplikaci a presune se na stranku nacteni QR kédu.
2. Uzivatel nacte QR kéd umistény na stole.
3. Prejde k vytvareni objednavky a vybere polozky z menu.
4. Potvrdi objednavku a vybere zptsob platby.

5. Pokud vybere platbu online, zobrazi se mu formulai platby. Nasledné to
potvrdi.
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6. Ocekavany vysledek: Objednavka je ispésné odeslana do pokladniho
systému a uzivatel obdrzi potvrzeni. To, zda je objednavka zaplacena,
je urceno tim, jaky zpusob platby uzivatel zvolil. Pokud zvolil platbu
u pokladny, tak je nezaplacend. Pokud vsak uzivatel zvolil okamzitou
platbu, objednavka je v systému oznacena jako zaplacend a je zahrnuta
do trzeb.

B Neocekavané situace

Naskenovani vadného QR kédu.
® Uzivatel naskenuje kod, ktery neni spravny v souladu se systémem.

® Ocekavany vysledek: Po naskenovani vadného kédu aplikace vyhodi
varovnou hlasku. Po odkliknuti hldsky zaéne aplikace znovu skenovat.

PterusSeni procesu objednavky.

® Uzivatel neimyslné opusti proces objednavani v jakékoli fazi (napf.
zavienim aplikace).

B Ocekavany vysledek: Po opétovném spusténi aplikace se bude chovat
jako by QR kdéd nebyl naskenovan. Na pokladni systém nebude nic
odeslano a uzivatel bude muset zacit objednavku znovu.

Pokus o zaloZeni prazdné objednavky.

m Uzivatel se pokusi zalozit objednavku, aniz by do ni pridal néjaky pred-
mét.

® Ocekavany vysledek: Aplikace neumozni uzivateli pokracovat v ob-
jednavce. Konkrétné po kliknuti na tlacitko "Confirm"vyhodi varovnou
hlasku.

B Vyhodnoceni

Testovaci scénaf probéhl v celku hladce a bez vyznamnéjsich problémt. Systém
byl schopen uspésné zpracovavat objednavky a spravné reagoval na rtzné
uzivatelské interakce. Béhem testovani vsak byla identifikovina moznost
naskenovani vadného QR kédu. Pivodné tento scénar nebyl zahrnut, ale
béhem testovani jsem si uvédomil dulezitost této situace. Po identifikaci
tohoto potencidlniho problému jsem scénai rozsiril o testovani reakce aplikace
na naskenovani vadného QR koédu. Tato zména pomohla zvysit robustnost
aplikace.
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B 7.1.3 P¥ivolani obsluhy

Bl Cil testu

Cilem je ovérit, ze uzivatelé mohou v aplikaci Gspésné privolat obsluhu po
nacteni QR kédu a zkontrolovat, jak aplikace reaguje na neoc¢ekavané situace
spojené s funkei privolani obsluhy.

B P¥edpoklady

® Uzivatel ma nainstalovanou aplikaci, pristup k internetu, udélil aplikaci
pristup k fotoaparatu a ma moznost naskenovat platny QR kdd.

® Aplikace je propojena s pokladnim systémem restaurace.
B Uspésné privolani obsluhy
1. Uzivatel otevie aplikaci a presune se na stranku nacteni QR kédu.
2. Uzivatel nacte QR kéd umistény na stole.
3. Prejde k moznosti privolani obsluhy v aplikaci.
4. Vyuzije funkci pfivolani obsluhy.

5. Ocekavany vysledek: Aplikace registruje pozadavek a zapise ho do po-
kladniho systému. Uzivatel dostane potvrzovaci hlasku a je navracen na
hlavni stranku.

Neocekavané situace. Tento scénar sdili neocekavanou situaci se scénarem
vytvotreni objednavky. Jedné se o naskenovani vadnych QR kodu (viz sekce
7.2.2).

Pteruseni procesu privolani obsluhy.

® Uzivatel neimyslné opusti proces privolani obsluhy (napf. zavienim
aplikace).

® Ocekavany vysledek: Po opétovném spusténi aplikace se bude chovat
jako by QR koéd nebyl naskenovan. Na pokladni systém nebude nic
odeslano a uzivatel bude muset privolat obsluhu znovu.

B Vyhodnoceni

Testovani privolani osluhy probéhlo bez zasadnich problémt. Aplikace spo-
lehlivé reagovala na pokyny uzivatele a tispésné registrovala pozadavky na
privolani obsluhy do pokladniho systému. Tato funkce sdili ¢ast své funkcio-
nality s vytvofenim objednavky, konkrétné naskenovani QR kodud. Zjisténi
z testovani vytvoreni objednavky", tykajici se skenovani vadného QR koédu,
bylo relevantni i pro tento scénar a tspésné aplikovano.
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B 72 unit testy

V této sekci bych chtél ukazat néjaké unit testy, kterymi jsem se snazil
pokryt aplikaci. Bylo to velmi obtizné, protoze velka ¢ast obrazovek k nacteni
potfebuje poslat dotaz na pokladni systém a to je velmi obtizné namokovat.

Kazdy test pouzivd @Qtesting-library/react-native pro renderovani kom-
ponent a MockedProvider z @apollo/client/testing pro simulaci odpo-
védi GraphQL serveru.

import React from ’react’;

import {fireEvent, render} from ’Qtesting-library/react-
native’;

import ReservationFormScreen from ’../../screens/
ReservationFormScreen’;

describe(’ReservationFormScreen’, () => {
it (’should display an error message if the name is empty
on submit’, () => {

const {getByText, getByTestId} = render (<
ReservationFormScreen/>) ;
const submitButton = getByTestId(’submit-button’)

’

fireEvent.press (submitButton);
expect (getByText (’Name must not be empty.’)).
toBeTruthy () ;
IO

B

Uryvek kédu 7.1: PayOrder.test.js: test mutace placen{

Tento test se zaméruje na ovéreni funkcionality obrazovky Reservation-
FormScreen. Test kontroluje, zda se zobrazi chybova zprava, pokud uzivatel
odesle formular rezervace bez vyplnéni jména.

B Postup testu
1. Komponenta ReservationFormScreen je vykreslena.
2. Pomoci getByTestld se najde tlacitko pro odeslani formulare.
3. Tlacitko je aktivovano pomoci fireEvent.press.

4. Test ovéruje, zda se zobrazi chybova zprava s textem "Name must not
be empty." (Jméno nesmi byt prazdné).
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7.2. Unit testy

import React from ’react’;
import { render, waitFor } from ’Qtesting-library/react-

native’;

import { MockedProvider } from ’Qapollo/client/testing’;

import PayOrder, { PAY_ORDER_MUTATION } from ’../../
requests/PayOrder’;

const mockOrderData = { ... };

const mockPayOrderResponse = { ... };

const mutationMock = { ... 3};

const onOrderPaidMock = jest.fn();

describe (’PayOrder’, () => {
it(’calls the onOrderPaid callback with true on
successful mutation’, async () => {
const { getByText } = render(
<MockedProvider mocks={[mutationMock]}
addTypename={falsel}>
<PayOrder orderData={mockOrderData}
onOrderPaid={on0OrderPaidMock} />
</MockedProvider >

)

expect (getByText (’Paying order...’)).toBeTruthy ()

’

await waitFor (() => {
expect (onOrderPaidMock) .toHaveBeenCalledWith (
true) ;
I
2
I

Uryvek kédu 7.2: ReservationFormScreen.test.js: test v rezerva¢nim formuléfi
na nevyplnéné jméno

Tento test ovéruje funkcénost komponenty PayOrder v React Native apli-
kaci, ktera je propojend s GraphQL pomoci Apollo Client. Test kontroluje,
ze kdyz je mutace pro platbu objednavky tspésné, zavola se zpétné volani
onOrderPaid s hodnotou true.

B Postup testu

1. Komponenta PayOrder je vykreslena v testovacim prostiedi. Pro simu-
laci GraphQL mutace je pouzit MockedProvider s preddefinovanym
mutationMock.

2. Test nejprve ovéruje, zda se na obrazovce zobrazuje text "Paying or-
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der...", coz naznacuje, ze proces platby je v pribéhu.

3. Pomoci waitFor se ¢eka na dokonceni asynchronni operace, tedy na
vykonani GraphQL mutace.

4. Test nasledné kontroluje, zda bylo zavoldno zpétné volani onOrderPaid
s argumentem true, coz indikuje uspésné dokonceni mutace.
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Kapitola 8
Zaveér

V této bakalarské praci jsem se vénoval ndvrhu a implementaci mobilni
aplikace pro podporu hostii v restauraci. Hlavnim cilem bylo vytvorit aplikaci,
kterd zefektivni procesy rezervace, objednavky a privolani obsluhy a zaroven
poskytne komfortni zazitek pro hosty restaurace. Tento projekt vyzadoval
dikladnou resersi stavajicich feSen{ a trendd v oblasti mobilnich aplikaci pro
restaurace, aby bylo mozné 1épe pochopit potieby uzivatel a technologické
moznosti. Na zakladé téchto informaci byla aplikace navrzena s dirazem na
jednoduchost a intuitivitu, pricemz byla postavena na modernich technologiich
React Native, Apollo Client a GraphQL.

Béhem implementace byl kladen diraz na interakci s pokladnim systémem
Dotykacka, ktery poskytoval zakladni platformu pro spravu dat a transakci v
aplikaci. Béhem implementace jsem narazil na drobné komplikace spojené
se sytémem a jeho rozhranim. Nékdy to vedlo k drobnéjsimu obchazeni a
to vedlo k malému zvyseni komplexity aplikace. Nakonec byl tento systém
uspésneé integrovan a reseni testovano, coz potvrdilo funkénost aplikace.

Dilezitym aspektem préace bylo také testovani aplikace, které se zamérovalo
na ovéreni funkcénosti klicovych scénaiti a zajisténi robustnosti aplikace v
ruznych situacich. Testovani potvrdilo, ze aplikace je schopna spravné reagovat
na nejruznéjsi pozadavky uzivatelu.

V zavéru lze konstatovat, Ze cil prace byl ispésné naplnén. Aplikace pro
podporu hosttl v restauraci byla vytvorena v souladu s pozadavky a jeji
funkcénost byla ovérena. Implementovana reSeni demonstruji efektivni vyuziti
modernich technologii.
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