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Abstrakt

Bakalarska prace predstavuje navrh a implementaci klientské ¢asti webové
aplikace, vytvorené pro start-up Poopeek. Aplikace slouzi k propojeni kapel
a poradateli, kteri zde mohou vystavovat nabidky a vzdjemné vyjednavat
o podminkéch. Analyza existujiciho serverového Teseni, na které se aplikace
napojuje, hovori o pouzitych technologiich a zdkladnich entitach. Navrh uzi-
vatelského rozhrani a grafického designu se sklada z uzivatelského vyzkumu,
popisu aplikace pomoci wireframti a néslednou tvorbou prototypi. V ramci
implementace je predstaven pouzity framework Angular véetné jeho soucasti,
vytvorené komponenty a komunikace mezi nimi. Po sestaveni aplikace na-
sleduje automatickd integrace a dodatecné optimalizace. Vysledkem prace je
produkéni verze aplikace véetné nasazeni, ktera zajistuje komplexni systém
pro booking kapel a poradatelt.

Klic¢ova slova hudebni booking, kapela, potadatel, webova aplikace, front-
end, navrh uzivatelského rozhrani, Angular
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Abstract

The bachelor thesis presents the design and implementation of the front-end
web application created for the start-up Poopeek. The goal of the app is con-
necting bands and organizers, who can create offers and negotiate conditions
with each other. The analysis of the existing server solution, which application
connects to, speaks of used technologies and basic entities. The design of the
user interface and graphic design consists of user research, description of the
application using wireframes, and subsequent creation of prototypes. Within
the implementation, the thesis presents the Angular framework and its parts,
created components, and communication between them. After the application
build, automatic integration and additional optimizations follow. The result
of the work is a production version of the application, including deployment,
which provides a complex system for booking bands and organizers.

Keywords music booking, band, organizer, web application, front-end, user
interface design, Angular
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Uvod

Digitalni technologie dnes ovladaji cely svét. Vétsina sluzeb je poskytovand
pres internet, kazdd mé svoji aplikaci a jinym zptusobem uz ji uzivatelé ani
nevyuzivaji. Pomoci aplikace si objedndvame jidlo, ubytovani, pijc¢ujeme do-
pravni prostredky nebo nakupujeme véci od cizich lidi. Presto vSak stéle exis-
tuji odvétvi, ve kterych tyto moderni zptisoby neplati. Jednim z nich je booking
v hudebnim primyslu.

Drtiva vétsina poradatelt rezervuje kapely pres e-mail na zakladé svych
kontaktu. To zptisobuje spoustu problémi a neptijemnosti. Jednim z nich mize
byt komunika¢ni sum. Casto se stava, ze v jednu chvili nenf jasné, na jakych
podminkéch je potradatel s kapelou domluveny, jelikoz se jejich konverzace
vlece uz pres desitky zprav v nékolika vlaknech. Dalsim problémem muze byt
uzavrienost vici vlastnim kontaktim, kdy potradatel jen tézce objevuje nové
kapely, a tak na jeho akcich hraje pordd stejnéd sestava. A pravé to jsme se
rozhodli s dvéma kamarady zménit.

Zalozili jsme start-up Poopeek, jehoz cilem je vybudovat komplexni soft-
warové feseni pro propojovani kapel a poradatelti. Poskytne moznost vysta-
vovani nabidek, domlouvani podminek vystoupeni a pomuze i s ndaslednou ad-
ministrativou. Cilovou skupinou jsou hudebnici, poradatelé riznorodych akci,
agentury i kulturni sluzby mést. Na trhu existuji rizné databaze kapel, ale
zaddny nastroj, ktery by zjednodusil cely proces bookingu. Zaroven bude pri-
naset edukacni prinos pro zacinajici interprety, kteri jesté nejsou v hudebnim
svété zbéhli a treba nevi, které dokumenty organizator akce potiebuje.

Uzivatel se bude moci prihlasit a vytvorit profil kapely ¢i poradatele. Bude
moct vystavit nabidku nebo listovat v nabidkich opa¢né strany. Jakmile dojde
k reakci, otevie se vyjednavani o podminkach vystoupeni. Formou chatu se
domluvi podrobnosti akce. V momenté, kdy obé strany prijmou stanovené
podminky, vznikne dohoda a uzivatelé obdrzi potfebné dokumenty. V aplikaci
budou integrované notifikace a penézenka, ve které uzivatel nalezne provedené
transakce a moznost dobit kredity na svij ucet.



UvoDp

Serverova ¢ast aplikace je jiz hotovd a mym tkolem je nyni navrhnout
a implementovat ¢ast klientskou. Musim navrhnout uzivatelské rozhrani tak,
aby se spravné zobrazovalo na mobilnich i desktopovych zarizenich, dodrzo-
valo firemni identitu a umoznovalo uzivateli jednoduse ovladat celou aplikaci.
Dalsim cilem je implementovat prototyp za pomoci znovupouzitelnych kom-
ponent, aby bylo snadné aplikaci upravovat a rozsifovat. V neposledni radé
mam za kol realizovat produkéni verzi véetné jejiho nasazeni.

V prvni ¢asti prace se zaméruji na analyzu serverového teseni. Popisuji
architekturu rozhrani a pouzité technologie pro server a databdazi. Predstavuji
zakladni entity, vztahy mezi nimi a metody komunikace, které jsem nasledné
vyuzil v implementaci. Z vysledkt analyzy jsem vytvofil navrh jednotlivych
casti aplikace a jejich funkci a navrhl graficky design sablony webu. Déle fesim
samotnou implementaci prototypu. Zejména pouzité technologie, jednotlivé
moduly a komponenty véetné komunikace se serverem a néslednou praci s daty.
Po dokonceni prototypu prechazim na tvorbu produkéni verze. Zaméruji se
na optimalizaci, sestaveni aplikace a automatické integrace. Nakonec zminuji
pouzité nastroje pro odchytavani chyb a sbér dat pro analytiky.



KAPITOLA

Analyza serverové casti

Aplikace je rozdélena na dva celky. Prvni je ¢ast serverova (déle oznacovand
jako back-end), kterd je jiz hotova a je pripravena k pouziti. Druhd ¢ést je
klientska (dale oznacovand jako front-end), tedy webova aplikace pro obsluhu
serveru, kterd je predmétem této prace. V prvni kapitole se vénuji analyze
serverové Casti.

1.1 Technologie serveru

Cela aplikace je postavend na zakladé tzv. MEAN stack [1]. Jednd se o open-
source sadu softwaru pro tvorbu modernich webovych aplikaci. Nazev je odvo-
zen od jednotlivych komponent, tedy MongoDB, Express, Angular a Node.js.
Sila vybraného feseni je v tom, zZe klientska i serverova ¢ast je napsana ve stej-
ném jazyce a tim je JavaScript.

Back-end tvori samostatny server, jehoz cilem je poskytovat a zpracovavat
data od klienta. Komunikace mezi klientem a serverem probihd pomoci roz-
hrani API, které umoznuje snadnéjsi vyvoj vice klientskych aplikaci. Webové
a mobilni aplikace pak komunikuji se serverem pravé pres jedno spolecné roz-
hrani. Existuje vice druht architektur, ovSem mezi nejznaméjsi patii REST
a GraphQL. Back-end nasi aplikace pouziva pravé REST.

REST API

REST je sada principu pro navrh rozhrani API s vyuzitim protokolu HTTP.
Mezi jeho klicové vlastnosti patii architektura klient-server, bezstavovost,
efektivni kesovdni a systém, rozdéleny do vice vrstev. Systémy dodrzujici tyto
principy se oznacuji jako RESTful API [2].

Podle [3] je rozhrani definovano jako kolekce URI adres (¢asto oznacovano
jako endpointy), na které klienti posilaji své pozadavky. HTTP pozadavek je
tvoren hlavickou, kterda o ném nese zakladni informace, a télem, ve kterém
se mohou nachézet data. Pravé diky metodé a adrese cile, které nalezneme
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1. ANALYZA SERVEROVE CASTI

v hlavicce, server pozné, kterou operaci ma vykonat. Mezi zdkladni metody,
véetné jejich bézného chovani, patii:

GET - ziskdni konkrétniho zdroje nebo kolekce dat,
POST - vytvoreni nového zdroje,

PUT - nahrazeni konkrétniho zdroje,

DELETE - smazani konkrétniho zdroje.

Server pozadavek zpracuje a posle klientovi zpét odpovéd. Soucasti odpo-
védi mohou byt data nebo chyba, kterd pii zpracovani nastala. Odpoved je
definovana ¢iselnym navratovym kédem, ktery oznacuje jeji stav. Ciselné sku-
piny navratovych kédu se déli na informacni, ispésné, presmérovavaci, chyby
u klienta nebo chyby na serveru.

Endpointy naseho rozhrani REST maji po adrese serveru prefix /api/vo,
pricemz druhd ¢ast oznacuje verzi API. Prefix nebudu nadéle u jednotlivych
endpointti uvadét. Vzhledem k tomu, Ze jsou obé aplikace napsané v jazyce
JavaScript, rozhodli jsme se, aby server ve vychozim stavu vracel odpovéd
ve formatu JSON, coz usnadni praci s daty na obou stranach.

Node.js a Express

Back-end je napsany v JavaScriptu [4]. Jednd se o skriptovaci jazyk, ktery se
pouziva na vétsiné webovych stranek. Je postaven na standardu ECMAScript,
ktery definuje jeho funkc¢nost. JavaScript je dynamicky, multiplatformni, bézi
na jednom vldkné a podporuje objektové orientované, imperativni a dekla-
rativni styly. Nemusi vsak bézet pouze v prohlizeci, diky prostiedim jako je
Node.js je mozné ho provozovat jako samostatny server.

Node.js [5] je open-source runtime prostiedi pro jazyk JavaScript. Bézi
na jadre V8 od spolecnosti Google, které je vyuzito napiiklad v prohlizeci
Chrome [6]. Jedné se o asynchronni prostredi, které je fizeno akcemi. Jelikoz
nebézi na vice vldknech, neni mozné, aby doslo k ¢asové chybé, kdy se novéjsi
pozadavek zpracuje diive nez predchozi. Procesy nic neblokuje, a tak je mozné
aplikaci jednoduse skélovat.

Pro vybudovéni API byl zvolen Express [7]. Jednd se o populdrni webovy
framework pro Node.js, ktery umoznuje vytvorit solidni HTTP server. Sam
o sobé je ale minimalisticky, neobsahuje zadné nastroje k propojeni s data-
bézi, autorizaci nebo sablonovaci systém. Tyto tlohy umozinuje tfetim strandm
zprostiredkovat pomoci middlewaru, ktery 1ze pouzit béhem zpracovani poza-
davku a je mozné ho libovolné napojovat. Diky tomu se Express skvéle hodi
pro webové API.
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1.1. Technologie serveru

MongoDB

Pro uklddani dat na serveru bézi NoSQL databaze [8]. Ta umoznuje ulozit
specifické datové modely s flexibilnim schematem. Nabizi vysoky vykon spo-
le¢né s moznosti skalovani a oproti béznym relacnim databazim neukldda data
do tabulky, ale do vybranych kolekci. Nejcastéjsimi typy jsou kli¢c-hodnota,
databdze dokumentova, sloupcova nebo grafova.

N&s server vyuziva dokumentovou NoSQL databdzi MongoDB [9]. Data
uklada do dokumenti s JSON strukturou. Atributy se mezi dokumenty mohou
meénit a nemusi dodrzovat stejnou strukturu. Dokumenty je mozné vnorovat
nebo odkazovat na jejich reference pomoci unikatniho hexadecimalniho klice
Objectld. Server k propojeni s databazi vyuzivd knihovnu Mongoose, ktera
slouzi k mapovani databazovych modelti na objektovou reprezentaci v kédu.

Autentizace a bezpecnost

Komunikace mezi klientem a serverem je sifrovana pomoci protokolu HTTPS.
Zabrani se tak odposlechu posilanych dat, zejména prihlasovacich a osobnich
udaji. Uzivatelé se prihlasuji standardné pomoci e-mailu a hesla. Do databaze
se neuklada heslo samotné, ale pouze jeho hash vytvoreny hashovaci funkci
berypt. Aby dvé stejnd hesla v databdzi neméla totozny hash, pfed vytvo-
fenim se heslo zkombinuje s tzv. ,soli“, tedy ndhodné vygenerovanym retéz-
cem. V ramci prihlaseni server nejprve vytvoii hash kombinace ptijatého hesla
od klienta a soli z databaze a néasledné porovnd, jestli se shoduje s hashem
z databaze. Pokud jsou stejné, prihlaseni bylo tispésné.

Aby bylo mozné udrzovat relaci prihlaseného uzivatele, server pouziva ote-
vieny standard JWT [10]. V podstaté jde o zpusob pro zabezpefeny pfenos
dat mezi dvéma stranami pomoci zasifrovaného objektu JSON. Tyto informace
mohou byt verifikovany, jelikoz jsou digitalné podepsany pomoci tajného klice.
Token tvori tii ¢asti oddélené teckou:

Header obsahujici vétsinou typ tokenu a pouzity algoritmus,
Payload neboli pfenasena data o entité (nejcastéji identifikdtor uzivatele),

Signature predstavujici podpis tokenu vytvoreny z predchozich dvou zasif-
rovanych ¢asti, tajného klice a zvoleného algoritmu z hlavicky.

Po tspésném prihlaseni klient od serveru obdrzi JWT token. Ten ulozi
do prohlizece po dobu platnosti tokenu. Pii HTTP pozadavku na endpoint
vyzadujici autentizaci ¢i autorizaci klient pripoji token do specialni hlavicky
x-access-token. Server po prijeti ovéri, Zze se v hlavicce token nachézi a je
validni. Na zakladé toho zjisti, o kterého uzivatele se jedna a zda ma opravnéni
pristoupit k pozadovanym datim. Server je bezestavovy, takze je potifeba to-
ken prikladat ke kazdému pozadavku. Po vyprseni platnosti tokenu je nutné
ho obnovit opétovnym pfihladsenim.



1. ANALYZA SERVEROVE CASTI

1.2 Zakladni entity a vztahy

Kazdy uzivatel mize mit vice profili typu kapela nebo poradatel. Jednot-
livé profily mohou vystavovat nabidky, na které reaguji opacné profily. Re-
akci na nabidku vznikne vyjednédvani a pokud se strany mezi sebou domluvi,
vznikne dohoda. Notifikace a ¢ty se vazou k profilim. K lepsi predstavé entit
a vztahu poslouzi obrazek 1.1:

User Notification
bands profile
organizers
\ 4 v Account
’ Organizer Fi ’ Band }: profile

Offer | Contract Deal
contract

profile — offer

band

A

—— organizer

Obréazek 1.1: Diagram zdkladnich entit a vztaht mezi nimi

User

Zakladni entitou aplikace je uzivatel. Slouzi zejména pro autentizaci a spravu
jednotlivych profili. Entita reprezentuje realného uzivatele, obsahuje tedy
atributy jako jméno, prijmeni, e-mail a dalsi osobni tdaje. Ukldda identifi-
katory profila, které uzivatel spravuje. Dale nese informaci o tom, kterym
profilem je v dané chvili uzivatel prihlaSen, protoze mize v jeden okamzik
obsluhovat pouze jeden profil.

Band a Organizer

Band (kapela) a Organizer (pofadatel) jsou dva druhy profili, které muze uzi-
vatel spravovat. Do budoucnosti se pocita s moznym rozsitenim. Oba druhy
maji nékolik spolec¢nych atribut. Mezi verejné dostupné atributy, které mo-
hou vidét ostatni uzivatelé, patri nazev, popis, fotografie, socidlni sité, datum
zalozeni a dalsi obecné udaje. Udaje typu kontaktni osoba, fakturaéni idaje
nebo dokumenty nejsou verejné, zobrazi se az pri vzniku dohody. Poradatel je
definovan oblasti ptisobeni, typem a komunika¢nimi jazyky. Dokumenty tvoii
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logo nebo jiné grafika a stageplan podia. Kapela ma jesté hudebni zanry, pocet
¢lentl a puvod. V dokumentech ma navic oproti poradateli inputlist a playlist.

Offer

Jednd se o entitu predstavujici nabidku kapely nebo poradatele. Vzdy je ur-
¢eny termin akce a délka vystoupeni. Kapela vybira ¢asové okno v ramci jed-
noho dne, ve kterém nabizi své vystoupeni, zatimco poradatel uréuje konkrétni
datum a cas s délkou vystoupeni. Autor muze zvolit preference, jaké profily
pro svoji nabidku hleda. Kapely si mohou vybrat typ poradatele a oblast,
kde chtéji hrat. Poradatelé vybiraji typy kapel a hudebni zanry. Uvadéji také
konkrétni misto konani akce. Misto je specifikované ndzvem, typem a adresou.
Nabidka m& urcenou dobu platnosti, po kterou se bude zobrazovat ostatnim
uzivatelim. Obsahuje také odkaz na profil, ke kterému se vaze a stav, ve kte-
rém se nachazi. Ten muze byt koncept, zverejnéni nebo archivace.

Dulezitou soucésti nabidky jsou také pozadavky na poradatele (ze strany
kapely) nebo podminky pro kapelu (ze strany poradatele). Jedna se o seznam
atributi, které si autor libovolné zvoli a pozdéji se mohou ménit v ramci vy-
jednavani. Patri sem naptiklad honorar a cestovni naklady, pocet jidel, posteli,
parkovacich mist ¢i jiné technické pozadavky na zvukare nebo osvétleni.

Contract

Contract slouzi k vyjedndvani mezi kapelou a poradatelem. Vznikd v mo-
menté, kdy cizi profil zareaguje na nabidku. Obsahuje tedy odkaz na ptuvodni
nabidku, kapelu a poradatele, ktefi jsou soucasti vyjednavani. Proces vyjed-
navani probiha formou chatu, avsak strany mezi sebou nekomunikuji formou
textovych zprav, ale pomoci definovanych podminek. Puvodni podminky jsou
prevzaté z nabidky, icastnici pak mohou upravovat hodnoty nebo je mazat
a pridavat nové. Vyjednavani je mozné kdykoliv ukonéit nebo s danymi pod-
minkami souhlasit. Poté, co podminky odsouhlasi obé strany, vznikne dohoda.

Deal

Uspé&snym stavem vyjednavani oznacujeme dohodu. Sklads se z odkazii na z-
castnéné profily, pivodni nabidku a také vyjednavani, ze kterého dohoda vze-
sla. Dohoda zobrazuje dohodnuté podminky vystoupeni a zakladni informace
o misté, kde se akce kona. Déle se navzajem zobrazi kontaktni iidaje a doku-
menty, které jsou pro poradatele dilezité. Strany se v tuto chvili mohou kon-
taktovat mimo nas systém z divodu nenadalych zmén. Back-end také nabizi
moznost vygenerovat a stdhnout pravné ovéreny navrh smlouvy mezi kapelou
a poradatelem ve formatu PDF. To, jestli strany smlouvu podepisi, uz neni
soucasti aplikace.



1. ANALYZA SERVEROVE CASTI

Account

Kazdy profil ma pfifazen sviij kreditovy uéet. Ucet obsahuje odkaz na pro-
fil majitele, aktualni zustatek a disponibilni zustatek krediti. Kredity jsou
povazovany jako virtualni metoda thrady jednotlivych zpoplatnénych akci.
V tuto chvili se jedna pouze o poplatek za vystaveni nabidky a servisni popla-
tek za zprosttedkovani dohody. V uctu se také nachazi seznam provedenych
transakci. Kazda z nich je definovana ¢asem, popisem, zménou poctu kredita
a stavem, ve kterém se aktudlné nachazi. Transakce mize ¢ekat na vyfizeni,
byt dokoncena, nezdarena, vracena, zrusena nebo blokovana.

Notification

Notifikace jsou taktéz dulezitou soucasti systému. Informuji o zméndach stavu
jednotlivych entit a podporuji dynamiku celé aplikace. Prikladem mtze byt
notifikace ohledné reakce na nabidku nebo zméné ve vyjednavani. Kazdéa no-
tifikace obsahuje profil, ke kterému je prirazena, typ, ke které entité se vaze,
a viditelnost, zda si ji uzivatel zobrazil. Jejim obsahem je titulek, popis, li-
bovolné data a cas, kdy byla odeslana. Front-end podle typu a dat notifikace
pozné, kam m4é po kliknuti uzivatele v rdmci aplikace presmérovat.



KAPITOLA 2

Navrh uzivatelského rozhrani

V této kapitole se zabyvam postupem tvorby grafického uzivatelského roz-
hrani. Nejprve zminuji zasadni pristupy a principy, zkouméam cilové skupiny
vCetné person a zpracovavam pozadavky do uzivatelskych scénaii. Na mapé
aplikace ukazuji strukturu stranek, které nasledné podrobné popisuji. Urcuji
jejich cile, informacni prinos a konverzni akce. K dispozici priklddam také
néhledy vytvorenych wireframi a ukazky vysledného designu.

2.1 Uvodni analyza

Grafické uzivatelské rozhrani neboli GUI je systém interaktivnich prvkd umoz-
nujici uzivateli ovladat software [11]. V ramci webové aplikace uZivatelské
rozhrani predstavuji zejména textové a grafické ovladaci prvky a jejich roz-
misténi. Cilem je zpracovavat vstupy uzivatele a zaroven prezentovat data
aplikace pomoci grafické podoby. Vyhodou tohoto pristupu je oddéleni pre-
zentac¢ni a aplikacni vrstvy, coz umoznuje jednodussi vyvoj aplikaci pro vice
ruznych platforem (napf. pro mobilni zafizeni).

Uzivatel komunikuje ptimo s grafickym rozhranim, které ovliviiuje, jak se
mu bude aplikace pouzivat a jestli mu umozni dosdhnout akce, kterou chce
pomoci aplikace udélat. Zkoumanim chovani uzivatele a navrhovani zmén pou-
zivani aplikace se zabyva metodika User Experience Design. Snazi se o spravné
navrhnuti GUI s ohledem na design, ktery slouzi jako vizualni forma funkci
aplikace, ale také na samotnou pouzitelnost. Ukolem je odstratiovani nedo-
statkl v ovladani aplikace a postupné vylepSovani pristupnosti na zakladé
uzivatelské zpétné vazby.

Nelsonova heuristika

Pti ndvrhu uzivatelského rozhrani aplikace se doporucuje 1idit se heuristic-
kou analyzou podle Jakoba Nielsena [12]. Vychazi z poznatki dlouhodobého
pozorovani chovani uzivatelt v aplikacich. Jedna se o soubor desiti pravidel,
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2. NAVRH UZIVATELSKEHO ROZHRAN{

které pomahaji pochopit, jak jsou uzivatelé zvykli s aplikacemi pracovat a co
od nich ocekavaji. Jejich pouzitim mtzeme dosahnout lepsi pouzitelnosti a in-
tuitivniho ovladani aplikace. Patti sem:

1) Visibility of system status Systém by mél vzdy viditelné informovat
uzivatele o aktudlnim stavu aplikace. Naptiklad signalizovat odesilani
dat formuldre nebo nacitani nové stranky.

2) Match between system and the real world Aplikace by méla s uzi-
vatelem komunikovat lidskym jazykem radéji nez systémovymi pojmy.
Drzet se konvenci z redlného svéta a dodrzovat prirozené poradi.

3) User control and freedom V pripadé, Ze uzivatel omylem vyvolad néja-
kou nechténou akci, mél by mit vzdy moznost z tohoto stavu jednoduse
odejit. Zejména pomoci moznosti zpét nebo vpred.

4) Consistency and standards Aplikace by méla byt konzistentni se stan-
dardnimi ovladaci prvky, aby uzivatel nebyl zmaten a rtzné akce nepl-
nily stejnou funkei.

5) Error prevention Systém by mél predchazet chybovym stavim a uzi-
vatele upozornit pripadnym varovanim jesté pred uskutecnénim akce.
Prikladem miize byt upozornéni na povinnd nevyplnéna pole formulare.

6) Recognition rather than recall Zredukovat mnozstvi informaci, které
si uzivatel musi pamatovat. Aplikace by méla zobrazovat objekty, akce
a moznosti, aby byly pro uzivatele viditelné nebo lehce dostupné.

7) Flexibility and efficiency of use Systém musi byt jednoduse ovlada-
telny, zaroven by vsSak mél nabizet moznosti pro pokrocilé uzivatele.
Casto provadéné akce by mély byt zjednoduseny pro zvyseni efektivity.

8) Aesthetic and minimalist design Aplikace by méla zobrazovat mini-
mum informaci a voleb, které nejsou zasadni, aby byla prace snadnéjsi
a uzivatel nemusel tolik premyslet.

9) Help users diagnose and recover from errors Chybové zpravy musi
byt psané srozumitelné bez pouziti chybovych kédia. Méli by informovat,
jaky problém se stal, a navrhnout mozné feseni.

10) Help and documentation Pfestoze by mélo byt mozné systém pouzi-
vat bez dokumentace, napovéda by méla byt pritomna nebo lehce do-

hledana. Instrukce by mély byt psany kratce v jednotlivych krocich.
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2.2 Uzivatelsky vyzkum

Firma Poopeek s.r.o. je start-up specializovany na vyvoj komplexniho soft-
warového feseni pro booking v hudenim primyslu. Podnikatelskym zamérem
je vybudovat sluzbu pro interprety a poradatele akci, ktera jim usnadni hle-
déani nabidek a nasledné domlouvani podminek vystoupeni. Cilem produktu je
uspora casu, zvyseni prehlednosti vyjednavani a edukace za¢inajicich umélca.

Nase analyza konkurence ukazala, ze na trhu neni néastroj, ktery by fesil
hudebni booking od zacatku do konce. Konkurenéni aplikace koné¢i u vysta-
vovani nabidek s kontaktem na majitele. Nasi nejvétsi vyhodou je standar-
dizace procesu vyjednavani. Probihd formou chatu, avSsak misto textovych
zprav si strany vymeénuji definované podminky. Diky tomu obé strany piresné
vi, na jakych podminkach se domlouvaji.

Cilova skupina zakaznikt

Nejprve je potieba segmentovat trh a urcit, kdo je nasim zakaznikem a jaké
mé skutecné potfeby. Cilime na celou Ceskou republiku, diky tomu je aplikace
dostupnad v ¢estiné. Nasi cilovou skupinou jsou muzi i zeny v rozmezi priblizné
od 20 do 50 let. S vyssim vékem klesd motivace pouzivat nové technologie
a tedy Sance stat se nasim zakaznikem. Nezdlezi na vzdélanosti v hudebnim
prumyslu, aplikace je navrzena tak, aby byla srozumitelnd i pro zacatecniky.

Prvni skupinou jsou interpreti. Patii sem kapely, zpévaci a dalsi hudebnici.
Cilime hlavné na poloprofesionalni hudebniky, kteri hraji pravidelné a za pro-
vizi. Kapel je vsak mnoho a vétSinou nemaji kde hrat. Hledaji nové kluby
a udalosti, kterych se mohou zucastnit. Na to potfebuji manazera, ktery jim
bude nové akce hledat. Toho si vSak ne kazd4 kapela miize dovolit, a tak jeho
funkci zastava jeden z ¢lenti. Nasi motivaci je tomuto ¢lovéku usnadnit hledani
novych prilezitosti a usetrit ¢as strdveny manazerstvim kapely.

Druhou skupinu tvoii poradatelé a organizatori hudebnich akci. Pat¥i sem
kluby a hospody, hudebni agentury, nezivisly poradatelé i kulturni sluzby
meést a obci. Tato skupina je mensi, avSsak mist, kde je mozné vystoupit, je
mnoho. Problémem poradateli byva mald databaze kontakt, coz vede k stii-
dani stejné sestavy kapel na pravidelnych akcich. Nase aplikace poradate-
lim umoznuje objevovani novych kapel, jejich porovnéni a filtrovani. Zaroven
usnadnuje vyjednavani a naslednou administrativu s poradanim akce. Vytvo-
fend dohoda obsahuje veskeré potfebné dokumenty a kontakty druhé strany.

Persony

Persony jsou fiktivni postavy predstavujici konkrétni zadkazniky z cilové sku-
piny [13]. Jedn4 se o typické uzivatele, ktefi mohou byt relevantnim a vyznam-
nym obrazem budoucich zdkazniki. Modeluji motivaci k pouzivani aplikace
a pochopeni produktu. Pro presnou predstavu by méla persona mit jméno,
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vék a lokalitu, praci souvisejici s nasim podnikani a potreby, které muize nas
produkt splnit. Diky personam je snadnéjsi zamérit se na relevantni problémy
uzivatelll a najit jejich reseni. Vytvoril jsem proto tii klicové persony:

Petr — Petrovi je 32 let a provozuje stiedné velky klub v Plzni. Kapely u néj
hraji pravidelné kazdy tyden. Petrovi chodi spousty e-maili s nabidkami
od kapel a neustdle mu zvoni mobil. Stava se mu, Zze ma neporadek
ve vyjednavanich a nevi, na ¢em se s kterou kapelou domluvil.

Matéj — Matéj je student vysoké skoly a hraje na kytaru v mensi kapele
pochézejici kousek od Prahy. Kapela nemé& manazera, o vSe se stard
prave Matéj. Propagace a veskera administrativa okolo kapely mu zabira
spoustu casu, radéji by se vénoval muzice.

Hana - Hana zije v Ostravé, pracuje v kulturnich sluzbach mésta a je ji 46 let.
Roc¢né potradaji tii vétsi hudebni akce, kde se vsak posledni roky stiidaji
stejné kapely. Hana by rada oslovila nové kapely, ale nedaii se ji zadné
najit. Ocenila by misto, kde by si mohla vybrat.

Funkc¢ni pozadavky

Na zakladé vypracovanych person jsou viditelné potieby typickych zakaznikii.
V tuto chvili je mozné navrhnout zakladni o¢ekdvané funkce, které by méla
aplikace mit. Vychdzim samoziejmé i z navrhu serverové ¢asti, kde jsou jiz
samotné operace vypracované. Zameéruji se vSak spise na navrh uzivatelského
rozhrani, aby pouziti jednotlivych funkci davalo uzivateli smysl. Patii sem
i uzivatelské scénare, které popisuji konkrétni potfeby uzivatele koncici kon-
verzni akci. Mezi hlavni pozadavky radim:

Autentizace — registrace a prihldseni uzivatele, odhlaseni a obnova hesla;

Profily — vytvoreni kapely nebo poradatele, moznost editace, zobrazeni de-
tailu, listu ostatnich profilti, moznost prepinat mezi vlastnimi profily;

Nabidky — vytvoreni a editace nabidky, zobrazeni detailu, listu svych i cizich
nabidek s filtrovanim, moznost reakce na nabidku opac¢ného profilu;

Vyjednavani — list svych vyjednavani, moznost prijmout nebo upravit pod-
minky, ukonéit vyjednavani, nacteni novych podminek pii zméné;

Dohody - list svych uzavienych dohod, kontakty a dokumenty protistrany;
Nastaveni — tprava dat uzivatele, zména hesla, e-mailovych preferenci;

PenéZenka — zobrazeni poctu krediti, stavu predplatného a seznamu trans-
akci, moznost dobiti kreditii, aktivace predplatného;

Notifikace — list neprectenych i vsech notifikaci, moznost oznacit notifikaci
jako prectenou, automatické nacteni novych notifikaci.
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2.3 Popis aplikace

Podle jednotlivych funkénich pozadavki jsem navrhl mapu obsahu aplikace
zobrazenou na obrazku 2.1. Stranky pro verejnost tvori prihlaseni a registrace.
Po ptihlaseni se uzivatel dostane na nasténku, ktera slouzi jako rozcestnik.
Sekce Marketplace predstavuje trzisté a obsahuje skupinu strdnek urcenych
pro objevovani a nasledné obchodovani. Patii sem nabidky, kapely a porada-
telé. My business je sekci pro spravu vlastnich nabidek, vyjednavani a dohod.
Aplikace je dale tvorena strankami profil, penéZenka, notifikace a nastaveni.

Prihlaseni Registrace
| | Pro verejnost
\ 4 Po pfihlaseni
Nasténka
Y. . Y .
Marketplace My business N Profil
Nabidky Nabidky
» Pénézenka
Kapely Vyjednavani
>  Notifikace
Poradatelé Dohody
»  Nastaveni

Obrazek 2.1: Mapa jednotlivych ¢asti aplikace

Jednotlivé c¢asti aplikace popisuji pomoci wireframi. Jednd se o draténé
modely uzivatelského rozhrani, které predstavuji strukturu jednotlivych stra-
nek aplikace [13]. Popisuji zakladni rozvrzeni, jakym bude obsah uspora-
dan vcetné ovlddacich prvkh. Cilem navrhu wireframi je také naznacit akce
a vztahy mezi strankami. Neobsahuji konkrétni data, ale pouze vypliiové texty
a obrazky. Patii mezi low-fidelity (nizkoturoviiové) modely, které se snazi ma-
ximalné zjednodusovat a vynechavat detaily.

Podle Jana Rezace [14] je dilezité u kazdé stranky stanovit, jaky je jeji
cil, informacni prinos, ktery chceme uzivateli predat, a akce, ktera by se méla
na strance vykonat. Diky tomu podpofime vyznam jednotlivych stranek a bu-
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deme si jistéjsi, ze plni svij tkol. Nékteré stranky mohou nabizet vice riiznych
akci, jiné zase slouzi pouze pro smysluplny prechod na dalsi. V nasledujici ¢asti
popisuji navrhy jednotlivych stranek a uvadim nékteré ukazky draténych mo-
deli. Kompletni ptrehled vytvorenych navrhu je v prilohach této prace.

Autentizace

Mezi vetejné stranky patti prihldseni, registrace a obnova zapomenutého hesla.
Vsechny tyto stranky tvori jeden hlavni formulaf s jedinou logickou akei. Na-
vrh je co nejjednodussi, aby neodvadél uzivatelovu pozornost a minimalizoval
riziko opusténi stranky jesté pred prihlasenim do aplikace.

Nasténka

Po prihldseni se uzivatel ocitne na nasténce. Nasténka slouzi jako prehled
dilezitych informaci a novinek. Tvofena je jednotlivymi widgety, které slouzi
k informaci uzivatele a rychlému pristupu k vybranym funkcim. Na obrazku
2.2 je videét, ze se widget skladd z nadpisu, téla a tlacitka pro akci. Télo muze
predstavovat text, strukturovany seznam nebo jind libovolna data. Prikladem
konkrétniho widgetu miize byt zobrazeni poctu kreditt s rychlym pristupem
k penézence nebo seznam poslednich ¢lankt z firemniho blogu.

= LOGO Profile W
Menuitem Dashboard
Menu item
Widget Widget Widget
Menu item

SECTION

Short description. This is
just a sample text to take
some space

Short description. This is
just a sample text to take
some space. This is just
asample text.

Short description. This is
just a sample text to take
some space.

Menu item Link Link
Link
Menu item
Menu item Widget Widget
Widget
Short description. This is Short description. This is
SECTION just a sample text to take Short description. This is just a sample text to take
some space. This is just just a sample text to take some space.
Menu item asample text some space. This is just
a sample text Link
Menu item Link .
Link
Menu item
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Marketplace

Sekce Marketplace se sklada z nabidek, kapel a poradatel. V podstaté pred-
stavuje trzisté, které ma uzivateli prezentovat jednotlivé nabidky a profily,
se kterymi mutze vyjednavat. VSechny tyto stranky umoznuji filtrovani a razeni
pro snadnéjsi objevovani na zékladé vlastnich preferenci. Seznam je realizovan
pomoci gridu neboli miize, ve které se nachazi odkazy na jednotlivé konkrétni
stranky. Z obrazku 2.3 je vidét, ze kazdy prvek obsahuje titulni fotografii dané
entity, nadpis a tfi hlavni atributy.

= LOGO Profile W
Menu item o
Grid
Menu item Currenttab  Other tab Filters
Menu item
SECTION
Menu item
Item title ltem title Item title
Menu item ‘ )
First attribute First attribute First attribute
Second attribute Second attribute Second attribute
Menu item Third attribute Third attribute Third attribute
SECTION
Menu item
Menu item
Menu item Item title ltem title Item title

First attribute First attribute First attribute

Qarand attrihita Qarand attrihita Qarnnd attrihita

Obrézek 2.3: Wireframe seznamu nabidek

Nabidky je mozné radit od nové pridanych nebo nejblizsiho terminu. Ka-
pela muze nabidky filtrovat podle typu poradatele nebo typu mista konéni,
poradatelé naopak dle typu nebo zanru kapely. Oba mohou specifikovat rozsah
termind. Prvky vzdy obsahuji titulek nabidky, nazev mista, adresu a datum
konani. Seznam kapel i poradatelii se fadi od nové pridanych nebo podle abe-
cedy. Filtrovat miizeme pomoci stejnych parametrii, jako u nabidek. V kar-
tach se zobrazuje nazev profilu, umisténi, v pripadé kapel zanry a pocet Clent,
u poradateli typ a komunikaéni jazyky.

Cilem téchto stranek je prechod na konkrétni nabidku nebo profil. Detail
rence autora a pozadavky na poradatele nebo podminky pro kapelu. Konverzni
akci na této strance je zahdjeni vyjednavani. U kapel a poradatelu uzivatel na-
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lezne podrobné informace o profilu véetné popisu, socidlnich siti a pripadného
promo videa. Pod profilem se nachézi odkazy na vystavené nabidky. Porada-
telé maji moznost primo oslovit kapelu soukromou nabidkou.

LOGO Profile w

Menu item

Detail title Action
Menu item

Menu item

SECTION
Menu item
Menu item

Author

genre, genre

Menu item

First attribute 9

Second attribute

SECTION

Menu item Third attribute

Preferences Conditions

Menu item
Preference Preference Preference Condition Condition Condition

Menu item Preference Preference Condition Condition

Obréazek 2.4: Wireframe detailu nabidky

My business

Sekce My business se soustiedi na vlastni nabidky, vyjednavani a dohody.
Névrh jednotlivych stranek v této sekci se sklada vzdy ze dvou ¢asti (obrazek
2.5). V levé ¢asti se nachazi panel se seznamem prvki, které se po vybrani
oteviou v pravé c¢asti stranky. V mobilni verzi nejsou obé ¢asti viditelné na-
jednou, scénar prechodu je rozdélen na dvé samostatné stranky.

V panelu nabidek je umisténo tlac¢itko pro vytvoreni nové nabidky. Kazdou
z nich je mozné odstranit nebo duplikovat. Duplikace nevytvori pfimo novou
nabidku, ale pouze predvyplni formular stejnymi daty, takze je mozné upravit
atributy véetné data a casu. Platné nabidky, které zatim nevyprsely, je mozné
upravit. Detail nabidky byl jiz popsan v predchozi sekci.

Vyjednévani jsou rozdélena na probihajici a ukoncéené. Neni mozné vytvo-
Iit nové vyjednavani primo z této sekce, pouze se zde zobrazuji existujici, které
vznikly pomoci reakce na nabidku. Kazdé vyjednavani obsahuje titulek, infor-
mace o vystoupeni véetné odkazu na profil protistrany a seznam podminek
z puvodni nabidky.
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2.3. Popis aplikace

Pod informac¢ni ¢asti se nachazi konverzace mezi kapelou a poradatelem
formou chatu. Zpravy predstavuji iterace zmén podminek. Podminky, které
se v ramci dané iterace nezménily, jsou graficky odliSeny vétsi priasvitnosti,
aby zvyraznily zménéné. Podobné ty, které byly odstranény, se zobrazi pre-
skrtnuté, aby si toho vsimla druhé strana a nedoslo k prehlédnuti. V probihaji-
cim vyjednavani se pod konverzaci nachédzi tii tlacitka pro hlavni akce: prijeti
nebo uprava podminek a ukonceni vyjednédvani. Pokud vyjednavani skoncilo
dohodou, nachazi se zde na ni odkaz.

Tlacitko pro prijeti podminek otevie vyskakovaci okno. Zde se nachéazi
prehledny souhrn podminek, aby uzivatel vidél, s ¢im presné souhlasi, protoze
prijeti podminek je zavazné. Pii volbé upravy podminek se otevie kratky
formulaf s predvyplnénymi atributy z posledni zpravy. Ukonceni vyjednavani
je nutné potvrdit ve vyskakovacim okné.

LOGO Profile W

: My contracts :
Menu item V7 Contract title

Current tab Other tab

Menu item

Item title Author Conditions
genre, genre

Menu item First attribute

Second attribute

Condition Condition
First attribute
Condition Condition
SECTION Second attribute
Item title Third attribute Condition
Menu item First attribute

Second attribute

Menu item 1st January 2020, 12:00

Item title
Menu item First attribute

Condition Condition Condition

Second attribute Condition Condition

SECTION

1st January 2020, 12:00
. Item title
Menu item

First attribute
Condition Condition Condition
Second attribute

Menu item Condition Condition

) Item title
Menu item
First attribute

Accept Edit Close

Second attribute

Obrazek 2.5: Wireframe detailu vyjedndvani

Seznam dohod je rozdélen na aktivni, jejichz termin se jesté nekonal, a ar-
chiv jiz probéhlych. Kazda dohoda obsahuje podrobné informace véetné dat,
¢ast, mista konani a odkazli na oba profily. Viditelné jsou i kone¢né podminky
vystoupeni, na kterych se dohodly v ramci vyjednavani. Obé strany vzajemné
vidi e-mail a telefonni ¢islo na kontaktni osobu. Déle jsou zde ke stazeni dile-
zité dokumenty obou profili. Nechybi moznost ulozeni vygenerovaného navrhu
smlouvy ve formatu PDF. Vytvofenou dohodu nelze upravovat.
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2. NAVRH UZIVATELSKEHO ROZHRAN{

Profil

Profil kapely nebo poradatele byl popsan v sekci Marketplace. V tomto pripadé
se jedna o vlastni profil, kterym je uzivatel v aplikaci prihlasen. Vlastnik ma
moznost profil upravit a nebo smazat. Smazani profilu je nutné potvrdit a je
nevratné. Smazou se veskeré nabidky a uzaviou se probihajici vyjednavani.

K tvorbé nebo tdpravam profili a nabidek slouzi formulai uvedeny na ob-
razku 2.6. Formular je vzdy ¢lenén do oddélenych logickych celkti oznacenych
nadpisy. PTi tvorbé jsou zobrazeny i ¢isla jednotlivych sekci. Kazdé formula-
rové pole ma svuj viditelny popisek. Povinna pole jsou oznacena hvézdickou.
Varovani validac¢nich pravidel se zobrazuji pod jednotlivymi poli.

Standardni pole pro zadavani textu a ¢isel nejsou ni¢im vyjimecné. Zminit
vSak mohu pole s napovidanim textu (napriklad u mést) nebo specialni pole
s nabidkou casu a dat, kterd uzivatel vybira primo v kalendari.

= LOGO Profile W

Menu item Form

Menu item
1  First section
Menu item

Form label

SECTION

Menu item Form label Form label
Menu item

Menu item .
2 Second section

SECTION Form label

Menu item

Form label Form label

Menu item

. Form label
Menu item

Obrazek 2.6: Wireframe formulare

Nastaveni

Na této strance se zobrazuji jednotliva nastaveni, ktera se vztahuji k uzivateli,
nikoliv k profilu. Patf{ sem tprava dat uzivatele, zména hesla nebo nastaveni e-
mailovych preferenci. Jednotlivé ¢asti jsou oddélené, kazdou tvoii samostatny
formuldr. Do budoucna se pocitd s moznym rozsitenim.
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2.3. Popis aplikace

Notifikace

V pravé casti hlavicky stranky se nachédzi ikona pro pristup k notifikacim.
U ikony je také indikace neprectenych zprav. Po kliknuti se zobrazi okno s ne-
prectenymi notifikacemi. Ve spodni ¢asti okna je odkaz na seznam vsech noti-
fikaci. Kazda notifikace ma svoji ikonu predstavuji jeji typ. Uveden je titulek,
textovy popis a ¢as vytvoreni. Notifikace mize odkazovat na danou stranku
aplikace podle pridanych dat. Je zde moznost oznacit notifikaci jako precte-
nou bez nutnosti vyvolani akce notifikace. Prectené zpravy se od neprectenych
graficky odlisuji barvou ikony.

PenéZenka

Prvni widget zobrazuje zistatek kreditii a moznost dobiti. Ve vyskakovacim
okné uzivatel uvede pocet krediti k dobiti a typ platebni metody. Pii vy-
béru bankovniho prevodu se zobrazi tidaje k platbé véetné QR kédu. Druhou
moznosti je platba kartou, kdy dojde k presmérovani na platebni branu.

Druhy widget slouzi ke spravé predplatného. Pokud je aktualné profil
v bezplatné varianté, muze si zazadat o VIP ucet. Po zvoleni je mozné vy-
brat zptisob mésicniho placeni. Spodni ¢ast stranky tvori transakce. Kazda
obsahuje datum, popis, pocet kreditli, stav a pripadné akci. Tou muze byt
opakovani zaplaceni nebo zobrazeni platebnich idaji.

= LOGO Profile W
Menu item W.
allet
Menu item
1000 credits Subscription
Menu item
Short description. This is just a sample text Short description. This is just a sample text
to take some space. to take some space.
SECTION
. Action Action
Menu item
Menu item
Transactions
Menu item
Date Description Amount Status Action
SECTION 1.1.2020, 12:00 Top up by credit card 500 Finished Receipt
Menu item 1.1.2020, 12:00 Top up by credit card 500 Finished Receipt
1.1.2020, 12:00 Top up by credit card 500 Finished Receipt
Menu item
1.1.2020, 12:00 Top up by credit card 500 Finished Receipt
Menu item 1.1.2020, 12:00 Top up by credit card 500 Finished Receipt

Obrazek 2.7: Wireframe penézenky
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2. NAVRH UZIVATELSKEHO ROZHRAN{

2.4 Graficky navrh

Vizudalni styl aplikace predstavuje volby barev, ikon, pisma, animaci a vzhledu
jednotlivych komponent. Graficky design je slozita disciplina, protoze rozho-
duje o tom, jak se uzivateli aplikace libi a jak se mu pouziva. Libivost vsSak
nelze povazovat za indikator tspéchu navrhu. Efektivitu zpracovani ukaze
az analyza chovani navstévnika nebo testovani grafického vzhledu. Design lze
podle Jana Rezace [14] posuzovat riizné:

o splnuje aktualni grafické trendy;

e dodrzuje principy grafického designu a typografie;
e podporuje pozici a davéryhodnost znacky;

e predava zpravu, kterou si ma uzivatel odnést;

o stanovené konverzni akce funguji.

Mimo to by mél dodrzovat zakladni pravidla pro pouzitelnost a pristupnost.
Obsah a nadpisy by mély byt spravné strukturovany, v ramci vSech komponent
by mél byt dodrzovan barevny kontrast pisma s pozadim a velikost pisma
véetné radkovani by méla zarucit citelny text. Kazdy formular a jeho prvky
by mély byt srozumitelné popsany a na mobilu by mély byt dostatecné velké
pro ovladani dotykem. Takovych pravidel je spousta a je dobré na né pri tvorbé
grafického vzhledu nezapominat.

Pro reprezentaci grafického vzhledu pred implementaci slouzi high-fidelity
(vysokotroviiové) prototypy [13]. Jedna se v podstaté o propojeni kostry webu
s vizualnim vzhledem a interakénim designem. Propojuje jednotlivé stranky
webu a vérohodné interpretuje vlastnosti vysledného produktu véetné designu,
interakci a obsahu. Funkéni prototypy lze pouzit pro uzivatelské testovani.

Prototypy aplikace jsem tvofil v ndstroji Figma [15]. Slouzi k tvorbé UX
a Ul prototypt a umoznuje vytvaret wireframy nebo cely graficky design. Apli-
kaci jsem si vybral zejména kviili tomu, Ze je webova a tedy dostupnd odkudko-
liv, podporuje tvorbu layoutid a znovupouzitelnych komponent a zjednodusuje
praci v tymu pomoci komentaiu a sdileni zmén v realném case. Front-end
developeti oceni export vSech grafickych podkladi ve formatech PNG, PDF
a SVG a také moznost zobrazeni CSS styld jednotlivych prvka. Hlavni vyho-
dou je také pohodlnd prace s vektory.

Vektorova grafika oproti rastrové pouziva k vykresleni designu matema-
ticky definované kiivky [16]. Realizovany jsou pomoci bodu spojenych do kfi-
vek (vektori), které se skladaji dohromady a mohou tvofit rizné tvary. Diky
tomu je mozné vektorovy obréazek libovolné zvétsovat bez jakékoliv ztraty kva-
lity. Vyhodou je i mala velikost vysledného souboru, pokud neobsahuje prilis
mnoho komplikovanych objektt. Proto je idedlni zejména pro grafické navrhy
aplikaci a naopak neni urceny pro fotografie.
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2.4. Graficky navrh

Vizualni styl

N4&s start-up v dobé psani této prace nema oficidlni graficky manual, ze kterého
bych mohl ¢erpat presné normy. Pii tvorbé vzhledu aplikace jsem vychéazel
z grafickych materialt, které tvori nasi identitu. Jedna se o rizné prezentace
pro partnery, letdky z naSich akci nebo grafika na socidlnich sitich. Navrhy
jsme testovali v rdmci tymu a prubézné jsem zapracovaval dohodnuté zmény.
Inspiroval jsem se principy systému Material Design [17]. Jednotlivé styly
a komponenty vypadaji prirozené a jsou podobné prvki z redlného svéta.
Prestoze je design dvourozmérny, dodrzuje vlastnosti objekti jako jsou sesku-
povani nebo prekladani vrstev. Cim vySe se vrstva nachézi, tim vétsi vrha
stin. Nejen diky tomu zacnou byt komponenty konzistentni napri¢ aplikaci.

€ poopeek

Obrazek 2.8: Zakladni layout aplikace

Zakladni layout (rozlozeni) aplikace Sel odvodit jiz z prilozenych draténych
modelt. Na obrazku 2.8 jsou zobrazené hlavni tIi ¢asti:

Top bar — Horni lista obsahujici v levé ¢dsti logo a moznost skryti/zobrazeni
navigace, v pravé ¢asti moznost prepnout profil, zobrazit notifikace, né-
povédu, nastaveni a moznost ohldseni.

Navigation — Levy panel slouzi pro navigaci, jednotlivé sekce jsou oddéleny
nadpisem a kazda stranka ma svoji unikatni ikonu. V mobilni verzi je
navigace skryta a pri zobrazeni vklouzne zleva.

Content — Hlavni obsah se nachazi v pravé ¢asti od navigace. V principu je
tvoren nadpisem prvni irovné a velkou kartou zobrazujici obsah stranky.
V pravé horni ¢asti se mize nachdzet tlacitko pro konverzni akci.
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2. NAVRH UZIVATELSKEHO ROZHRAN{

Barevné schéma obsahuje primarné purpurovou barvu. Vyuziva prechody
v odstinech barvy magenta, zjednodusené od fialové az po tmavé cervenou.
Varianty této barvy umoznuji odlisit vyznamné prvky od ostatnich a upoutat
pozornost o¢i uzivatele. Pozadi je svétle Ssedé s jemnym modrym odstinem.
Diky tomu perfektné vyniknou karty a widgety, jejichz barva povrchu je cCisté
bila. Nadpisy, texty a ikony jsou tmavé sedé, taktéz se slabym odstinem modré
barvy. Pri pouziti barev je kladen duraz na dostatecny kontrast mezi barvou
pisma a pozadim elementu.

Hlavnim fontem aplikace je pismo Quicksand prevzaté z Google Fonts
[18]. Prestoze je font variabilni, pouzivim hlavné 3 fezy: Semi-bold, Medium
a Regular. Nejsilnéjsi variantu pro nadpisy, stiedné silnou pro odkazy a zvy-
raznéni a obycejnou pro zbytek aplikace. Jako vychozi jednotku jsem zvolil
rem, ktery urcuje zdkladni velikost pisma. Podle néj se dale odviji velikosti
nadpistl, elementti a dokonce i celého rozvrzeni. Radkovani se drzi doporuce-
ného 1,5 nasobku velikosti pisma. Velikosti se dale responzivné skaluji, aby byl
text ¢itelny i na mensich obrazovkach.

MARKETPLACE Nové pfidané Nejblizsi termin
— Dobit kredity Zrusit

B Nabidky

& Checked
Kapely
Unchecked
Q roradatels Disabled © Misto konani
Pfedstaveni nové desky Ulice
2 B 9 i Q Rock Café
NObld kG M Ndrodni 116, Praha
Mést
ciul s —
2 & n Y Poop,eek Zobrazit nabidku
hudebni booking
s
A GO0 >
Preference I?ob{tf’ kredilu online platbou N
Uspésné jsi dobil svUj kreditovy ucet

®

1! 1
HonoréF 6 000 K& Kiub hospoda bar 5. 5. 2020, 1812

& louka hala festival
Cestovnindklady 500 k& Dobiti kreditu online platbou

Uspésné jsi dobil svij kreditovy Ucet

Cas vystoupeni 20:00 24. 4.2020,12:48

Obrazek 2.9: Ukazky designu komponent

TIkony aplikace jsou pouzité z knihovny Font Awesome [19]. Vyuzivam styly
Solid (plné) a Regular (obrysové). Knihovnu jsem zvolil na zakladé toho, ze ob-
sahuje vSechny potfebné ikony pro pouziti v aplikaci (napf. kytaru a spoustu
charakteristickych ikon pro podminky vyjedndvani). V ramci celé aplikace
se snazim drzet oblych tvart a zakulacenych rohi. Mira zakulaceni se odviji
od velikost elementu. Animace komponent jsou co nejvérohodnéjsi a v prija-
telné mite, aby nerusily uzivatele. Vyuzivam zpisob ease-in-out, ktery umoz-
nuje zrychleni a nasledné zpomaleni elementu misto konstantni rychlosti.
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Prototypy vzhledu aplikace

Grafické névrhy obrazovek vychazi z vytvorenych wireframi a vizualniho
stylu. Nemusi vsak plné odpovidat ptivodnim ndvrhim, jsou v nich jiz ob-
sazeny zmény na zakladé testovani, které nepropaguji zpétné do vytvorenych
wireframi. Cilem prototypu je naznacit styl zédkladnich obrazovek s unikat-
nimi prvky, podle kterych lze odvodit i dalsi stranky, které nejsou soucasti
navrhu. VSechny vytvorené prototypy muzete nalézt v prilohdch. Pro demon-
straci prikladam obrazek 2.10 s ukdzkou prototypu dohody.

= Opoopeek W Rockcafe v A @ &

Ndsténka .
LGl Piedstaveni desky

Aktudini  Archiv

& M profil

B Penézenka

Predstaveni desky

MARKETPLACE & John Wolfhooker
B Nabidky & 18.¢ervna 2020
& Kapely .

Predstaveni desky
Q Poradatelé & John Wolfhooker

& 19. cervna 2020

John Wolfhooker
MY BUSINESS rock, metal
Moje nabidky Predstaveni desky Q Rock Café o
o & John Wolfhooker I Naérodni 116/20
£ Moje vyjednavani & 20.¢ervna 2020 110 00 Praha, Nové Mésto
»

&1 Moje dohodi 8 18.cervna 2020
J ody
© Frijezd kapely v 19:00

2Zvukové zkougka v 19:30
& John Wolfhooker Zagatek vystoupeni v 20:00
& 21 cervna 2020

Predstaveni desky

Domluvené podminky
Délka vystoupeni 60 minut

[ T ]

Jan Novék Honora? 6000 K& Pocet jidel 5

. jan.novak@gmail.com
Predstaveni desky +420 987 654 321 Pocet piv 30 Cas vystoupeni 20:00

& John Wolfhooker
& 22 ¢ervna 2020 Dokumenty

Navrh smlouvy Playlist Logo

Inputlist Stageplan

Cestovni ndklady 1000 KE

Obrazek 2.10: Prototyp dohody
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KAPITOLA

Implementace prototypu

vvvvv

rozebiram zvoleny framework Angular a vSechny c¢ésti, které s nim souvisi.
Nasledné popisuji strukturu celé aplikace a tvorbu komponent, které jsem im-
plementoval. Zminim také zptusoby, jakymi pracuji s daty a stavy jednotlivych
komponent. Vysledkem této ¢asti je funkéni prototyp.

3.1 Pouzité technologie

Klasickd webova stranka se sklada z nékolika soucasti. Zakladem je HTML,
predstavujici kostru stranky véetné obsahu, a CSS, starajici se o vzhled a gra-
fickou podobu. Casto byva piitomny JavaScript, at uz jen pro analytické na-
stroje, nebo pro dodani dynamiky uzivatelského rozhrani.

Moje Teseni vyuziva framework Angular, ktery mi umoznuje vytvorit mo-
derni single-page aplikaci. Ten je psany v jazyce TypeScript, ktery se preklada
do JavaScriptu, aby ho mohl prohlize¢ zpracovat. Dale vyuzivam principy re-
aktivniho programovani, konkrétné knihovnu RxJS, ktera je s frameworkem
Angular tzce spjata. V této sekci popisuji zminéné technologie.

HTML a CSS

HTML je jazyk popisujici strukturu webovych stranek [20]. Umoznuje struk-
turovat dokument do nadpisii a odstavcti, vkladat tabulky, obrazky a jina
multimédia primo do dokumentu, vytvaret formulaie pro praci s daty a také
vzajemné propojovat dokumenty pomoci hypertextovych odkazt. Struktura
stranky je popsdna znackami, které predstavuji jednotlivé elementy (napf.
<table>, <img> nebo <button>). Objektové orientovana reprezentace struk-
tury dokumentu je oznacovana jako rozhrani DOM.

Pro popis vzhledu stranky slouzi jazyk CSS [20]. Jednotlivym elementtim
prirazuje styly, které tvori atributy jako barva, velikost, font a spousta dalsich.
Umi také zakladni animace pii interakci uzivatele (napf. pri najeti kurzorem
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mysi na element). DokéZze navrhnout rozvrzeni stranky pro mald mobilni za-
fizeni, velké desktopové obrazovky nebo tiskdrny. Oddéleni HTML od CSS
umoznuje jednodussi spravu stranek a také sdileni styld mezi vice strankami.

Styly se po case mohou stat rozsahlé a tézko udrzovatelné, pomoct vsak
miize preprocesor. Rozhodl jsem se pouzit Sass [21], ktery do CSS ptidava nové
funkce. Zejména jde o vnorovani, funkce, proménné, dédi¢nost nebo moduly.
Psani stylt je pak jednodussi, kod zabird méné mista, pomdha zamezovat
opakovani kédu a je mozné ho ¢lenit do moduli. Pred pouzitim styli je nutné
SCSS soubory prelozit do bézného CSS, které umi prohlize¢ vykreslit.

TypeScript

Presto, ze je JavaScript velmi populdrni, ma spoustu nedostatkii, které mo-
hou ztizit vyvoj rozsdhlych aplikaci. Pravé proto vznikl TypeScript [22], jazyk
vyvijeny spolecnosti Microsoft, ktery JavaScript rozsifuje a pridava mu chybeé-
jici funkce. Mezi zdsadni prinosy tohoto jazyka patii typova kontrola, statické
datové typy a pokrocily koncept objektové orientovaného programovani.

To umoznuje chytfejsi napovidani pii psani kédu a odhaleni nékterych
chyb uz pri kompilaci, zatimco v klasickém JavaScriptu by se projevily az
pri béhu aplikace. Pred spusténim probiha transpilace neboli preklad kdédu,
diky ¢emuz je vysledny kéd kompatibilni s webovymi prohlize¢i podporujici
obycejny JavaScript. TypeScript je soucésti frameworku Angular a s pomoci
nastroje Angular CLI se preklad déje automaticky béhem sestavovani aplikace.

RxJS

Paradigma reaktivniho programovani tkvi v propagaci zmén pomoci datovych
proudi (streamt). RxJS je knihovna pro reaktivni programovéani usnadnujici
tvorbu programii zaloZenych na asynchronnich akcich. Podle [23] kombinuje
myslenky navrhovych vzori Observer a Iterator spolecné s prvky funkcional-
niho programovani. Mezi zakladni koncepty knihovny patii:

Observable predstavujici stream dat,

Observer obsahuje kolekci callback funkci, které urci, co se bude dit s prija-
tymi daty ze streamu,

Subscription reprezentuje samotné pripojeni ke streamu dat, vyuziva se
hlavné pro pozdéjsi moznost odpojeni,

Operators jsou funkce vyuzivajici styl funkcionalniho programovani k praci
s kolekcemi (patrfi sem napiiklad map, filter, reduce, atd.),

Subject je ekvivalentem emitoru uddlosti, tedy poskytuje moznost, jak poslat
hodnotu nebo udélost vice poslucha¢tim najednou.
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Knihovna je pfimo integrovand v Angularu, coz umoznuje jeji vyuziti
i pro nativni néastroje tohoto frameworku. Piikladem mutze byt HittpClient,
ktery se stard o volani HTTP pozadavki a odpovéd vraci jako Observable.
V misté, kde chceme s daty pracovat, zavolame na objektu metodu subscribe.
V atributu predame callback funkci, kterda obdrzi prijata data.

Single-page application

Drive se stranky generovaly na serveru a posilaly zpét klientovi sestavené
a pripravené k vykresleni. Vyhoda tohoto feseni spoc¢iva hlavné v indexaci
vyhledavaci, jelikoz robot, ktery stranky prochézi, ihned po obdrzeni souboru
ze serveru dokaze precist obsah webu. Diilezitd je i rychlost, protoze po vykres-
leni prohlize¢ uz nemusi ¢ekat na jinou odpovéd pro ziskani dat. Nevyhodou
vsak je, ze dany cyklus stazeni celé stranky se opakuje po kazdé, kdy uzivatel
prejde na dalsi stranku a to muze byt pomérné neefektivni.

Reseni, které se stalo v posledni dobé velmi populdrni, se nazyvi SPA
neboli single-page application [24]. Aplikaci tvori pouze jeden HTML doku-
ment a JavaScript bézici na strané klienta (v prohlizec¢i). Pfi prvnim navsti-
veni webu se stahne kostra webu spolecné se styly a baliky JavaScriptu. Po
obdrzeni soubort klient aplikaci sestavi, vykresli a posle pozadavek na API
pro ziskani dat. Po obdrzeni se data vykresli a nac¢itani je dokonc¢eno. Doba
trvani prvniho nacteni je proto nevyhodou tohoto reseni.

Hlavnim davodem oblibenosti single-page aplikaci je pokracovani komuni-
kace, tedy prechod na dalsi stranku webu. Zatimco u serverové generovanych
webt by nésledovalo opétovné stazeni hotové stranky véetné styli a skripti,
SPA jiz dalsi zdroje nestahuje, pouze posle dotaz na API pro ziskani poza-
dovanych dat nové stranky. Diky tomu je prechod plynuly bez zbytecného
prekresleni celého uzivatelského rozhrani. Nevyhodou je vSak indexace vyhle-
dévaca roboty, kteri necekaji na dokonceni zpracovani JavaScriptu, protoze
jim se zobrazi pouze kostra webu bez obsahu.

Tradiéni zivotni cyklus stranky Zivotni cyklus SPA
Pocatecni pozadavek | Pocatecni pozadavek |
< HTML J HTML
Klient ) Potvrzeni formuléfe _ Server Klient ) AJAX A Server
O l« HTML 3 JSON

Obrézek 3.1: Zivotni cyklus tradi¢ni stranky oproti SPA (ptekresleno z [24])
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3.2 Angular framework

Pro tvorbu aplikace jsem pouzil Angular [25]. Jedna se o popularni framework
a platformu pro vyvoj front-end aplikaci vyvijeny spolecnosti Google. Je na-
psany v TypeScriptu a hlavni soucéasti je knihovna RxJS. Umoznuje tvorit
nejen progresivni webové aplikace, ale i nativni pomoci technologii Cordova,
Ionic nebo NativeScript. Framework také umi server-side rendering diky An-
gular Universal, takze vykon a zaroven optimalizace SEO neni problém. Sou-
casti jsou také nastroje Karma pro testovani komponent a Protractor pro end-
to-end testovani scénaru pouzivani celé aplikace. Zapomenout nesmim také
na podporu pristupnosti a vice cizojazyc¢nych verzi.

Jednou z hlavnich vyhod je nédstroj Angular CLI. Pouziva se v piikazové
fadce a umi spoustu dilezitych funkci pro zvyseni produktivity. Uzivatelim
pomuze hlavné s vytvorenim projektu jednim piikazem, spousténim a sesta-
vovanim aplikace nebo generovanim jednotlivych komponent. Podporuje také
code splitting, ktery rozdéli aplikaci na jednotlivé moduly, které se nacitaji
podle potfeby. Vyhodou tohoto Teseni je snizeni velikosti celé aplikace a naci-
tani pouze ¢asti, které uzivatel v danou chvili vyuziva. Angular m4 také silnou
komunitu a spoustu integraci do jinych nastroji, které v editorech chytie na-
povidaji doplnovani kédu, hlidaji syntaxi a zabranuji chybam, které je mozné
odhalit ptimo pfi psani kédu.

Architektura Angular aplikace se sklddd z nékolika klicovych ¢asti [26].
Celou strukturu si mizeme predstavit jako strom modull, které jsou do sebe
vnofeny a obsahuji jednotlivé komponenty. Vrchol stromu tvoti root module,
ktery je potrebny pro spusténi aplikace. Nize rozeberu jednotlivé ¢asti:

Modules Moduly usnadnuji vyvoj a skalovatelnost aplikace pomoci rozdéleni
¢asti kédh na samostatné celky. Kazdy modul umi import funkcionality
z jinych moduli a samoziejmé také export svych definovanych casti.
V ramci modulu definujeme vytvorené komponenty, které se tak stanou
soucasti aplikace a je mozné je pouzit. Komplexnim aplikacim pomaha
lazy-loading, ktery umoznuje nacitat jiné moduly az v ptripadé potieby.

Components Komponenty jako takové také tvori strom, ktery se nasledné
spoji s hierarchii DOM pri vykresleni stranky prohlizecem. Kazdou kom-
ponentu tvori TypeScript soubor obsahujici tiidu, ktera se stard o data
a logiku. Pro vykresleni komponenty slouzi soubor HTML, ve kterém
je definovand sablona, spolecné se souborem styld, které se vsak vazou
pouze k dané komponenté a neni mozné je pouzit v jiné ¢asti aplikace.

Templates Sablona komponenty je definovand pomoci HTML a Angular
direktiv. Ty urcuji logiku a napojovani dat na DOM. Vazat lze uda-
losti (napf. kliknuti na element) nebo atributy (napf. vypsani proménné
do odstavce). Angular podporuje obousmérnou datovou vazbu, tedy
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zmény v DOM jsou reflektoviany do dat aplikace a opacné. Pro efek-
tivnéjsi praci s funkcemi je mozné pouzit pipes nebo vlastni direktivy.

Services Sluzby, které nejsou primo spjaty s konkrétni komponentou a pouzi-
vaji se na vice mistech naptic¢ aplikaci, se nazyvaji services. Pfed definici
tFidy se nachézi dekoratér @Injectable(), ktery ji umoznuje ostatnim
tridam pouzit jako zavislost. Tomuto principu se rikd dependency in-
jection a jeho cilem je odlehcit logiku komponent a prenechat ji jiné
sluzbé, ktera muze obsluhovat vice komponent najednou. Je mozné ji
pouzit jako efektivni zptusob komunikace mezi komponenty.

Routing Vestavény Angular Router je v podstaté sluzba, kterd poméhd s na-
vigaci mezi stavy a komponenty aplikace. Splnuje standardni chovani na-
vigace v aplikaci, tedy pfi prechodu na jinou stranku se méni URL adresa
v prohlizeci, kliknutim na odkaz dojde k presmérovani a veskeré cesty
se ukladaji do historie prohlizece, takze je mozné jit zpét nebo vpred.
Navigace se tvori z definovanych pravidel, které urcuji cestam jednotlivé
komponenty a dalsi atributy véetné pristupovych prav.

Diilezité je také zminit zivotni cyklus komponenty. Angular rozhoduje o pr-
votnim vykresleni komponenty a jejich potomcich, dale pak novému vykres-
leni, pokud dojde ke zméné dat vazanych se Sablonou, a také zni¢eni kompo-
nenty pred odstranénim z DOM. Diky tomu, Ze se zmény propaguji do vsech
potomki, je vhodné je hlidat. Jakmile se aplikace rozroste, mtze dojit k problé-
mum s vykonem, jelikoz se zmén bude provadét az prilis a prohlize¢ bude muset
prekreslovat DOM pofad dokola. ReSenim je rozdéleni komponent do chyt-
rych, které se budou starat o logiku, a prezencnich, které pouze prevezmou
data od rodice a vykresli je bez pomoci jiné datové sluzby.

Zpracovavat uzivatelsky vstup je soucasti vétsiny aplikaci. Formulare slouzi
k ziskavani textu nebo soubori, které se dale zpracovavaji. Angular poskytuje
dva druhy formulaii. Prvnim jsou jednoduché sablonové formulare, které lze
vyuzit pro jednoduché vstupy bez moznosti vétsiho skalovani. Druhym typem
jsou reaktivni formulare, které jsou znovupouzitelné, daji se testovat a po-
skytuji spoustu moznosti pro validaci a rozsiteni. V zasadé se formulare tvori
ze skupin, ve kterych mohou byt prvky, pole prvki nebo vnorené skupiny.

Nakonec bych rad pridal srovnani s ostatnimi frameworky [27]. React
od spole¢nosti Facebook je nejrozsirenéjsi knihovnou pro tvorbu front-end apli-
kaci. Oproti Angularu pouziva virtualni DOM, ktery muze dosahovat lepsich
vykoni. Komponenty jsou psany jako JSX, které rozsifuje syntaxi JavaScriptu,
ve vychozim stavu vsak nepodporuje TypeScript a samotna knihovna nenabizi
moc oficidlnich néstroju. Dalsi populdrni knihovnou je Vue.js, kterd vynika
hlavné malou velikosti. Sablony jsou podobné Angularu a lehce se integruji
knihovny tretich stran. Nevyhodou je mensi komunita, mnozstvi materiala
a flexibilita pfi tvorbé velkého projektu.
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3.3 Architektura aplikace

Cela aplikace je postavena na zdkladé stromu moduli, které obsahuji kom-
ponenty. Vrcholem tohoto stromu je AppModule, ktery se stard o spusténi
aplikace a importuje ostatni moduly. Prvnim z nich je CoreModule definujici
zakladni sluzby, které jsou dostupné napric¢ aplikaci. Dale importuje jednotlivé
funkéni moduly, které predstavuji samostatné celky aplikace. Patfi sem napii-
klad moduly pro autentizaci, ¢asti My Business a Marketplace a zbylé stranky.
Poslednim dulezitym modulem je SharedModule, v ramci kterého jsou defino-
vané znovupouzitelné komponenty. Tento modul je pak importovan ve vsech
modulech vyuzivajici tyto komponenty.

Y

AppModule <
A

CoreModule ) Feature modules/ SharedModule )
Guards Auth < Components
Models Business < Pipes
Services Marketplace <

Utils Profile <

Obrazek 3.2: Architektura stromu modulu

Névrh architektury vychdzi z oficidlnich doporuceni tvircia Angularu [28]
a mych vlastnich zkusenosti. Pro pochopeni rozdéleni modult je vhodné uvést
zékladni princip, jak framework s moduly pracuje pri startu aplikace.

Pri navstiveni aplikace uzivatel obdrzi stranku index.html. V téle této
stranky je pouze jedna znacka <app-root></app-root> a import potieb-
nych skripti. Na tomto misté se pri startu aplikace vytvori root komponenta
s nazvem AppComponent v ramci modulu AppModule. Zde se nachézi zakladni
prvky vzhledu véetné znacky <router-outlet></router-outlet>. Jedna se
o misto, kam Router vykresli jednotlivé stranky funkénich modult defino-
vanych v AppRoutingModule. Miize se jednat o primo pouzité komponenty,
jejichz moduly se nacétou ihned pri spusténi aplikace, a nebo moduly vyuzi-
vajici tzv. lazy-loading, které se nactou az v pripadé potreby nebo pri vstupu
na danou URL podle pouzité preloading strategy.
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CoreModule

Jednd se o hlavni modul, ktery poskytuje modely a sluzby napri¢ aplikaci. Od
SharedModule se lisi tim, Ze obsahuje objekty, které neni nutné explicitné de-
finovat v ramci modulu pro export a nasledny import v jinych modulech. Patii
sem modely entit, globalni sluzby, guards pro opravnéni stranek a pomocné
funkce, kam patii animace nebo validatory formular.

Models Modely predstavuji entity popsané v prvni kapitole. V podstaté kopi-
ruji schémata pouzitéd na serveru véetné nazvu a datovych typu. Nékteré
entity jsou z divodu zabranéni duplikace kodu rozlozeny do nékolika mo-
deli, které se pouzivaji ve vice entitach (naptiklad lokace). Tvofeny jsou
pomoci TypeScript t¥id a rozhrani. Patii sem napriklad model Account,
Conditions, Deal, Payment nebo Venue.

Services Sluzby jsou znovupouzitelné funkce, které je mozné pouzit v které-
koliv komponenté. Pro komunikaci s API slouzi ApiService. Vyuzivaji
ji vSechny sluzby, které primo pracuji s entitami. Dalsi dtlezitou sluzbou
je AuthService, kterd uchovava aktualné prihlaseného uzivatele a pro-
fil. Tato sluzba vyuzivd TokenService pro jednoduchou praci s tokenem
ulozenym na strané klienta (vypis kédu 3.1). Posledni specidlni sluz-
bou je CodeService, ktera poskytuje statickd data, jako jsou napriklad
zanry, typy, jazyky nebo mésta.

import { Injectable } from '@angular/core';

@Injectable({
providedIn: 'root',
D
export class TokenService {
getToken(): String {
return window.localStorage['token'];

¥

saveToken(token: String): void {
window.localStorage['token'] = token;

b

destroyToken(): void {
window.localStorage.removeItem('token');

}
}

Vypis kédu 3.1: Sluzba pro spravu tokenu
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Guards Jedna se o funkce slouzici k autentizaci a pripadné autorizaci uzi-
vatele pred vstupem na stranku. Umoznuji tedy vymezit ¢asti aplikace,
které jsou dostupné bez prihlaseni a naopak. Pro tyto ucely pouzivam
NoAuthGuard (napiiklad na stréance s prihldSenim) a AuthGuard (ve vét-
siné aplikace). Pokud funkce zjisti, ze nema uzivatel na stranku pristup,
presméruje ho na hlavni stranku.

Utils Zde nalezneme animace, zejména pro otevieni a zavieni mobilni navi-
gace. Déle tu jsou validatory formulara, kam patii napriklad kontrola
minimélniho a maximéalniho data. V neposledni fadé tu jsou také tzv. in-
terceptors slouzici k odchytavani HT'TP pozadavk®. TokenInterceptor
pridéava hlavicku Content-Type a x-access-token, kde se nachazi au-
tentiza¢ni token uzivatele. HttpErrorInterceptor slouzi k odchytavani
chyb a jejich zpracovani.

Feature modules

Funkéni moduly predstavuji samostatné celky aplikace. Jednotlivé stranky se
vykresluji pomoci znacky komponenty nebo pomoci Routeru na zakladé URL
adresy. Kazdy funkéni modul je definovan unikatni ¢asti URL adresy, kterou
maji vSechny komponenty tohoto modulu stejnou (napiiklad /bands/). Nize
popisuji jednotlivé skupiny funkénich moduli:

Auth Skupina modula tvorici stranky pro autentizaci. Spole¢nou vlastnosti
téchto stranek je vefejny pristup bez autentizace. Patii sem stranky
pro prihlaseni, registraci uzivatele, obnoveni ztraceného hesla a verifikace
e-mailové adresy.

Business Soucasti sekce My business jsou stranky pro vytvorené nabidky,
vyjednavani a dohody. Dodrzuji layout master-detail, tedy levy seznam
polozek a napravo detail konkrétniho prvku. Nabidky je mozné ¢ist, vy-
tvaret, upravovat, duplikovat nebo mazat. Vyjednavani umoznuje ¢teni
a manipulaci s podminkami. Dohody jsou finalni, je mozné je pouze Cist.

Marketplace Jedna se o moduly slouzici k objevovani novych nabidek a pro-
fila kapel nebo poradateld. Jsou postaveny na stejném rozvrzeni grid,
které zobrazuji mrizku s jednotlivymi prvky. Nechybi moznosti fazeni,
filtrovani a strankovani. Po kliknuti se zobrazi detail konkrétni polozky
se vSemi informacemi.

Profile Posledni sekce obsahujici stranky vazajici se k profilu uzivatele. Patii
sem detail profilu s moznosti editace a smazani, nisténka tvorend sa-
mostatnymi widgety a penézenka s moznosti dobiti uctu, volbou pred-
platného a spravou transakci. Uzivatel mé k dispozici stranku se vSemi
notifikacemi a nastavenim uzivatele, hesla a e-mailovych preferenci.
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<app-loading-spinner #*nglf="loading"></app-loading-spinner>
<div class="card" *nglf="!loading">
<div class="card-header">
<h1>0véfeni</h1>
</div>
<div class="card-body">
<ng-container *nglf="l!lerror">
<i class="fas fa-check-circle success icon'"></i>
Ovéreni e-mailové adresy probéhlo uspésSné.
</ng-container>
<ng-container *nglf="error">
<i class="fas fa-times-circle danger icon"></i>
Ovéreni e-mailové adresy se nezdafrilo.
</ng-container>
</div>
</div>

Vypis kédu 3.2: Sablona stranky pro verifikaci e-mailové adresy

@Component ({
selector: 'app-verify',
templateUrl: './verify.component.html',
styleUrls: ['./verify.component.scss'],

b

export class VerifyComponent implements OnInit {
loading = true;
error = null;

constructor (
private api: ApiService,
private route: ActivatedRoute

) {}

ngOnInit() {
const token = this.route.snapshot.paramMap.get('token');
this.api.post (" /auth/verify/${token} ) .subscribe(
() => (this.loading = false),
(error) => { this.error = error; this.loading = false; }
)3
}
}

Vypis kédu 3.3: Komponenta stranky pro verifikaci e-mailové adresy
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Vypisy kédu 3.2 a 3.3 predstavuji detail stranky pro verifikaci e-mailové
adresy. Server vygeneruje unikatni token, ktery posle formou odkazu na e-mail
uzivatele. Odkaz smétfuje na tuto stranku, kterd se stard o verifikaci. Nejprve
se zobrazi nac¢itani, béhem kterého dojde ke zkopirovani tokenu z URL adresy
stranky. Tento token je nésledné odesldn na server, ktery oveéri, zda je validni.
Jakmile dorazi odpovéd, skon¢i nacitani a vypiSe se informace o tUspésném
nebo nezdareném ovéreni adresy.

SharedModule

V ramci tohoto modulu jsou definovany a exportovany znovupouzitelné kom-
ponenty, které se pouzivaji ve vice ruznych modulech. Modul neexportuje
pouze komponenty, ale i samotné moduly (napf. RouterModule).

Atomic components Atomické komponenty jsou také oznacovany jako pre-
zenéni, protoze nepracuji s datovymi sluzbami, ale pouze zobrazuji data,
kterd dostanou na vstupu. Typickym prikladem je indikator nacitani,
jednotny vypis podminek vystoupeni nebo komponenta notifikace.

Form controls Formularové prvky predstavuji sjednoceny styl, popisek a vy-
pis valida¢ni chyby. Patii sem pole pro text, datum a cas, vybér ze se-
znamu, zaskrtavaci moznosti nebo naseptévaci pole.

Layout components Prvky vzhledu slouzi zejména pro tvorbu rozvrzeni.
Definovana je horni lista, panel s navigaci, paticka webu a zminovany
master-detail layout pro sekci My business.

Pipes Operator pipe slouzi jako funkce, ktera se vold v Ssabloné komponenty.
Angular jich mé spoustu definovanych (napt. date pro formatovani data)
a k tomu jsem vytvoril nékolik vlastnich (napft. ve vypisu kédu 3.4).

@Pipe({ name: 'qrpayment' })
export class QRPaymentPipe implements PipeTransform {
transform(payment: PaymentDetails): any {
return payment
? "SPD*1.0%~ +
"ACC:${payment.iban}+${payment.swift}*" +
“AM: ${payment.amount}.00*" +
"CC:${payment.currency}*" +
“X-VS:${payment . payment_vs}"
: null;

Vypis kédu 3.4: Funkce generujici obsah QR platby
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KAPITOLA 4

Produkcni verze

V posledni kapitole se zaméruji na vytvoreni produkéni verze a jeji nasazeni.
Nejprve rozebirdm prubéh sestaveni Angular aplikace, typy kompilace a stra-
tegie nacitani modult. Po sestaveni se presouvam k nasazeni pomoci automa-
tické integrace. Rozebirdm pouzité nastroje a postup nasazeni. V zavéru kapi-
toly se vénuji dodateénym optimalizacim vCetné vytvoreni progresivni aplikace
a pridani analytickych nastroju.

4.1 Sestaveni aplikace

Angular aplikace se skldadd z modult a komponent. Tém vSak prohliZze¢ piimo
nerozumi, takze je nutné aplikaci predem sestavit. Prekladac¢ prevede Sab-
lony HTML a TypeScript komponenty do srozumitelného JavaScriptu, ktery
uz prohlize¢ umi vykreslit. K dispozici mdme dva druhy sestaveni [29]. Apli-
kaci je mozné kompilovat az pii béhu podle potieby a nebo pred samotnym
nasazenim a spusténim v prohlizeci.

Druhy prekladu

Prvnim druhem kompilace je typ Just-in-Time (JIT), ktery sestavuje aplikaci
az béhem spusténi v pfimo v prohlizeci. Tato metoda byla ve vychozim stavu
pouzivana az do Angular verze 8. Diky tomu, ze se kéd kompiluje pii béhu
aplikace a ne predem, je velikost baliku skriptii mnohem vétsi a prohlizeci tak
vykresleni stranky trva mnohem déle. Na druhou stranu si udrzuje mapu kom-
pilovaného kédu, takze se hodi na vyvoj béhem implementace pro usnadnéni
hledani chyb pifimo za béhu aplikace.

Druhou metodou je Ahead-of-Time (AOT) kompilace. Jedna se o vychozi
typ sestaveni Angular aplikace od verze 9. Cely proces sestaveni probiha
pred nasazenim aplikace a vysledkem jsou hotové skripty, které uz prohli-
ze¢ nemusi prevadét. Tato metoda se hodi zejména pro produkéni verzi apli-
kace a to z nékolika duvodu. Diky provedenému procesu predem je vykresleni
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stranky mnohem rychlejsi, celkova velikost skripta je mensi, chyby v kédu se
mohou projevit uz pti sestaveni a diky tomu je kéd také bezpecnéjsi. Proces
kompilace je rozdélen do tii fazi:

1. V prvni fazi dochéazi k analyze kodu. Prekladac¢ zpracovava zdrojové
kody a vytvari jejich reprezentaci. V tuto chvili se nesnazi interpretovat
jednotliva metadata, ale pouze zjistovat chyby a kontrolovat syntaxi.

2. V druhé fazi se generuje vysledny koéd. Preklada¢ prevadi reprezentaci
vytvorenou v predchozim kroku a interpretuje vsechna metadata.

3. Ve treti fazi probiha typova kontrola. TypeScript kompilator je schopny
validovat nekompatibilni datové typy a Spatnou vazbu vyrazi uvnitr
sablon. Tato faze neni pro sestaveni povinnd, ale muze objevit fadu chyb.

Spoleéné s metodou AOT stoji za zminku také prekladac a runtime Ivy [30].
Jedné se kompletné prepsany render engine, ktery se stard o sestaveni a vy-
kresleni aplikace. Umoznuje vétsi nezavislost prekladanych komponent, diky
tomu je mozné pfelozit pouze komponenty, které se zménily misto celé apli-
kace. Zaméruje se také na tree-shaking, coz je proces zjisténi, které knihovny
se v jakou chvili pouzivaji a na zakladé toho odstranuje nepouzité kusy kodu.
Vysledkem je mnohem mensi vysledny kod a zrychleni celé aplikace.

Konfigurace sestaveni

Casto ma aplikace vice verzi: vyvojovd, staging pro testovani a produkénd.
Vsechny tyto druhy mohou mit rizné konfigurace sestaveni. K tomu slouzi en-
vironments, které predstavuji vybrand prostiedi. Definice se nachazi ve slozce
/src/environments a kazdy soubor reprezentuje jiné prostredi. Specifikovat
muzeme udaje, zda je jednd o produkéni sestaveni, jaka je adresa API a jiné.

Cim vice se aplikace rozriistd, tim vétsi jsou vysledné soubory. Angular
umoznuje nastaveni omezeni velikosti pri sestaveni. Béhem kompilace se tedy
muze vyvolat upozornéni, ze aplikace prekrocila limity velikosti. Mozné je sle-
dovat velikost celé aplikace, jednotlivych modult nebo samostatnych skriptt.
Dalsi konfigurace se upravuji v ramci souboru angular. json [31].

Dtlezité je také myslet na kompatibilitu mezi prohlizeci. Je mozné ji upra-
vovat podle potieb pomoci souboru browserslist. Nékteré starsi prohlizece
nepodporuji moderni funkce JavaScriptu a proto je nutné pridat polyfills
pro jejich dodefinovani [32]. Pfidanim vsak muZe o dost nartust celkova ve-
likost. Tento problém fesi Angular CLI pomoci strategie differential loading,
ktera pri kompilaci vytvori dvé samostatné verze aplikace. Prvni obsahuje
moderni ES2015 syntaxi a diky tomu je vysledny balik mensi. Druha verze je
o poznani vétsi a obsahuje kéd staré ES5 syntaxe se vSemi potiebnymi poly-
fills. Aplikace pii béhu pozné, kterou verzi pouzit a podporuje tak vSechny
prohlizece bez nutnosti na¢itat nepotiebny kéd.
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4.2 Automaticka integrace

Sestaveni a nasazeni produkéni aplikace je mozné automatizovat. Tomuto pro-
cesu se Iika prubéznd integrace a nasazeni (CI/CD). Hlavni vyhodou je, ze cely
proces probihd automaticky mimo pocitac¢ vyvojare, takze neni zavisly na pro-
stfedi a minimalizuje se tak riziko chyb zejména pii praci v tymu. Umoznuje
sestaveni, testovani a nasazeni aplikace s minimalni nebo bez interakce uziva-
tele kdykoliv, kdy nastane zména v kédu. Automatického nasazeni mé aplikace
se sklada ze ti{ krokt:

1. Proces zac¢ina odeslanim zmén do master vétve v ramci repozitare.
2. Jakmile to server detekuje, spusti se sestaveni produkéni verze.
3. Po ispésném sestaveni se soubory odeslou do sluzby Firebase Hosting.

Cely proces je monitorovan, takze pokud dojde v néjaké ¢asti k chybé,
spravce je ihned informovan a proces déle nepokracuje. Automatické testy ne-
byly soucasti zadani prace, ale do budoucna se pocita s pokrytim celé aplikace
a rozsifenim automatické integrace.

Sluzba Firebase nabizi spoustu ndstroji pro vyvoj modernich real-time
aplikaci. Pro hostovani aplikace jsem pouzil Firebase Hosting [33]. Slouzi
k hostovani statickych souborii, coz pro tucely mé aplikace naprosto staci.
Hlavni vyhodou je obrovskd sit CDN serveru po celém svété, kterd zarudci
rychlé doruceni soubort nezavisle na tom, kde se uzivatel nachézi. Nabiz{ SSL
certifikaty pro vlastni domény zdarma, takze pripojeni je vzdy zabezpecené
pres HTTPS. Ovladani sluzby je uzivatelsky privétivé a nasadit aplikaci lze
jednim piikazem, coz je naprosto idealni pro automatickou integraci.

Pro spravu zdrojovych kédu jsme se rozhodli pouzit systém GitLab [34].
Umoznuje vytvaret a spravovat repozitafe a nabizi kvalitni vlastni nastroje
pro CI/CD. Vznikl jako oteviena alternativa sluzby GitHub a je mozné ho
hostovat na vlastnim serveru nebo vyuzit servery GitLab. Podporuje spoustu
konfiguraci, nastroji pro praci v tymu a bezpecné zpusoby, jak monitorovat
vyvoj celého projektu.

K nastaveni a konfiguraci GitLab CI/CD slouzi soubor .gitlab-ci.yml,
ktery je nutné mit v kofenové slozce projektu. V tomto souboru se definuje
sekvence skripti a prikazi, které se maji spoustét, dale ukladani zavislosti,
vybér prostredi ¢i zda se maji prikazy vykonavat automaticky nebo manudlné.
Vysledny soubor zpracovava nastroj GitLab Runner, coz je program umoznu-
jici vykonéavat jednotlivé prikazy.

Na zacatku konfigurace jsem zvolil Node.js jako obraz systému, na kte-
rém se budou prikazy provadét. Nasleduje nastaveni kesovdni slozky zavislosti
node_modules. Po instalaci zavislosti se spusti prvni faze, pii které se aplikace
sestavi a ulozi vytvorené soubory. Ty se pouziji ihned ve druhé fazi, kdy dojde
k nasazeni aplikace na Firebase Hosting. Ve skriptu je pouzity API kli¢, ktery
je ulozeny a zasifrovany primo v administraci GitLab repozitafte.
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4.3 Dodatecné optimalizace

Po spusténi produkéni verze bylo potieba provést nékolik optimalizaci. Prvnim
krokem bylo pridani nastroji pro vyhodnocovani stavu aplikace. Bez efektiv-
niho sbéru dat nejsme schopni analyzovat vykon a navrhovat potiebné tpravy.
Rozhodl jsem se nasadit tyto 4 néastroje:

Google Analytics Osvédceny nastroj pro analytiku navstévnosti. Umoznuje
pozorovat uzivatele, jejich chovani v aplikaci, demografickd data a pouzi-
vané technologie. Umi také nastavit konverzni akce pro sledovani vykonu
marketingovych kampani a cila webu [35].

Smartlook Tento nastroj nabizi spoustu unikatnich funkci. Hlavnim divo-
dem pouziti je nahravani chovani uzivateld, diky kterému je mozné ob-
jevit problémy s pouzivanim aplikace a nedokoncovani konverznich akci.
Déle umi tvorbu heatmap a trychtyri prichodu aplikaci [36].

Sentry Stard se o odchytavani chyb béhem pouzivani aplikace. To umoznuje
vyvojari objevit problémy, se kterymi se na svych zafizenich jesté nese-
tkal. Kazda chyba obsahuje informace o prohlize¢i, opera¢nim systému
a seznam akci, které uzivatel provedl nez chyba nastala [37].

Firebase Performance Monitoring Soucasti sluzby Firebase je i nédstroj
pro sledovani vykonu aplikace. Vyhodnocuje dobu nacteni a vykresleni
stranky, spole¢né s dobu odpovédi sité. Daji se tim odhalit pomalé ¢asti
webu, které je potfeba optimalizovat [38].

7 nasbiranych dat od uzivateli jsme zjistili, Zze aplikace je nejcastéji na-
vstévovana na mobilnich zatizenich. V tuto chvili nemame prostiedky na vyvoj
mobilnich aplikaci, proto jsme se rozhodli vyladit responzivni design a spustit
progresivni webovou aplikaci (PWA).

Progresivni webova aplikace

PWA predstavuje webovou aplikaci vyuzivajici moderni API prohlizece k do-
sazeni moznosti, spolehlivosti a instalace podobné jako nativni aplikace [39].
Nabizi fungovani offline, push notifikace, zobrazeni na celé obrazovce a spoustu
dalsich moznosti. Na rozdil od nativnich aplikaci nezabiraji tolik mista, jsou
pristupné pres URL adresu a o aktualizace se stard sama aplikace.

Nastrojem Angular CLI jsem pridal PWA funkcionality pomoci jediného
piikazung add @angular/pwa [40]. Ten vytvori service worker, ktery zajistuje
kesovani statickych souboru, dale soubor manifest obsahujici zdkladni konfi-
guraci instalace, prida odkaz na tento soubor do index.html, meta znacku
theme-color pro urceni barvy a vytvori vychozi ikony do slozky src/assets.
Konfigurace jsem upravil podle potteb a pridal vlastni ikony. V budoucnu
bychom radi umoznili pouzivat aplikaci offline.
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Zaver

Bakalarskd prace popisuje tvorbou webové aplikace pro start-up Poopeek,
slouzici k propojovani kapel a poradateld. Hlavnim cilem bylo navrhnout a im-
plementovat klientskou ¢ast, ktera se napoji na existujici serverové reseni.
Podarilo se realizovat moderni webovou aplikaci s responzivnim designem,
kterd splnuje funkéni pozadavky zadavatele. Projekt jsem postavil na bazi
frameworku Angular, coz mi umoznilo vytvorit jednostrankovou progresivni
aplikaci, kterd je schopné nahradit nativni mobilni klienty.

V prvni casti prace jsem udélal analyzu existujictho serverového feseni
a jeho rozhrani API, na které se aplikace napojila. Zminil jsem hlavni entity
a vztahy mezi nimi, véetné zptusobu autentizace. Dale jsem navrhl uzivatelské
rozhrani, popsal vSechny c¢asti aplikace a urcil jejich funkce. Vysledkem se stala
grafickd podoba Sablony, kterou jsem nasledné implementoval. Vytvoril jsem
strukturu prototypu vcetné vsech komponent a sluzeb, které se staraji o pre-
zencni i datovou vrstvu. Po implementaci jsem se zaméfil na tvorbu produkéni
verze a jeji nasazeni. V posledni ¢asti je realizovana automaticka integrace
pro usnadnéni budouciho vyvoje a nasazeni klicovych néastroju pro sbér dat
a vyhodnocovani stavu aplikace.

Vysledkem je komplexni systém pro hudebni booking. Uzivatel si vytvori
profil kapely nebo poradatele. K dispozici ma seznam nabidek, na které muze
reagovat a také muze vytvorit svoji vlastni. Po reakci zacne vyjednavani
mezi kapelou a poradatelem, které probihd formou chatu pomoci definova-
nych podminek vystoupeni. Po souhlasu domluvenych podminek vznikne do-
hoda a obéma strandm jsou doruceny dokumenty pro uskutecnéni akce.

Aplikaci planuji déle rozvijet a podilet se na aktivitdch okolo ni. Mame
v planu pridat novou entitu pripojujici dalsi odvétvi hudebniho priamyslu. Déle
bychom radi implementovali modul pro generovani univerzalniho stageplanu
pédia a kapeldam umoznili tvorit sekvenci navaznych koncerti. V neposledni
radé chceme integrovat interaktivni mapy pro lepsi uzivatelsky zazitek.
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SEO Search engine optimization
SPA Single-page application
SSL Secure Sockets Layer

UI User Interface

URI Uniform Resource Identifier
URL Uniform Resource Locator

UX User Experience
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MY BUSINESS
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Nabidky

Nové pfidané  Nejblizsi termin

T,

Predstaveni desky Predstaveni desky
& John Wolfhooker & John Wolfhooker
J1 rock, metal 11 rock, metal
& 236202 & 226202

Zobrazit nabidku
‘ 1

Predstaveni desky
John Wolfhooker
rock, metal
20.6.2020

Bas

Zobrazit nabidku

Zobrazit nabidku

T,

Predstaveni desky

7
n

John Wolfhooker
rock, metal
19. 6.2020

Zobrazit nabidku

¥ RockCafe v A @

Y Filtry

Predstaveni desky

& John Wolfhooker
11 rock, metal

@ 21.6.2020

Zobrazit nabidku
‘ ,

Predstaveni desky

& John Wolfhooker
I3 rock, metal

o 18.6.2020

Zobrazit nabidku

Obrézek B.2: Prototyp seznamu nabidek

Piredstaveni desky

W Rockcafe v A @

Vyjedndvat

John Wolfhooker

rock, metal

@ 18 ¢ervna 2020
© Mezi18:00 - 23:00
X Vyprsiza3dny

Pozadavky na poradatele
Honord? 6000KE  Pocet jidel 5

Potet piv 30 Cas vystoupeni  20:00

Cestovni ndklady 1000 Ké

Preference mista kondni

Klub / hospoda / bar

lod" / molo / bazén

louka / festivalpark

hala / aréna

Obrazek B.3: Prototyp detailu nabidky
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¥ RockCafe v A @

Novd nabidka

© 2zakladni informace

Nazev akce

Datum vystoupeni Cas vystoupeni

Délka vystoupeni v minutdch

e Misto kondni

Nazev mista

Kapacita

Ulice

Mésto

Typ mista

PSC

Obrézek B.4: Prototyp formulare

Moje vyjedndvani

Probihajici  Achiv

Predstaveni desky
& John Wolfhooker
& 18. cervna 2020

Predstaveni desky
& John Wolfhooker
& 19. cervna 2020

Predstaveni desky
& John Wolfhooker
& 20. cervna 2020

Predstaveni desky
& John Wolfhooker
& 21 ¢ervna 2020

Piedstaveni desky
& John Wolfhooker
@ 22 ¢ervna 2020

Obréazek B.5:

W Rockcafe v A @

Predstaveni desky

[ John Wolfhooker Pozadavky na pofadatele
rock, metal
Honorai 6 000 K& Pocet jidel 5
@ 18.cervna 2020
© Mezi18:00 - 25:00 Pocet piv 30 Cas vystoupen! 20:00
Q@ Rock Café, Praha Cestovni ndkiady 1000 K&

Pocet piv 20

Cas vystoupeni 20:30 Cestovn ndklady 500 Ké

14. dubna 2020, 121

@ Honoré! 6000 K Pocet jidel 5 Potet piv 30

Cas vystoupen! 20:30 Cestovni naklady 750 K¢

Prijmout podminky Upravit podminky kongit vyjednavani

Prototyp detailu vyjednavani
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Moje dohody

Aktudlni  Archiv

Y
>

Predstaveni desky
& John Wolfhooker
& 18. cervna 2020

Predstaveni desky
& John Wolfhooker
& 19. ¢ervna 2020

Predstaveni desky

John Wolfhooker

rock, metal
Piredstaveni desky Q Rock Café
& John Wolfhooker I Nérodni 116/20
& 20.cervna 2020 110 00 Praha, Nové Mésto

@ 18.¢ervna 2020

© Pijezd kapely v 19:00
Zvukové zkouska v 19:30
& John Wolfhooker Zacétek vystoupeni v 20:00

Piredstaveni desky

@ 21 cervna 2020 E  Délka vystoupeni 60 minut
& Jan Novak
jan.novak@gmail.com
Predstaveni desky +420 987 654 321
& John Wolfhooker
& 22 cervna 2020 Dokumenty

¥ RockCafe v A @

Domluvené podminky

Névrh smiouvy JEEEIEVIE ST

Inputlist Stageplan

Honord 6 000 K&

Pocet piv 30

Pocet jidel 5

Cas vystoupeni 20:00

Cestovni ndklady 1000 K&

Obrézek B.6: Prototyp detailu dohody

Penézenka

4 500 kreditd

Zostatek konta: 4 500 kreditd

Transakce

Datum a éas Popis transakce

24.4.2020,12:44:00  Dobiti kreditu online platbou
23.4.2020,9:23:00  Dobiti kreditu online platbou
22.4.2020,20:47:00  Dobiti kredity online platbou
21.4.2020,1114:00  Dobiti kreditu online platbou
20.4.2020,833:00  Dobiti kreditu online platbou
19.4.2020,18:48:00  Dobiti kreditu online platbou

18. 4. 2020, 16:21 Dobiti kreditu online platbou

* Rock

Predplatné

Aktivni typ: FREE

Piejit na VIP

Kredity

+500

+500

+500

+500

+500

+500

+500

Stav

Dokonéeno

Dokonéeno

Dokonéeno

Dokonceno

Dokonceno

Dokonéeno

Dokonéeno

Obrézek B.7: Prototyp penézenky

cafe v A @

Akce
Zobrazit
Zobrazit
Zobrazit
Zobrazit
Zobrazit
Zobrazit

Zobrazit




= O poopeek
Nasténka

& Mij profil

B Penézenka

MARKETPLACE

B Nabidky
& Kapely

Q roradatelé

MY BUSINESS

Moje nabidky
£ Moje vyjedndvani

K1 Moje dohody

= @ poopeek

Nasténka

MGj profil

B Penézenka

MARKETPLACE

B Nabidky
& Kapely
Q roradatelé

MY BUSINESS

Moje nabidky
£ Moje vyjedndvani

K1 Moje dohody

W RockCafe v A @ &
Notifikace

Dobiti kreditu online platbou v
Uspésné jsi dobil svij kreditovy ucet pomoci platebni karty

24.4.2020,12:44

Dobit( kreditu online platbou v
Usp&sné jsi dobil svoj kreditovy Geet pomoci platebni karty.

23.4.2020,9:23

Dobitf kreditu online platbou v
Uspésné jsi dobil svdj kreditovy Geet pomoci platebni karty.

22.4.2020, 20:47

Dobiti kreditu online platbou
Usp&sné jsi dobil svdj kreditovy Géet pomoci platebni karty.
21.4.2020, 1114

Dobiti kreditu online platbou
Uspésné jsi dobil svij kreditovy uéet pomoci platebni karty.
20. 4. 2020, 8:33

Dobiti kreditu online platbou
Uspésné jsi dobil svij kreditovy uéet pomoci platebni karty.
19. 4.2020, 18:48

Dobitf kreditu online platbou
Usp&sné jsi dobil svoj kreditovy Geet pomoci platebni karty.
18. 4.2020,16:21

Obrazek B.8: Prototyp notifikaci

W Rockcafe v A @

Nastaveni

Upravit uzivatele

Jméno Pijment

Upravit uzivatele

Zmeénit heslo

Aktudlni heslo Nové heslo

Zménit heslo

E-mailové preference

Odebirat e-mailové notifikace

Odebirat kandl Nabidky
Vytvoreni nové nabidky

Odebirat kandl Vyjednavani

Nové vyjedndvani

Obrézek B.9: Prototyp nastaveni

o1
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