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Abstrakt

Cilem této bakalaiské prace je navrh a implementace webové aplikace pro chytry skle-
nik s prvky gamifikace. Mezi hlavni ¢asti systému patii prondjem zdhonki v jednotlivych
sklenicich a chytré trzisté, které je plné automatizované. Backend je implementovan ve
frameworku Django a frontend je napsan v knihovné React. Byl zde kladen diiraz na co
nejvétsi automatizaci a jednoduchost uzivatelského prostredi. Vysledkem prace je webova
aplikace, ktera splnuje pozadavky. Testy ukazaly, ze vysledné reseni je funkéni a uzivatelsky
privetivé.

Abstract

The goal of this bachelor thesis is design and implementation of a web application for
a smart greenhouse with elements of gamification. The main parts of the system include
rental of flowerbeds in individual greenhouses and a smart marketplace that is fully auto-
mated. The backend is implemented in the Django framework and the frontend is written
in React. Emphasis was placed on the greatest possible automation and simplicity of the
user interface. The result of the work is a web application that meets the requirements.
Tests have shown that the final solution is functional and user-friendly.
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Kapitola 1

Uvod

Cilem této bakalaiské prace je navrh a implementace webové aplikace pro chytry sklenik
s prvky gamifikace.

Hlavni cilovou skupinou pro tuto aplikaci jsou lidé, ktefi nemaji vhodné prostory pro
péstovani vlastnich plodin nebo nemaji ¢as na drzbu zahonku. Dalsim kritériem muze byt,
ze nechtéji konzumovat potraviny pouze z obchodu, ale touzi si vypéstovat plodiny vlastni,
bez chemické upravy. Tato aplikace muze oslovit jak laiky a zacatecniky, tak i zkusené pés-
titele a muze jim prinést i necekané tspéchy, které je dozajista potési. Nespornym prinosem
je usetfeni naklada oproti nakupu z obchodu a také je tento pristup Setrnéjsi k zivotnimu
prostredi.

Aplikace bude slouzit nejen k prondjmu zdhonkt zdkazniktim aplikace, ale také na-
bizi trzisté, ve kterém si zdkaznici mohou nakoupit seminka, samostatné rostliny, pripadné
nastroje a pomiticky pro obdélavani. Snahou bylo vlozit prvky gamifikace, které zakaznika
motivuji a posouvaji ho blize k jeho osobnimu cili. Dalsim uzivatelem této aplikace je spravce
skleniku, jeho roli je starat se o tkony, které nelze automatizovat. Provozovatel skleniku
ziskdvd monitoringem dokonaly prehled o stavu svého konkrétniho skleniku. Dilezité bylo
vsechny tkony co nejvice optimalizovat, aby doslo k usetfeni ndkladi a sluzba nevyzadovala
zameéstnance na plny tvazek.

Kapitola 2 se vénuje analyze pozadavki. Nejprve je predstaven dosavadni systém, poté
jsou upresnény jednotlivé pozadavky.

Nisledujici kapitola 3, vysvétli gamifikaci a jeji prvky. Jsou zde predstaveny prvky, které
jsou v aplikaci vyuzity.

V kapitole 4 je detailné popsan postup navrhu aplikace. Popisuji jednotlivé ¢ésti aplikace
jako platebni systém, chytré trzisté a dalsi. Kapitola je zakonc¢ena navrhem databéaze.

Seznameni s technologiemi, které byly vyuzity pii implementaci aplikace, nalezneme
v kapitole 5. Probéhne zde vybér technologii a zdivodnéni jejich vybéru.

Kapitola 6 se vénuje implementaci aplikace. Popisuje architekturu aplikace a jednotlivé
casti aplikace.

Vysledky uzivatelského testovani se nachazi v kapitole 7. Jsou zde popsany jednotliva
kola testovani a zpétna vazba.

V posledni kapitole 8 shrnuji vysledky prace a zhodnocuji, zda byly splnény vsechny
pozadavky a cile prace.



Kapitola 2

Analyza pozadavku

Pfed samotnym navrhem a implementaci aplikace je nutné si ujasnit vSechny pozadavky,
které musi aplikace splnovat. Nejprve je predstaven dosavadni systém, poté jsou upfesnény
jednotlivé pozadavky a jednotlivé uzivatelské role. Z jednotlivych roli je vytvoren diagram
pripadu uziti.

2.1 Dosavadni systém

Predchozi feseni nebylo iplné, nicméné plnilo par pozadavki. Byla to tabulka, se seznamem
najemcii. Specifikovala obdobi prondjmu, jeho cenu a nazev zdhonku. Pomoci Javascriptu
bylo mozné ru¢né odeslat mail s upominkou o dalsi platbé a poté bylo potfeba kontrolovat
jednotlivé platby. Toto Teseni bylo dostate¢né v malém méritku, ale pfi rostoucim poctu
zakazniki a sklenikti by mohly nastat komplikace a sprava by byla velmi ¢asové naroc¢na.
Mnoho potenciondlnich zakaznikt také mohlo odradit napsani e-mailu s zadosti o prona-
jem zahonku. Tato aplikace umozni vSechnu zminénou funkcionalitu plné automatizované
a obohati ji o nové prvky.

2.2 Sklenik

Jednd se o nejdilezitéjsi ¢ast aplikace. Bez skleniku by nebylo mozné pronajimat zahonky
ani nabizet produkty na trzisti. Jedna se o skutecny fyzicky objekt, ktery je umistén na
urcitém misté. Priklad skleniku muzete vidét na obrazku 2.1. Pro spravnou a jednoznac¢nou
identifikaci skleniku je potieba znat jeho ndzev a adresu. Déle pocet jednotlivych zahonku
a zda jsou volné ¢i obsazeny. Kazdy sklenik méa své trzisté. Spravce ¢i provozovatel musi
byt schopen sklenik spravovat a mit piehled o jeho stavu.

2.3 Zahonek

Vaze se k nému sklenik, ve kterém se nachazi. M4a svij nazev podle kterého lze jednoduse
identifikovat. Sklenik je bud obsazeny nebo volny. Pokud je volny tak si ho zékaznik miize
na urc¢itou dobu pronajmout a sadit v ném své plodiny. Specifikuje své rozméry, aby mohl
potenciondlni zdjemce pocitat s tim, jak velka plodina lze nasadit. Provozovatel mtze uvést,
které plodiny jsou pro tento zahonek idealni a jaké nastroje jsou dostupné uvnitt skleniku.
Obrazek 2.2 zobrazuje zahonek ve skleniku.



Obrézek 2.1: Chytry sklenik, prevzato z [16].

Denik slouzi k zapisu svych poznamek, které se tykaji daného zahonku. Muze se jed-
nat o zapisy sazeni, hnojeni a stavu plodin. Taktéz zde muze zdkaznik zaznamenavat své
poznatky o péstovani a jeho dalsi plany pro zdhonek.

Historie sklizné umozni zdkaznikovi sledovat svou tdrodu na jednom misté. Specifikuje
zde plodinu, datum sklizné a mnozstvi sklizenych plodin.

2.4 Pronajem zadhonku

Pronajem zahonku je spojen s ur¢itym zdhonkem a zdkaznikem. Jeden zdhonek muze byt
pronajat pouze jednomu zakaznikovi v jeden Cas. Zaroven je zde specifikovano, kdy zacina
a konéi prondjem. Pred vyprsenim prondjmu ho mize zdkaznik prodlouzit o urcité casové
obdobi, jinak prondjem konc¢i a zdhonek muze byt pronajat zakaznikovi jinému.

Kazdy zadhonek mé svou cenu za urcitou jednotku casu, ktera se mezi zahonky v jednom
skleniku muze lisit, napt. podle velikosti zahonku. Zakaznik si mize zahonek pronajmout na
urcitou dobu. Cena pronajmu se vypocita podle ceny za jednotku ¢asu a délky prondjmu.

2.5 Trziste

Je to misto, kde provozovatel nabizi své produkty. MiiZze se jednat o seminka, nastroje
pro obdélavani zdhonku a pripadné i o samotné plodiny. Zakaznik si muze vybrat z na-
bidky a pridat si je do kosiku. Poté je mozné je zakoupit. Celkovy postup musi byt plné
automatizovan.



Obrazek 2.2: Zahonek ve skleniku.

Nejprve je potreba vytvorit jednotlivé produkty a nastavit jim svou cenu. Poté nastavit
jejich kvantitu, ktera je k dispozici. Pokud je néjaky produkt vyprodan, tak se zobrazi jako
nedostupny.

2.6 Objednavky

Zde muze uzivatel zkontrolovat své objednavky jak produktii z trzisté ale i pronajmu. Kazda
objednavka musi mit sviij stav. Vaze se na zdkaznika a obsahuje vSechny zakoupené pro-
dukty a finalni cenu celé objednavky. V pripadé nezaplaceni musi byt zdkaznik o této
informaci obeznamen a vyzvat ho piipadné i opakované k platbé.

2.7 Vykaz prace

Spravce skleniku si zapise svou préci, kterou vykonal. Mize se jednat o doplnéni zdsob
a aktualizi inventare trzisté, kontrolu stavu skleniku a pripravu zdhonku pro nového pro-
najimatele.

Pri zépisu upresni datum, ¢as a popis prace, kterou vykonal. Provozovatel poté vykaz
schvali nebo zamitne.

2.8 Statistiky

Statistiky jsou dulezitou soucasti pro provozovatele. Mlize zde sledovat vydélky za urcité
obdobi, pocet objednavek, pocty prodanych jednotlivych produktii, pronajmy a pocet za-
kazniki.

2.9 Role uzivatelu

Uzivatelé jsou rozdéleni do nékolika roli, kde kazda role umoznuje jiné operace. Aplikace
obsahuje nésledujici role:



o Zikaznik
e Spravce
e Provozovatel

e Administrator

Zakaznik

Kazdy novy uzivatel ziskava tuto roli automaticky. Umoznuje nakup na trzisti, prondjem
zahonku a spravovat vlastni zdhonek. Muze si zobrazit své objednavky a jejich aktudlni
stav a obsah objednéavky.

Spravce

Spravce ma na starosti spravu skleniku. Muze zde upravovat informace o skleniku, pridavat
nové zdhonky a upravovat jejich informace. Spravuje také trzisté, kde mtze pridavat nové
produkty a k nim fotky, popis a jejich aktualni kvantitu. Zapisuje svou praci, aby mohl byt
pripadné podle ni ohodnocen.

Provozovatel

Je vlastnikem jednoho ¢i vice sklenikii a ma vSechny pravomoce spravce. Muze si také
zobrazit statistiky, které se tykaji jeho skleniku. Voli si spravce skleniku.

Administrator

M4 vsechny pravomoce. Navic vytvaii nové skleniky a nastavuje jejich provozovatele. Ma
prehled o vsech uzivatelich aplikace a mé moznost je upravit. Zobrazi si vSechny objednavky
a pripadné je upravuje.

2.10 Diagram pripadua uziti

Z pohledu uzivatele zobrazuje jak se aplikace chova. Slouzi k popisu funkcionality systému.
Specifikuje jednotlivé pozadavky, ale nefikd jak je systém implementuje. Casto je prvnim
diagramem, ktery ve fazi navrhu vznikne. Obsahuje aktéry, piipady uziti a vztahy mezi
nimi. [10]

Pri tvorbé diagramu bylo nutné uvazovat jesté o jedné roli. Uzivatel, ktery neni prihldsen
nebo nemd zadny ucet musi mit moznost do aplikace vstoupit. Proto diagram obsahuje
dalsiho aktéra, kterym je ndvstévnik. Diagram pripadl uziti naleznete v priloze A.



Kapitola 3

Gamifikace

Tato kapitola se nejpve vénuje vysvétleni pojmu gamifikace a jeji historii. Na piikladech
vysvétluje, jak je tento pojem vyuzit v riznych oblastech a jaké jsou jeji vyhody. Déale bude
objasnéno, jaké prvky gamifikace budou vyuzity v této aplikaci.

3.1 Definice a historie gamifikace

Existuje mnoho definic gamifikace.

Gamifikaci se rozumi vyuziti herniho mysleni a hernich prvku k feSeni problému, moti-
vaci a podpore uceni. [13]

Gamifikace je obohaceni neherniho prostiedi o herni prvky. [2]

7 téchto definic je patrné, ze gamifikace mize zménit pribéh a vysledek urcité ¢innosti.
Mize zvysit motivaci, zdbavu a zapojeni uzivateli.

Historie vyrazu gamifikace nesahd do ddvné minulosti.

yZacatkem roku 2000 zacali nékteii herni designéii premyslet o zptisobech, jak by mohlo
byt vzruseni a radost z hrani her pfeneseno do redlného svéta.(McGonigal, 2011). Termin
,gamifikace* byl prijat vétsinou vyzkumnikt a praktiki, ptavodné jej vytvoril Nick Pelling
v roce 2002 (Pelling, 2011)¢ [18].

3.2 Prvky gamifikace

Mezi typické prvky gamifikace patii [19]:

Body — Jsou udélovany v ramci aplikace.

Tabulka vysledkti — Uzivatelé se mohou porovnavat s ostatnimi.

Urovné — Urcuji aktivitu uzivatele.

Systém odmén — Slouzi k rozsiteni cilti uzivatele.

3.3 Gamifikace kolem nas

S gamifikaci se mizeme setkat kazdy den. Je vyuzivina v mnoha oblastech, jako jsou
marketing, vzdélavani, zdravotnictvi a mnoho dalsich.



Marketing

Zde je gamifikace vyuzita k ziskdni novych zdkaznik a udrzeni téch stavajicich. Mtze
se jednat o soutéze, kvizy a odmény za nakupy. Prvnim ptikladem mohou byt eshopy,
které nabizi slevy za prvni ndkup. Kazdym dalsim nakupem mu ptibyvaji body, které
miuize nakonec vymeénit za slevu na dalsi nakup. Obchodni Fetézce casto vyuzivaji soutéze
o ceny, které zdkazniky motivuji k ndkupu. Zékaznici opét sbiraji body za ndkupy, vice
bodti znamena vétsi Sanci na vyhru. V pripadé nevyhry hlavni ceny mohou zkusit své stésti
u cen mensich nebo body vyménit za slevu.

Vzdélavani

Gamifikace neslouzi pouze ke zvyseni vydélku, ale ve vzdélavani mize zvysit motivaci zakt
k uceni.

napftiklad ve virtualnich prostredich, které jim poméhaji objevovat nové informace a upoutat
jejich pozornost. [7]

Platforma Moodle' napiiklad umoziiuje vytvaiet kvizy. Je zde moznost zobrazit tabulku
s nejlepsimi vysledky, coz miize zéky motivovat k lepsim vysledkiim. Popularni rozsifeni do
Moodle je “Level Up XP - Gamification“?, které diky bod@m, trovnim a tabulce vysledkii
muze motivovat zaky k lepsim vysledktim.

Aplikace Duolingo® je dalsim piikladem gamifikace ve vzdélani. Slouzi pievazné k nauce
jazykt. Za kazdou spravnou odpoved ziskava uzivatel body a postupuje na vyssi Grovné.
Mezi dalsi prvky patii pocitadlo série dni, které uzivatel nepfretrzité cvici. Je zde také
moznost soutézit s prateli, coz mize byt dalsi motivaci k uceni.

Zdravotnictvi a fitness

Jednim z prikladi gamifikace jsou aplikace na sledovani své fyzické aktivity za pomoci
chytrych hodinek nebo chytrjch niramkt. Mezi nejznaméjsi patii Strava®. Uzivatelé zde
mohou zaznamenavat své aktivity, jako cyklistiku, béh, posilovani a celou radu dalsich akti-
vit. Tyto aktivity jsou zobrazeny ve grafech, které mohou porovnavat s ostatnimi uzivateli.
Mezi dalsi prvky patii vyzvy, které mohou uzivatele motivovat k dalsi aktivité.

Aplikace pro sledovani piisti, jako je napiiklad Zero®, umoziuji uzivateliim zapisovat
své pusty a sledovat jak dlouho piist drzi. Prikladem gamifikace je zde zobrazeni celkového
poctu lidi, ktefi aktualné pust drzi.

https://moodle.org/
2https://moodle.org/plugins/block_xp
3https://www.duolingo.com/
‘https://www.strava.com/
Shttps://zerolongevity.com/
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3.4 Gamifikace v aplikaci

Tato sekce pojednava o vyuzitych prvcich gamifikace v této aplikaci.

Odznaky

Systém odznakti odménuje uzivatele za splnéni urcitych ikoli. Kazda typ odznak obsahuje
nékolik drovni. Jsou navrzeny tak, aby je nebylo mozné splnit iplné vSechny v kratkém
casovém obdobi, ale aby uzivatelé méli motivaci se vracet a plnit dalsi ikoly. Kazdy odznak
ma& svou uroven, nazev, popis a pocet bodu zkusenosti.

Typy odznaki jsou:

e Zahonky

o Nakupy

o UsSetrenda uhlikova stopa
o Usetfené penize

e Specialni odznaky

Zahonky

Prvni Groven by méla byt snadno dosazitelna, aby uzivatelé méli motivaci pokracovat. Po-
stupné uroven stoupa az k nejtézsi irovni. Posledni trovné dosdhnou pouze ti nejnarocnejsi
uzivatelé, kterym par zéhonkt nestaci. Odmény jsou udélény po uhrazeni ¢astky za prona-
jem zahonku. Seznam odznaki za zahonky naleznete v tabulce 3.1.

Uroveri Nazev Popis Body zkusenosti
1 Zacatecnik Prvni zdhonek 10
2 Zkuseny zahradkar | Dva zahonky 20
3 Profesional Tri zahonky 30
4 Expert Ctyii zahonky 50
5 Maestro Pét zahonkt 100

Tabulka 3.1: Odznaky za zdhonky.

Nakupy

Tenhle typ odznaku uzivatel ziskd po ndkupu na trzisti. Odznaky nejsou na zakladé poctu
objednavek, ale za urcitou c¢astku, kterou uzivatel na trzisti utratil. Takto je motivovan
k dalsim nakupim. Tabulka 3.2 ukazuje jednotlivé tirovné odznaku za nakupy.

Usetrena uhlikova stopa

Odznak je zalozen na odhadované usettené uhlikové stopé. Nejsou za néj udélovany body
zkusenosti, jelikoz skutecnd sklizen neni nijak kontrolovana. Jednotlivé trovné odznaku
za usetfenou uhlikovou stopu jsou zobrazeny v tabulce 3.3.
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Urovei Nazev Popis Body zkusenosti
1 Malé prasatko 100 K¢ 10
2 Penézenka 500 K¢ 20
3 Velka penézenka | 1000 K¢é 30
4 Zlato 5000 K¢ 50
5 Diamant 10000 K¢ 100

Tabulka 3.2: Odznaky za nédkupy.

Uroven Nazev Popis
1 Novacek ekolog 1 kg CO2
2 Zeleny aktivista 5 kg CO2
3 Ekolog 10 kg CO2
4 Ekologicky mistr | 50 kg CO2
5 Eko-hrdina 100 kg CO2

Tabulka 3.3: Odznaky za usetfenou uhlikovou stopu.

Usetrené penize

Podobné jako u uSetfené uhlikové stopy, ani zde nejsou udélovany body zkusenosti. Jednot-
livé tirovné odznakl za usetfené penize jsou zobrazeny v tabulce 3.4.

Uroven Nazev Popis
1 Zacatecnik sporitel | 100 K¢
2 Usporny spofitel 500 K¢
3 Mistr spofeni 1000 K¢
4 Velmistr sporeni | 2500 K¢
5 Sampion spofeni | 5000 K&

Tabulka 3.4: Odznaky za uSetfené penize

Specialni odznaky

Specialni odznaky jsou udélovany za specialni tikoly. Napriklad za odbér novinek ohledné
skleniku, za sdileni svého prispévku na komunitni zdi a kazdoroc¢né za vyroci registrace.

Rarita odznaku

Kazdy odznak mé svou raritu. Je vytvorena podle vzorce, ktery bere v potaz, kolik uzi-
vateli ma dany odznak. Cim méné uzivatelt ma dany odznak, tim je vzacnéjsi. Rarita je
vyjadrena v procentech, tedy kolik procent uzivatelih ma dany odznak. Nizsi hodnota zna-
mena vzacnéjsi odznak. Pokud uzivatelé uvidi, Ze jejich odznak méa nizkou raritu, muze to
byt dalsi motivace k plnéni dalsich tukoli.

Usetiena uhlikova stopa a penize u sklizné

Na zékladé sklizné zdhonku lze odhadnout, jaké mnozstvi uhlikové stopy a penéz bylo
usetteno.
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Statni zemédélsky intervencni fond nékolikrat do roka® zvefejiiuje priimérné ceny zele-
niny a ovoce. Tyto ceny jsou zakladem pro vypocet usetfenych penéz. Aby uzivatel nemusel
jednotlivé plodiny vézit, pocitame s primérnou vahou na jeden kus plodiny.

V pripadé usettené uhlikové stopy je odhadovano, kolik COs bylo usetteno diky tomu,
ze zakaznik si nekoupil zeleninu a ovoce v obchodé, ale vypéstoval si ji v jednom ze skleniki.
Usetfenou uhlikovou stopu nastavi spravce skleniku pro kazdou plodinu a v pribéhu roku
je tfeba tyto hodnoty aktualizovat.

Na obrazku 3.1 je navrh, jak by mohla vypadat usetfend uhlikova stopa a penize.

Historie sklizné

Rajcata 15.5.2023

22.5.2023

3

Mrkev 2 15.5.2023
Rajcata 5
2

Jahody 28.5.2023

Statistiky
Snizena karbonova stopa 0 24 kg CO2 Q

Ekvivalent je cesta z Prahy do Brna novym autem

USetfeno 1544 K¢

Obréazek 3.1: Navrh usetfené uhlikové stopy a penez, hodnoty jsou pouze ilustracni.

Podle [6] vyprodukuje auto z roku 2023 za 1 km jizdy 137 grami COsz. Tuto informaci
muzeme pouzit pro prirovnani usetfené uhlikové stopy k cesté autem.

Newsletter

Administrator aplikace muze zasilat novinky ohledné skleniku formou e-mailu. Uzivatelé,
kteri se prihlasi k odbéru novinek, mohou véetné novinek ohledné aplikace, sklenikt a trzisté
ziskat také slevovy kdd, ktery mohou uplatnit na trzisti. Timto zptisobem muze byt zakaznik
motivovan k odbéru novinek.

Komunitni zed

V dnesni dobé, kdy jsou socidlni sité velmi popularni, je dilezité této skutecnosti vyuzit
i v této aplikaci. Uzivatelé vytvori prispévek na jejich profilu, ktery bude zminovat urcity
sklenik nebo trzisté. Poté v aplikaci pozddaji o schvaleni prispévku na komunitni zdi. Ko-
munitni zed je prostor na hlavni strance, ve kterém je zobrazeno 5 ndhodnych schvalenych
prispévku. Timto zpusobem bude probihat marketing dvéma sméry. Uzivatelé budou sdilet
své prispévky na svych socialnich sitich a takhle se dostane informace o skleniku k dalsim
lidem. Z&aroven se zvysi motivace uzivateli k vytvareni novych prispévki, jelikoz se mo-

Shttps://www.szif.cz/cs/zpravy-o-trhu?cdr=09&year=2024&ino=0
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hou dostat na komunitni zed. Taktéz navstévnici hlavni stranky mohou ziskat nova spojeni
s lidmi, kteri maji stejné zajmy.

Systém trovni

Systém trovni je zalozen na ziskanych bodech zkusenosti. Kazda troven mé sviij nazev
a pocet bodu zkusSenosti, kterych je potteba dosahnout k ziskani této trovné. Kazda droven
je naroc¢néjsi nez ta predchozi. Uzivatelé mohou ziskat body zkusenosti za ziskani odznaki.

Za dosazeni nové urovné ziska uzivatel odménu. Muze se jednat o slevovy kéd na trzisti
nebo odznak. Slevovy kdd obdrzi formou e-mailu a odznak se zobrazi na strance s odznaky.

Aktualni uroveii: Novacek

k ziskani dal$i urovné chybi 5 bodii zku$enosti

Zahonky

$E®®®

Nakupy

$E®®®

Obrazek 3.2: Navrh systému trovni a odznakii.
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Kapitola 4
Navrh reseni

Po zjisténi pozadavki na aplikaci neni idedlni zac¢it ihned s vyvojem. Proto se tato kapitola
vénuje navrhu webové aplikace. Navrh je dulezity pro vyvojare i pro zakaznika. Diky navrhu
muze zakaznik vidét, jak aplikace bude vypadat a jak bude fungovat. V této fazi je dilezita
komunikace se zdkaznikem, protoze zmény v ndvrhu jsou mnohem jednodussi nez v imple-
mentaci. Spravny navrh muze usetfit mnoho ¢asu a penéz. Prototyp je skvélym néastrojem
pro zjisténi, zda se ndvrh ubird spravnym smérem. Nemusi se jednat o funkéni prototyp, ale
i staticky prototyp je dostacujici. Casto je prototyp pouze obrazek, ktery obsahuje pouze
rozlozeni prvkl na strance.

Nejprve probéhne navrh uzivatelského rozhrani v sekci 4.1. Dalsi sekce 4.2 pojednava
o navrhu jednotlivych casti, které budou kli¢ové pro implementaci aplikace. Navrh je za-
koncen navrhem jednotlivych tabulek databaze a vztahy mezi nimi. Schéma databéze je
v sekci 4.3.

4.1 Navrh uzivatelského rozhrani

Uzivatelské rozhrani je ¢asti aplikace se kterou uzivatelé pifimo komunikuji. Rozhrani musi
byt pro uzivatele co nejvice privétivé a kazdad jeho ¢ast zcela jasna. Jeho ovladédni musi
byt intuitivni a poskytovat okamzitou zpétnou vazbu po kazdé interakci s nim. Uzivatel
by nemél byt schopen zadat neplatné idaje nebo se dostat do situace, kdy nevi, jak dale
pokracovat. Tomu muiize zabranit napriklad zobrazeni chybové hlasky, ktera uzivatele na-
vede jak dosahnout spravného stavu. Nejlepsim feSenim je vytvoreni takového uzivatelského
rozhrani, které takovou situaci nedovoli.

Névrh probihal pomoci aplikace Figma'. Jednd se o aplikaci, kterd slouzi nejéastéji
k tvorbé designu uzivatelského rozhrani jak pro webové aplikace, tak pro mobilni zafizeni
a jiné platformy. Pracuje na bazi vektorové grafiky, coz umoznuje vytvaret design, ktery
je mozné zvetsit 1 zmensit bez ztraty kvality. V pripadé této aplikace jsem kromé néastroju
pro tvorbu navrhu vyuzil i nastroj tvorby prototypu. Ten mi umoznil vytvorit interaktivni
prototyp, ktery byl uziteény jak pii ovérovani spréavnosti navrhu, ale taky u testovani.
Prototyp slouzil k ziskani zpétné vazby a vedl k nasledné tpravé navrhu. Vysledny navrh
vznikl jako wireframe, ktery obsahoval konkrétnéjsi strukturu.

"https://www.figma.com/

14


https://www.figma.com/

Wireframe

Jednd se o vizualni reprezentaci bez grafiky, barev nebo obsahu. Slouzi k zobrazeni struk-
tury, rozlozeni a funkénosti stranky pri nédvrhu uzivatelského rozhrani a tim zjistit, zda je
uzivatelsky zézitek intuitivni. [17]

Priklad navrhu pro zahonek naleznete na obrazku 4.1. Zde je zobrazena stranka, kde
uzivatel muze zobrazit detaily o zahonku. Obsahuje dilezité informace jako nézev, popis
skleniku ve kterém se nachézi a obdobi, ve kterém je zadhonek pronajat. Denik pro zapis
poznamek a historii sklizné pro sledovani sklizenych plodin.

Home

« Zahonek 4A

Pronajat Rozméry .
0d 14.4.2023 oo Sifka 40 om Sklenik 1
Do 14.10.2023 Délka 80 cm Oteuteno
Adresa
MNadraini 123
L, ., . Brno 828 41
Idealni pro Dostupné nastroje _—
* Raj¢ata * Ry
® Mricay * Motyka
= Jahody = Lopata
Denik Historie sklizné
1012.2023| 10122023
1220231 pres jsem zasadil rajéata Rejéata 3 1552023
Mrkev 2 15.5.2023

Rajcata 5 2252023
Jahody 2 2B.5.2023

Ulafit Zrudiit

Obréazek 4.1: Navrh zahonku vytvoreny v nastroji Figma.

Struktura stranek

7 vytvoreného navrhu vznikla struktura stranek, kterd je zobrazena v tabulce 4.1. Pro
pristup k odkaziim, které zac¢inaji /app/ je nutné byt prihlaseny a nékteré vyzaduji urcita
opravnéni. Ostatni odkazy jsou dostupné pro vsechny uzivatele.
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Stranka Url
Uvodni stranka /
Prihl4Seni /signin
Registrace /signup
Reset hesla /reset-password
Profil /app/profile
Vypis sklenikii /app/greenhouses
Mé skleniky /app/my-greenhouses
Detail skleniku /app/greenhouses/{id}
Mé zéhonky /app/my-beds
Detail zahonku /app/beds/{id}
Prondjem zdhonku /app/beds/{id}/rent
Prodlouzeni prondjmu zédhonku /app/beds/{id}/extend-rent
Vypis objednavek /app/orders
Detail objednavky /app/orders/{id}
Trziste /app/marketplace
Detail produktu /app/marketplace/products/{id}
Kosik /app/marketplace/cart
Seznam uzivateld /app/users
Detail uzivatele /app/users/{id}
Vypis odznaku /app/badges
Vykazy préce /app/timesheets
Detail vykazu prace /app/timesheets/{id}
Tvorba newsletter /app/newsletter
Sprava komunitni zdi /app/socialposts
Detail prispévku na komunitni zdi /app/socialposts/{id}

Tabulka 4.1: Struktura stranek s odkazy.

4.2 Navrh jednotlivych casti

Nasledujici podsekce se vénuji jednotlivym c¢astem aplikace, které je nutné spravné navrh-
nout, aby pri implementaci nedoslo k omylu. Mezi tyto ¢asti patii napiiklad navrh zptsobu
platby, ovéreni platby, schvalovaci proces pracovniho vykazu a dalsi.

Platby

vvvvvv

druh platby. Nejprve predstavim typické moznosti se kterymi se lidé setkavaji v e-shopech
a zminim jejich vyhody a nevyhody. Z nich poté vyberu ten nejvhodnéjsi pro tuto aplikaci.

Druhy platby

Podle Heureka [14] v roce 2018 byla nejcastéji pouzita platba dobirkou. Nedaleko za ni byla
platba pri prevzeti. Nésledovala online platba kartou. Znatelné mensi podil méla platba
bankovnim prevodem a mezi posledni patrila platba pres PayPal, splatky a jiné formy
platby.
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Dobirka a platba pri prevzeti

Dobirka je druh platby, kdy zakaznik zaplati za zbozi az pri jeho prevzeti. Tato forma
platby je vhodné pro zdkazniky, ktefi nechtéji platit predem. Jednou z nevyhod pro prodejce
je nutnost zaméstnat osobu, kterd bude vybirat platbu. V pripadé skleniku by se jednalo
o zaméstnance na polovi¢ni vazek, ktery by ve skleniku vybiral platby za pronajem zahonku
a produktu z trzisté. Takového zaméstnance by idedlné potieboval kazdy sklenik.

Online platba kartou

Tento zpiisob platby je vhodny pro zékazniky, kterym nevadi zbozi zaplatit pfedem. Casto
je vyhodou rychlejsi doruceni a predani zbozi. Vraceni penéz je jednodussi nez u dobirky,
protoze prodejce jiz zna kartu zdkaznika, kterou platil. Jednou z nevyhod pro prodejce jsou
poplatky za platebni branu. V pfipadé skleniku by bylo nutné tuto branu integrovat do
systému.

Bankovni prevod

Zpusob platby, kdy se zdkaznik nemusi bat o bezpecnost iidaju své bankovni karty. Staci
znat ¢islo uctu a variabilni symbol. Vyhodou je, Ze prodejce nemusi hradit poplatky jako
u predchoziho druhu platby. Velkd nevyhoda je délka platby. Dnes ne kazda banka podpo-
ruje okamzity bankovni pfevod a platba by mohla trvat i nékolik dni. V nasem pripadé by
byla nutnost automaticky kontrolovat vsechny platby na urcitém uctu.

PayPal

PayPal’ se ze zminénych zpiisobti platby nejblize podobé online platbé kartou. S rozdilem,
ze zakaznik nezadava tdajé své karty, nybrz se prihlasi do svého PayPal u¢tu, kde mé bud
ulozenou kartu nebo penize. Platba probéhne ihned, ale opét jsou zde poplatky za platbu
a nutnost integrovat PayPal do systému. Nejednd se ani o nejéastéjsi zptsob platby v Ceské
republice.

Vybér druhu platby

Mezi pozadavky patii plnd automatizace aplikace. Proto je nutné zvolit zpusob platby, ktery
bude nejvice automatizovany. Dobirka a platba pri prevzeti odpadaji, jelikoz by bylo nutné
zameéstnat dalsiho ¢lovéka. Zbyvaji tedy online platba kartou, bankovni prevod a PayPal.
Nutnost platit poplatky za platebni branu a PayPal neni idealni z divodu snizeni nakladu.
Zbyl tedy bankovni prevod. Tento zptsob platby je lze nejjednoduse implementovat a nevy-
zaduje zadné poplatky a nutnost zaméstnavat dalsiho c¢lovéka. Nicméné bylo nutné vyresit
problém s délkou platby. Zakaznik by takto mohl byt nespokojeny, jelikoz by musel cekat
nékolik dni na potvrzeni platby a nasledné na prondjem zahonku nebo vyzvednuti zbozi.
Byl zde zvolen kompromis. Zakaznik bude moci zdhonek vyuzivat ihned po vytvoreni objed-
navky. Podobné u trzisté bude schopen vyzvednout zbozi okamzité. Pokud platba nebude
potvrzena dalsi den, tak bude upomenut opakované e-mailem. K identifikaci platby bude
slouzit variabilni symbol, ktery bude zdkaznikovi zobrazen pii vytvoreni objednavky.

*https://www.paypal.com/
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Ovéreni platby

Ptedchozi sekce se zabyvala vybérem druhu platby. Nyni musime vyftesit, jak platbu ovérit.
Jelikoz platba nemusi pfijit okamzité, musime periodicky kontrolovat tcet, na ktery byla
platba zaslana. Proces kontroly plateb je nutné automatizovat. P¥i prijeti platby bude
objednavka oznacena jako zaplacena. Nejprve rozeberu moznosti jakym zptisobem muzeme
jednotlivé platby kontrolovat a nakonec vyberu nejvhodnéjsi zpusob.

Manudlni kontrola

Jednd se o nejjednodussi zpiisob ovéfeni platby. Zaméstnanec musi pravidelné kontrolovat
kazdou platbu a ru¢né ji v aplikaci oznacit jako zaplacenou. Muze zde dojit k velkému poctu
chyb a je velmi pracny. Velké mnozstvi objednavek by pravdépodobné vyzadovalo dalsiho
zameéstnance. Pokud by byla platba Uspésné provedena jako okamzita, tak by ji uzivatel
nemusel okamzité vidét v aplikaci jako zaplacenou.

Dativery

Tento systém® poskytuje sluzbu, ktera umozni propojeni témér kazdého bankovniho tétu.
Vyvojaram poskytuje unifikované api pro ziskani vypist z bankovnich U¢tu bez nutnosti
zadat o specialni licenci. Nejednd se o sluzbu zdarma.

API Komerc¢ni banky

Komeréni banka poskytuje oteviené bankovnictvi’, pomoci kterého bychom mohli ziskat
vypis plateb. Bohuzel je zde nutno vygenerovat certifikat pro organizaci a nasledné pozadat
o pristup k API. Cenik sluzby se mi nepodarilo nalézt. Vyzaduje icet v Komeréni bance.

API Fiobanky

Fiobanka nabizi API°, které umoziuje vypis plateb. Tato sluzba je zcela zdarma a neni
nutné generovat certifikat ani zadat o pristup. Opét by ale doslo k nutnosti se vazat na
jednu banku.

Nejvhodnéjsi zptuisob ovéreni platby

Manuélni kontrola by pripadala v dvahu pouze pfi prvotnim nasazeni systému, kdy by
nemuselo byt mnoho objednévek a mohl by je kontrolovat administrator. V pripadé rych-
lého rtstu by nakonec musela byt zvolena jedna z automatizovanych sluzeb. Z moznych
variant vyhrala Fiobanka. Je zcela zdarma a neni nutné zddat o pristup, ktery by mohl
trvat nezndmou dobu. Bylo nutné se vzdat velkého vybéru bank, ale nejednalo se o velkou
prekazku.

Zpusob vytvoreni objednavky

Zde je mozné vytvorit dva typy objednavek. Bud zdkaznik objednavé urc¢ité produkty z tr-
7zisté nebo si pronajimé zahonek. Jelikoz se jedna o stejnou operaci, je nutné stvorit jednotny

3https://bankovni-vypisy.cz/
‘https://www.kb.cz/cs/kbapi/o-otevrenem-bankovnictvi
Shttps://www.fio.cz/bankovni-sluzby/api-bankovnictvi
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formular pro oba typy objednavek, aby uzivatel nebyl prekvapen z kompletné rozdilnych
postupt, které vedou ke vytvoreni objednavky. Dnes se casto setkdvame s formulari, které
obsahuji vice krokti. Tento zpiisob je vhodny pro delsi formulare, kde by zakaznik mohl chy-
bovat na vice mistech a musel by se vracet zpét. Formular s vice kroky vyuziva napriklad
Alza® na obrazku 4.2. Zde je formulaf rozdélen na 3 kroky. Nejpve zékaznik vlozi zbozi do
kosiku, poté vybere zptusob dopravy a platby a nakonec potvrdi své dodaci idaje a vytvori
objednavku. Podobny formuldi nalezneme i na webu Mall”.

a alza.cz

a Kosik Doprava a platba Dodaci adaje

Obrazek 4.2: Formulaf s vice kroky na webu Alza.

Jednim z poslednich kroki formulaie bude v obou ptipadech zaplaceni objednavky. Je-
likoz byl zvolen bankovni prevod jako jedina platebni metoda. Musime zobrazit zakaznikovi
informace, které bude potiebovat k provedeni platby. Musime zobrazit ¢islo G¢tu, na ktery
mé provést platbu, variabilni symbol a ¢astku, kterou ma zaplatit. Pro usnadnéni prace
zékaznikovi by bylo idealni zobrazit QR kéd platebniho prikazu. Ten si bud naskenuje po-
moci kamery nebo nacte z ulozené fotky ve své bankovni aplikaci. Tim se zjednodusi zadani
udaju a zaroven se snizi moznost chyby. Navrh zobrazeni platby naleznete na obrazku 4.3.

< Pronajem

Sklenik 1 Cena
500 K¢ / Mésic
Zéhonek 4B

Adresa
Nédrazni 123
Brno 898 41

Délka pronajmu Osobni informace Shrnuti Platba Potvrzeni

Gratulujeme k novému zahonku!
Nyni zbyva pouze zaplatit

Cislo uétu 10-1234567890/0100
Variabilni symbol 25565
Castka 3000 K&

Zprava Platba za zdhonek #124
od Petr Novak

Obréazek 4.3: Navrh zobrazeni platby.

Shttps://www.alza.cz/
"https://www.mall.cz/

19


https://www.alza.cz/
https://www.mall.cz/

Pronajem zahonku

Jednd se o klicovou funkci tohoto této aplikace a je nutné ji spravné navrhnout. Uzivatel
nejprve musi navstivit zdhonek o ktery mé zajem. Zahonek musi byt aktivni a nesmi byt
pronajaty. V piipadé, ze je volny, tak uzivatel miize stisknout tlac¢itko ,,Pronajmout®. Zobrazi
se mu formulaf, ktery byl zminén v predchozi podsekci. Obsahuje celkem 3 kroky. V prvnim
kroce uzivatel zvoli obdobi, na které chce zahonek pronajmout. V druhém kroku uzivatel
potvrdi své tdaje a taky potvrdi obdobi pronajmu spolu s cenou. Poslednim krokem je
zaplaceni objednéavky.

Chytré trzisté

Chytré trzisté je dalsi klicovou funkei této aplikace. Kazdy sklenik ma trzisté vlastni. Trzisté
je nutné nejprve naplnit produkty. Jelikoz jeden produkt mize byt nabizen napti¢ vice skle-
nikd, tak administrator maze produkty vytvorit predem a tak usSetfit praci provozovatelim
a spraveum sklentkd. Pri vytvareni sdileného produktu je nutno vyplnit jeho ndzev, popis
a prilozit fotku. Jakmile je sdileny produkt vytvoren, tak jednotlivé skleniky mohou tento
produkt pridat do svého trzisté. Takto se vyhnou nutnosti vyplnit informace o produktu
a pouze nastavi cenu za kus a kvantitu zbozi na skladé. Tento zptisob také snizi duplicitni
produkty na trzisti a slou¢i vsechny nabidky do jednoho produktu. Zakaznik si tak muze
na zékladé ceny vybrat nejlevnéjsi nabidku. Nezalezi vSsak pouze na cené. Pro zdkaznika je
klicové vybrat takovou nabidku, ktera je nejblize k jeho bydlisti. Proto vznikla moznost si
zvolit preferovany sklenik. Svou preferenci muze zvolit jak v kosiku, tak i na strance trzisté.

V kosiku muze upravovat kvantitu zbozi a jednotlivé produkty z kosiku odebrat. U kaz-
dého produktu vidi cenu za kus a celkovou cenu za danou kvantitu. Pokud je zakaznik
spokojeny s obsahem kosiku, tak muze pokracovat k dalsimu kroku. Tento krok jsem po-
jmenoval ,Moznosti vyzvednuti“. Zde si zdkaznik mtze vybrat ze dvou moznosti. Prvni
moznosti je ,Idedlni vyzvednuti“. Systém se nejprve pokusi vybrat takové nabidky, které
pochézi z preferovaného skleniku. Pokud takové nabidky neexistuji pro kazdy produkt, tak
se zvoli nabidky od skleniku, ktery je nejblize tomu preferovanému. Tento typ vyzved-
nuti urychli zdkaznikovi vybér, protoze nemusi ru¢né hledat, ktery sklenik je nejblize jeho
preferovanému. Druhou moznosti je ,Nejlevnéjsi vyzvednuti“. Systém nalezne nejlevnéjsi
nabidky pro kazdy produkt. Zakaznik sice usetii penize, ale nemusi uSetfit Cas, protoze
kazda z nabidek muze patfit k jinému skleniku, ktery se napiiklad nachdzi na jiné strané
meésta. V tomto kroce uzivatel potvrdi svou objednavku. Poté je mu zobrazena platba,
kterou jsem jiz popsal v predchozi podsekci 4.2.

Zakaznik si nemusi pamatovat, kde kazdy z produktt mé vyzvednout, proto poslednim
krokem je zobrazeni detailu objednavky. Zde vidi také seznam produkti, které si objednal.
Produkty jsou sefazeny podle skleniku, ze kterého pochézeji. Véetné nazvu skleniku vidi
i jeho adresu a taky mapu s jeho polohou. Zakaznik tak miize snadno zjistit, kde ma své
zbozi vyzvednout.

Vykazy prace

Provozovatel skleniku nemusi mit vzdy ¢as pro spravu jeho skleniku. V tomto pripadé
muze najmout spravce, ktery se o tikony spojené se sklenikem muze postarat. Aby nemusel
provozovatel vyuzivat jiného systému pro vykazy prace a mél vSe na jednom misté bylo
nutné tuto funkci vytvorit. Spravce mize vytvaret vykazy préce, ve kterych specifikuje
ve kterém skleniku pracoval, jaké prace vykonal, ¢asové obdobi kdy pracoval a jakou vysi
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odmény pozaduje. Po vyplnéni vykazu ho spravce odesle provozovateli, ktery muze vykaz
schvélit nebo zamitnout. V ptripadé schvaleni je vykaz prace uzamknut a povazuje se za
splnén. V pripadé zamitnuti je vykaz vracen spravci s poznamkou, co je potfeba opravit.
Spravce mé taky na vybér ze dvou moznosti, bud vykaz zrusi nebo ho upravi a znovu odesle.
Celkovy postup je graficky zndzornén na obrazku 4.4. Mezi odmitnutim a znovu odeslanim
vykazu muze uplynout urcitd doba a provozovatel si nemusi pfesné pamatovat, pro¢ byl
vykaz zamitnut. Zde jsem se nechal inspirovat systémem Jira®. Ten slouzi k spravé projekti
a ukoli formou tikett. U kazdého tiketu je mozné zobrazit historii. Této funkcionality
jsem vyuzil i zde. U kazdého vykazu lze zobrazit historii, kde je zobrazeno kdo a kdy
vykaz vytvoril a jaké tdaje vyplnil. V pfipadé tpravy tdaji mutze provozovatel jednoduse
porovnat nové udaje s puvodnimi. Taktéz zobrazuje kdy byl vykaz schvalen nebo zamitnut
a z jakého duvodu. Tuto historii vidi jak spravce, tak i provozovatel. Historie pomuze
predejit nedorozuménim a zjednodusi komunikaci mezi spravcem a provozovatelem.

Spravce odesle vykaz prace provozovateli

Provozovatel obdrzi vykaz prace

N

Schvali vykaz prace Zamitne vykaz prace

i

Spréavce obdrzi zamitnuti

T~

Zru8i vykaz prace Upravi vykaz prace

Obrazek 4.4: Postup schvaleni pracovniho vykazu.

Komunitni zed

Jak jsem jiz zminoval v sekci 3.4, zde budou zobrazeny prispévky uzivateld. Zvolil jsem
Instagram’ jako socidlni médium, protoze jeho hlavnim zaméfenim jsou piispévky, které
obsahuji bud fotografie nebo video. Uzivatelim staci vyplnit odkaz na jejich prispévek. Poté
se jim zobrazi seznam svych ptispévki. U nich vidi jejich aktudlni stav. Prispévek bud ceka
na schvédleni nebo je schvalen. Uzivatel mé také moznost prispévek smazat. Administrator
navic vidi seznam vSech prispévka. Muze je schvalovat, upravovat a mazat. Kazdy prispévek
je mozné rozkliknout a zobrazit jej pifimo v aplikaci, bez nutnosti navstévy Instagramu.

Shttps://www.atlassian.com/software/jira
“https://www.instagram.com/
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Newsletter

Newsletter je dalsi funkei, ktera byla zminéna v kapitole Gamifikace 3.4. Uzivatelé se mohou
prihlasit k odbéru newsletteru. Administrator muze vytvaret nové newslettery a odesilat
je vsem uzivatelim, ktefi se k odbéru prihlédsili. Tvorbu newsletteru musi zvladnout i ad-
ministrator, ktery neni programator. Proto musi byt vyuzit graficky editor, ktery umozni
vytvorit newsletter bez nutnosti znalosti HTML. Newsletter mtize obsahovat text, obrazky,
odkazy a tla¢itka. Aby administrator nemusel obréazky nahravat do jiné aplikace a poz-
déji vkladal do Newsletteru pouze primy odkaz na obrazek tak je nutné tuto funkcionalitu
také implementovat. Administrator nahraje své obrazky bud zvlast do galerie nebo pfimo
do newsletteru. Tak nebo tak se obrazek prida do galerie a administrator ho mize pouzit
i v budoucnu. Pred odeslanim newsletteru musi byt zadan predmét. Poté dojde k odeslani
newsletteru vsem uzivateltim, ktef{ ho odebiraji. Konec kazdého newsletteru musi obsahovat
moznost odhlaseni odbéru formou odkazu. Odbératel se tak nemusi prihlasovat do aplikace
jen proto, aby se odhlasil z odbéru newsletteru.

4.3 Schéma databaze

Nyni zname vse potfebné pro navrh databdze. Databaze obsahuje velké mnozstvi tabulek,
které postupné popisu. Schéma databaze naleznete v priloze B.

User

Tato tabulka popisuje uzivatele aplikace. Uzivatelem je jak zdkaznik, spravce, provozova-
tel ale i administrator. Kazdy uzivatel ma své id, uzivatelské jméno, email, kiestni jméno,
prijmeni a heslo. Je zde ulozZena i volba preferovaného skleniku a zda uzivatel odebira news-
letter. Sloupec activated urcuje zda je uzivatel aktivni. Po registraci je uzivatel neaktivni
a musi potvrdit sviij e-mail. Jelikoz potvrzovaci emaily nemaji dobu vyprseni, tak je nutné
detekovat, zda se jedna o prvni aktivaci. Pokud byl uzivatel z néjakého divodu deaktivovan
administratorem tak by mohl sviij ucet opét aktivovat pomoci potvrzovaciho e-mailu. Tomu
zamezi sloupec activated__once, ktery méa vychozi stav false. Pri aktivaci pomoci e-mailu se
prepne na true a tak lze rozpoznat zablokovaného uzivatele. Zda je uzivatel administrato-
rem urcuje sloupec admin. Ostatni role zde nejsou uvedeny, jelikoz kazdy provozovatel nebo
spravce nema pristup ke kazdému skleniku. Tato informace je ulozena v tabulce Greenhouse.

Greenhouse

Udaje o skleniku jsou ulozeny v tabulce Greenhouse. Kazdy sklenik mé své id, nézev,
popis. Vytvoreni skleniku, tvorba jeho zdhonku a pridani produkti do trzisté se muize pro-
tahnout, proto sloupec published slouzi k nastaveni viditelnosti skleniku pro zakazniky.
K rychlému rozeznani sklenik napomaha dalsi sloupec image, ten obsahuje odkaz na ob-
razek skleniku. Kazdy sklenik miize spravovat vzdy jeden provozovatel a jeden spréavce.
Sloupce owner_id a caretaker _id ukladaji identifikdtory téchto roli. Poslednim atributem
je greenhouse__address_id, ktery odkazuje na tabulku Greenhouse address.

Greenhouse address

Predchozi tabulka jiz obsahuje velky pocet atributii, proto jsem se rozhodl zvlast definovat
adresu skleniku. U adresy lze nastavit kod zemé, kraj, mésto, ¢ast meésta, ulici s ¢islem
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popisnim a PSC. Obsahuje taktéz sloupce pro zemépisnou §fiku a délku. Tyto sloupce jsou
nutné pro zobrazeni skleniku na mapé.

Greenhouse business hour a Greenhouse business hour period

Kazdy sklenik ma své oteviraci doby. Tyto idaje jsou ulozeny v tabulce Greenhouse business
hour. Sloupec day urcuje den v tydnu. Jelikoz jeden den miize mit vice oteviracich dob, tak
v tabulce Greenhouse business hour period nalezneme sloupce open a close, které urcuji ¢as
otevieni a zavieni skleniku.

Flowerbed

Tabulka Flowerbed obsahuje informace o zdhonku. Kazdy zahonek ma své id, nazev, sitku
a délku. K uréeni ceny prondjmu zédhonku slouzi sloupec price_per _day, ten definuje cenu
pronajmu zédhonku na jeden den. Zahonek lze deaktivovat a aktivovat pomoci sloupce di-
sabled. Sloupce tools a idealPlants definuji jaké naradi je k dispozici a jaké rostliny jsou
idedlni pro tento zahonek. Posledni sloupec greenhouse_id odkazuje na sklenik, ve kterém
se zahonek nachazi.

User flowerbed

Aby uzivatel neprisel o své idaje ohledné zahonku, pii prodlouzeni pronajmu zdhonku nebo
jeho opétovném pronajmu tak tato tabulka propoji uzivatele a zahonek. Jeji id vyuziji
tabulky Flowerbed harvest a Flowerbed note pomoci sloupce user_flowerbed__id.

Flowerbed harvest a Flowerbed notes

Sklizen zdhonku je ulozena v tabulce Flowerbed harvest. Obsahuje sloupce nézev, kvantitu
a datum sklizné. K zapisu poznamek o zdhonku slouzi tabulka Flowerbed note. Sloupec note
ukldda poznamku a sloupec date datum vytvoreni poznamky.

Rent

Tato tablka obsahuje sloupce, které urc¢uji pronajem zahonku. Sloupce rented from a ren-
ted__to urcuji obdobi pronajmu. Dalsi sloupce flowerbed_id a user id odkazuji na zahonek
a uzivatele.

Product

Zde jsou ulozeny informace o produktech. Kazdy produkt ma své id, nazev popis a obrazek.
Jednotlivé nabidky vzdy odkazuji na jeden produkt, takto dojde ke slouceni nabidek do
jednoho produktu.

Marketplace product

Jedné se o nabidku produktu v trzisti, proto je spojena s tabulkou Product pres cizi kli¢ pro-
duct_id a taky s tabulkou Greenhouse pres cizi kli¢ greenhouse id. Sloupce price a quantity
urcuji cenu za kus a mnozstvi zbozi na skladeé.
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Discount

Slevy nalezneme v tabulce Discount. Mezi sloupce patii kod slevy a vysSe slevy. K rozeznani,
ze kéd slevy byl pouzit slouzi sloupec used.

Order, Flowerbed order a Product order

Vsechny objednavky vzniknou v tabulce Order. Sloupec status urcuje stav objednavky,
stavy mame celkem 3:

e created - objednavka byla vytvorena
e paid - objednavka byla zaplacena
e cancelled - objednavka byla zrusena

Dale obsahuje sloupec user_id, ktery odkazuje na uzivatele, ktery objednavku vytvofil
a sloupec created__at urcuje datum vytvoreni objednavky. Cizi kli¢ discount id odkazuje
na tabulku Discount.

Systém ma dva typy objednévek:

e Flowerbed order - objednavka zdhonku
e Product order - objednavka produktu

Obé tyto tabulky odkazuji na tabulku Order pomoci ciziho kli¢e order_id. Objednavka
zadhonku se vaze k pronajmu zahonku.

Product order item

Sortiment nabizenych produktii na trzisti se mtize ménit a proto je nutné uchovat kompletni
informace o objednanych produktech. Jednotlivé produkty jsou uloZeny v tabulce Product
order item. Obsahuje tyto sloupce:

e id - identifikdtor tohoto zdznamu

e quantity - mnozstvi objednaného produktu

e price - cena za kus

e greenhouseName - nézev skleniku ze kterého pochézi produkt

o greenhouseld - odkazuje na sklenik, ve kterém je produkt nabizen
e productName - nazev produktu

e productImage - odkaz na obrazek produktu

e productld - odkazuje na produkt, ktery jiz nemusi existovat

e productOrder_id - odkazuje na objednavku produktu
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Timesheet

Vykazy prace jsou ulozeny v tabulce Timesheet. Obsahuje sloupce jako nézev, popis, vysi
odmeény, datum vytvoreni, datum posledni tpravy a autora vykazu. Sloupec status urcuje
stav vykazu. Jednotlivé stavy si lze odvodit z popisu v podsekci 4.2, ale zde je upresnéni:

o submitted - vykaz byl vytvoren
e approved - vykaz byl schvilen
e rejected - vykaz byl zamitnut

e cancelled - vykaz byl zrusen

Timesheet working hour

Vykaz prace muze obsahovat vice pracovnich hodin. Tyto hodiny jsou ulozeny v tabulce
Timesheet working hour. Obsahuje sloupce start a end, které urcuji ¢asové obdobi, kdy byla
prace vykonana. Sloupec timesheet_id je cizim klicem odkazujicim na tabulku Timesheet.

Timesheet item

V této tabulce jsou ulozeny jednotlivé préace, které byly vykondny. Sloupce title a description
urcuji nazev a popis prace. Opét obsahuje cizi kli¢ timesheet id odkazujici na tabulku
Timesheet.

Timesheet update

Jakakoliv zména vykazu prace je ulozena v tabulce Timesheet update. Obsahuje podobné
sloupce jako tabulka Timesheet, ale vyplnéni jejiho radku zavisi na typu zmény. P1i zamit-
nuti nebo schvéleni vykazu je vyplnén pouze autor zmény, novy status a pripadné zprava.
Pri apravé vykazu jsou vyplnény taky sloupce platu a popisu. Nové vyplnéné pracovni
hodiny i prace odkazuji na tuto tabulku.

Social post

V této tabulce nalezneme jednotlivé prispévky na komunitni zdi. Obsahuje tyto sloupce:
e id - identifikdtor prispévku
e url - odkaz na prispévek
e approved - schvaleni prispévku
e author_id - odkazuje na uzivatele, ktery prispévek vytvoril
e created__at - datum vytvoreni prispévku

e updated_at - datum posledni tpravy prispévku
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Kapitola 5

Pouzité technologie

Tato kapitola pojednava o vybéru technologii, které budou pouzity pro implementaci webové
aplikace.

5.1 Docker

Je to néstroj, pomoci kterého lze izolovat aplikace a jejich zavislosti do kontejnert. Ty
umozni aplikace spustit nezévisle na hostitelském prostredi. Docker se také stard o spravu
kontejneru a cely jejich zivotni cyklus.[9]

Docker mi tedy umozni vytvorit kontejner pro kazdou sluzbu, kterou budu potfebovat.
Tim se zjednodusi vyvojové prostiedi i prostfedi pro nasazeni aplikace. Nemusim se starat
o instalaci jednotlivych aplikaci a vSechny mtizu ovladat pomoci Docker CLI.

Docker CLI

Umoznuje ovladat Docker z ptikazové fadky. Pi vyvoji jsem vyuzil tyto prikazy:
e docker ps - zobrazi bézici kontejnery
e docker run - spusti kontejner ze zvoleného image

e docker build - sestavi image

e docker exec - spusti piikaz uvniti kontejneru

Docker image

7 prikazi v Dockerfile je vytvoren samostatny a komprimovany software, ktery obsahuje
vSe potfebné pro vytvoreni a spusteni kontejneru. Vznikly software se oznacuje jako Docker
image.[9]

Mezi priklady patii operaéni systémy, databaze, webové servery a dalsi.

Dockertfile

V tomto souboru nejprve definujeme nadtrazeny image. Poté vSechny piikazy a nastaveni
pro instalaci aplikace. Nakonec definujeme piikaz, kterym se aplikace spusti.
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Docker Compose

Pokud mame vice kontejnert, které spolu navic komunikuji, tak sprava kazdého kontejneru
zvlast muze byt slozita. Praci s kontejnery nam ulehéi Docker Compose. Pomoci souboru
docker-compose.yml definujeme jednotlivé sluzby a propojeni mezi nimi. Po spusténi prikazu
docker-compose up vznikne z kazdé sluzby novy kontejner.

5.2 Webovy server

Stard se o poskytovani webovy stranek webu. Aktudlné nejpopularnéjsi open source webové
servery jsou Apache a Nginx [21].

Webovy server ndm umozni piistup ke vSem sluzbam z jediné domény a jednoho portu.
Pro tuto aplikaci jsem zvolil Nginx, ktery obsahuje funkci reverse prozy, pomoci které
muzeme smeérovat pozadavky na dalsi sluzby.

5.3 Frontend

Cést aplikace nebo webu, kterou uzivatelé vidi a s niz interaguji. Zahrnuje tlacitka, formu-
late, rozvrzeni stranky a jeji design. Mlzeme se setkat i s pojmenovanim “klient”. Vznikne
kombinaci programovacich jazyki HTML, CSS a JavaScriptu. [3]

Typescript

V roce 2012 firma Microsoft vytvorila tuto nadstavbu jazyka JavaScript. Pridava statické
typovani, t¥idy a dalsi. [12] Upozorni nis na mozné chyby v kédu jak pii vyvoji, tak i pii
kompilaci kédu do JavaScriptu. Pokud zvolime spravny textovy editor, tak ziskdme napo-
védu s vlastnostmi a metodami objektu.

Frontend framework

Slouzi k tvorbe uzivatelskych rozhrani. Umozni vyvojari psit efektivni kod, ktery je snadno
udrzovatelny a rozsititelny. Moznost pouzit stejné komponenty napii¢ projekty pomaha
udrzovat kod konzistentni. [20]

Mezi znamé frontend frameworky patii:

¢ React
e Angular
e Vue

React

Knihovna pro tvorbu uzivatelskych rozhrani. Vyvinuta spolec¢nosti Facebook v roce 2013.
Popularity doséhla az koncem roku 2015. [15]

Sama o sobé neobsahuje velké mnozstvi stavebnich bloka jako Angular. Typicky se
pouziva ve spojeni s dalsimi komunitnimi moduly. Mezi ty patii naptiklad React Router',
ktery se stard o routovani aplikace.

"https://reactrouter.com/
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Angular

Jednd se o framework, ktery umoznuje vytvaret uzivatelskd rozhrani. Z poskytnutych sta-
vebnich bloku 1ze rychle vytvorit udrzovatelnou a rozsifitelnou aplikaci.[1]

Vue

Vue je dalsi frontend framework pro tvorbu uzivatelskych rozhrani. Evan You hledal alter-
nativu k Angularu a Backbone.js, ktera by byla jednodussi a slouzila primarné k tvorbé
prototypu. Alternativu nenasel a tak vytvoril Vue [8].

Vybér

Zvolil jsem React, hlavné kviili jeho velké komunité a mnozstvi modulti. Neni tedy potieba
vytvaret kazdou komponentu od zakladu. Mé zkusSenosti s touto knihovnou umozni urychlit
proces vyvoje.

UI knihovna

Jednd se o predem napsané komponenty, které usnadnuji vyvoj uzivatelského rozhrani.
Prikladem miize byt tlacitko, formulare, modélni okna a tabulka. Komponenty maji konzis-
tentni design a taky API. Duvodem pro uziti UI knihovny je urychleni vyvoje a pristupnosti
pro lidi s rliznymi postizenimi.

Mezi zndmé Ul knihovny pro React patii:

MUT?

Tato UI knihovna vyuzivd Material design® od Google. Nejedna se vsak o knihovnu od
Chakra UTI*

Modulédrni UI knihovna, kterd pouzivd Emotion® jako CSS knihovnu. Méné komponent
oproti MUI. Je mozné jednoduse zménit design podle sebe.

NextUI®

Méné znamé UI knihovna oproti piredchozim, ktera pouzivi TailwindCSS’ jako CSS kni-
hovnu. M4 méné komponent oproti MUI. Upravy designu jsou jednoduché.

Vybér

Vybral jsem NextUI, protoze TailwindCSS mi osobné nejvice vyhovuje, jelikoz nemusim
vytvaret objekty pro kazdou zménu designu, ale sta¢i nastavit komponenté tiidu. Tato
knihovna obsahuje vétsinu komponent, které budu potrebovat.

’https://mui.com/
3https://material.io/design
‘https://chakra-ui.com/
Shttps://emotion.sh/
Shttps://nextui.org/
"https://tailwindcss.com/
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5.4 Backend

Zatimco frontend se zabyva tim, co uzivatelé vidi a s ¢im interaguji, tak backend, Casto
oznacovany jako “serverova cast”, pohani funkcénost webové stranky na pozadi. Spravuje
databdzi, uklada data, zpracovava pozadavky a zajistuje, aby vSechno fungovalo hladce. [3]

Django

Django® je webovy framework, ktery napsdn v programovacim jazyce Python. Jedn4 se
o kompletni feseni pro vytvareni webovych aplikaci. Obsahuje mnoho néastroju, které usnadni
a urychli vivoj. Pokud bychom pouziti Flask”, tak bychom museli hledat komunitni moduly
pro urcité nastroje. Django obsahuje nastroje pro komunikaci s databazi, spravu uzivatel,
jejich prav, sablonovaci systém a mnoho dalsich. Diky jeho velké komunité lze najit mnoho
modulu, které framework rozsifi o nové funkce. Tato aplikace vyuzije primarné jeho na-
stroje pro vytvoreni databaze a spravu uzivateli. Jelikoz vyuzivime React, tak Django
bude vyuzit pouze jako REST API.

Django REST framework

Je rozsiteni Djanga, které pomahd vytvaret REST APIL. Vysledny kod je kratsi a prehled-
néjsi. Mezi jeho funkce patii napriklad autentizace uzivateli, serializace dat a routovani
prichozich pozadavk.

REST

Tato podsekce je prevzata z [11].

V dnesni dobé je nejpopularnéjsi volbou pro tvorbu API pravé REST (representatio-
nal state transfer). Vyuzivaji jej firmy jako Google, Stripe, Twitter a GitHub. REST API
vystavuje data jako zdroje. Entita, ktera lze identifikovat, pojmenovat nebo adresovat na
webu je zdrojem. HT'TP metody provadi operace nad zdroji. Mezi tyto metody patii GET,
POST, PUT a DELETE. Zavoldni ruznych metod nad stejnou URL vykond rtzné operace:

e Create - POST metoda vytvofi novy zdroj.

e Read - Diky metodé textttGET ziskdme data z existujiciho zdroje. Neprovadi zadné
zmény nad zdrojem.

o Update - Zde se vyuzivaji dvé metody PUT a PATCH. Prvni nahradi zdroj novym, druha
zméni pouze ¢ast zdroje.

e Delete - DELETE metoda zdroj odstrani.

Server vraci HT'TP odpovédi, které obsahuji statusovy kod, ten oznacuje zda byl pozadavek
uspésny nebo nedspésny. Uspéch je oznacen kbédem 2XX, presun zdroje 3XX, pri nesprav-
ném pozadavku ze strany klienta 4XX a chyba na strané serveru 5XX. Formatem odpovédi
je nejcastéji JSON nebo XML, kde JSON je standardem pro moderni REST API.

Django REST framework umoznuje vyuzit i format XML, ale pro tohle vyuziti bude
pouzit JSON.

8https://www.djangoproject.com/
“https://flask.palletsprojects.com/
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5.5 Databaze

K uklddani dat vyuzijeme relacni databazi. Relacni databaze uklada data do tabulek, které
jsou propojeny kli¢i. Django oficidlné podporuje nékolik databézi:'’

e PostgreSQL
o MariaDB

o MySQL

e Oracle

e SQLite

V tvahu prichazi pouze databéze, které jsou zdarma. Proto Oracle odpada. Kazda ze zby-
lych databazi by splnovala pozadavky této aplikace. Zvolil jsem PostgreSQL, kvuli mé
zkusenosti s touto databézi.

5.6 Sprava uloh

Aplikace musi byt schopna periodicky provadét urcité ukony jako kontrolu vypisu uctu.
Django tuto funkci neobsahuje, proto je nutné vyuzit néjaky existujici nastroj pro planovani
ukoli. Urcité ikony jako odesilani emailii neni idealni provadét primo v Djangu, aby nedoslo
ke zpomaleni aplikace. Tyto tkony je vhodné uskutecnit na pozadi.

Celery
Celery'! je nastroj pro spravu tloh napsany v jazyce Python. Umoziiuje naplanovat tikony
a také je spustit na pozadi.

Celery beat

Celery beat je modul pro Celery, ktery umoziiuje planovat tikony. Ukony lze planovat jedno-
razové nebo periodicky. Diky modulu django-celery-beat, lze pldnovani provadét primo
v administraci Djanga.

Celery worker

Tento modul slouzi k provadéni uikoli. Nativni podpora Djanga umoznuje vyuzit stejné API
pro praci s databazi jako v Backendu. Je spustén jako samostatny proces, takze nema vliv
na rychlost aplikace.

Redis

Jednotlivé Celery moduly musi komunikovat mezi sebou. Jejich prostfednikem bude Redis'?.
Umozni uklddat data v mezipaméti a také odesilat zpravy mezi jednotlivymi moduly.

https://docs.djangoproject.com/en/5.0/ref /databases/
Mpttps://docs.celeryq.dev/en/stable/
2https://redis.io/
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Kapitola 6

Implementace

Tato kapitola popisuje implementacni detaily této aplikace. V prvni ¢asti se zamérim na
architekturu. Nésledné vysvétlim jak bylo vytvoreno vyvojové prostredi a zptsob jak jej
spustit. Poté vysvétlim implementacni detaily backendu a frontendu. Kapitola je zakoncena
zpusobem detekce role uzivatele, platebnim systémem a implemetaci newsletteru.

6.1 Architektura

Jednotlivé technologie byly popsany v kapitole 5. V této kapitole se zaméirim na jejich propo-
jeni. Diagram architektury nalezneme na obrazku 6.1. Kazdy pozadavek nejprve prochazi
webovym serverem (Nginx), ktery podle URL adresy rozhodne, zda pozadavek zpracuje
Frontend (React) nebo Backend (Backend). Pokud se v URL za doménou prvniho fadu
nachézi /api, /admin nebo /media, tak pozadavek obslouzi Backend, jinak ho obslouzi
Frontend. To znamend, ze Frontend neni piimo propojen s Backendem. Frontend ziskava
veskerd data pres Backend. K databazi (PostgreSQL) mé pristup pouze Backend. Planovaé
tkolu (Celery Beat) prijimé ukoly z Backendu a prikazy k jejich provedeni posila pres Redis.
Celery worker pfijima tkoly pres zpravy z Redisu a provadi je. Kdyz potifebuje komunikovat
s databazi, tak se pripoji pres Backend.

—

React
PostgreSQL

Nginx < > Django

);
|

Celery Beat Celery Worker

Redis

Obréazek 6.1: Grafické znazornéni architektury.
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6.2 Vyvojové prostredi

Pti vyvoji byl vyuzit Docker, ale ne v plném rozsahu. Nékteré sluzby byly spustény primo
na mém pocitaci kvili ¢astym zménam a snadnéjsimu ladéni. Ostatni sluzby byly spustény
v kontejnerech. Jak jsem zminoval v sekci 5.1, tak pomoci Docker Compose spustim vsechny
sluzby najednou. Nastaveni sluzeb pro vyvoj nalezneme v souboru docker-compose-dev.yml.

docker-compose-dev.yml

services:
reverse_proxy:

build:
context: ./nginx
args:
- ENV=dev
volumes:

- ./backend/media:/backend/media
- ./backend/static:/backend/static
ports:
- 80:8080
redis:
image: redis:alpine
ports:
- 6379:6379
db:
image: postgres:16.0-alpine
restart: always
environment:
- POSTGRES_USER=x****%x*
- POSTGRES_PASSWORD=***x*x*x
ports:
- 5432:5432
volumes:
- db:/var/lib/postgresql/data
volumes:
db:
Vypis 6.1: Soubor docker-compose-dev.yml, ktery vytvaii kontejnery vyvojového pro-
stredi

Nejprve definuji jednotlivé sluzby pod klicem services. Jednotlivé sluzby jsou redis,
reverse_proxy a db. U kazdé sluzby nastavim image nebo cestu k Dockerfile. Pomoci
nastaveni environment mohu nastavit uréité proménné jako napriklad uzivatelské jméno
a heslo pro databazi, tak 1ze jednoduse rozdélit konfiguraci pro vyvoj a produkci. Nastaveni
ports, umozni pripojeni k portim kontejnertt z hostitelského pocitace. Napriklad u da-
tabaze mapuji port mého pocitace 5432 na port 5432 kontejneru. Port 5432 je standardni
port pro PostgreSQL. Timto zpiisobem mohu ptistupovat k databézi z grafickych databéazo-
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vych klientii jako DBeaver' nebo DataGrip” a nemusim prochazet databazi pies piikazovou
radku kontejneru.

https://dbeaver.io/
*https://www.jetbrains.com/datagrip/
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Spusténi vyvojového prostredi

Tento postup je platny pro Linuxové distribuce a macOS. Pro spusténi vyvojového prostiedi
je nutné mit nainstalovany Docker a Docker Compose. Pro Frontend nainstalovany Node.js,
pnpm a bali¢ky z package . json. Backend vyzaduje Python a balicky z requirements. txt.
Spustit vyvojové prostredi 1ze nasledovné:

1.

2.

Vytvorime soubor . env ve slozce backend a vyplnime ho podle souboru .env.example.

Pomoci piikazu docker compose -f docker-compose-dev.yml up -d spustime kon-
tejnery webového serveru a databazi.

. Ve slozce frontend spustime piikaz pnpm dev -host.

. Aplikujeme migrace do databdze pomoci piikazu python manage.py migrate ve

slozce backend.

. Nyni mtzeme spustit backend piikazem python manage.py runserver ve stejné

slozce.

. Celery beat spustime pfikazem ./celerybeat-start.sh.

Celery worker spustime prikazem celery -A myproject worker -loglevel=INFO.

. Ucet administratora vytvorime pomoci piikazu python manage.py createsuperuser.

. Pokud vse probéhlo spravné, tak na adrese http://localhost nalezneme spusténou

aplikaci.

6.3 Backend

V této sekci je nejprve popsana adresidrova struktura backendu. Néasledné je predstaven
pojem ,aplikace” a jeji soucésti.

Adresarova struktura

Kazdy Django backend obsahuje projekt a aplikace. Projekt obsahuje nastaveni celého
backendu a routovani pozadavku. Aplikace se stard o urcitou funkcionalitu systému.
Mezi klicové soubory kofenového adresare patii:

.env — Obsahuje nastaveni proménnych napf. pro pripojeni k emailovému serveru.

manage . py — Nastroj pro spravu projektu. Umoziiuje spoustét server, generovat a apli-
kovat migrace, vytvaret administratora a dalsi.

media — Zde se ukladaji veskeré nahrané soubory uzivatela.

myproject — Adresar projektu obsahujici nastaveni celé aplikace a routovani poza-
davki.

requirements.txt — Obsahuje vSechny potfebné balicky pro béh aplikace.
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Aplikace

V tomto kontextu znamené “aplikace” samostatny modul, ktery se stara o uréitou ¢ast sys-
tému. Meélo by tedy byt mozné modul presunout do jiného projektu a tam bez velkych zmén
pouzit. Kazda aplikace obsahuje svij vlastni adresar, ktery mize obsahovat modely, mi-
grace a v pripadé této aplikace taky API endpointy a serializéry. Aplikace typicky obsahuji
tyto soubory:

e models.py — Zde jsou definovany modely, které se mapuji na databazi.
e serializers.py — Serializéry, které prevadi objekty na JSON.

e views.py — Obsahuje API endpointy.

e urls.py — Nastaveni routovani pozadavki.

e migrations/ — V této slozZce jsou ulozeny migrace.

Aplikace users, se stard o uzivatele. Obsahuje kompletni logiku pro vytvareni, editaci
a aktivaci uzivatelli. Dalsi aplikaci je orders, ktera spravuje objednavky. Oddéleni objedna-
vek od jejich obsahu umoznilo snadnéjsi integraci jak pro produkty trzisté, tak pro pronajem
zahonk.

Modely

Model je definovan jako tiida, kterd obsahuje pole. Pomoci modelu definujeme databézo-
vou tabulku a jeji sloupce. Jednotlivé moduly mohou mit mezi sebou vztahy. Vztahy jsou
definovany pomoci cizich klic¢u.

Jako priklad jsem zvolil ¢dst modelu Flowerbed, ktery reprezentuje zahonek:

class Flowerbed(models.Model):
name = models.CharField(blank=True, null=True)
greenhouse = models.ForeignKey(Greenhouse, models.DO_NOTHING)
disabled = models.BooleanField(default=False, blank=True, null=True)
pricePerDay = models.DecimalField(
max_digits=10, decimal_places=5, default=50, blank=False, null=False
)

created_at = models.DateTimeField(default=timezone.now)

Vypis 6.2: Ukazka ¢asti modelu Flowerbed

Django obsahuje velké mnozstvi typa poli, které pokryji vétsinu potteb. Rizné pole
obsahuji rtizna dodatecnda nastaveni. Naptiklad u pole pricePerDay lze nastavit maximélni
pocet desetinnych mist a nejvyssi pocet cislic. Nastaveni default urcuje vychozi hodnotu
sloupce, kterd muze byt konstantni nebo vysledek funkce. Vychozi hodnoty nejsou nastaveny
v databéazi, ale Django je v pripadé nevyplnéni nastavi sam. Takze pri manualnim vytvoreni
nového radku v databazi je tfeba vychozi hodnotu nastavit ruc¢né.

Migrace

Pokud vytvorime nebo zménime model, tak musime vytvorit migraci a poté ji aplikovat
na databazi. Migrace jsou soubory, které obsahuji seznam zmén, které je potieba provést,
aby doslo k synchronizaci databaze s modelem. Django poskytuje néstroj makemigrations,
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ktery jednotlivé migrace vytvori. Nastrojem migrate aplikujeme migrace na databazi. Prvni
migrace vytvori tabulky a jejich sloupce, dalsi migrace obsahuje zmény jako pridani, pre-
jmenovani nebo odstranéni sloupci.

Serializéry

Jsou to tridy, které prevadi objekty na JSON a naopak. Ptichozi i odchozi data jsou seri-
alizovana. Vyuzivaji se v API endpointech. Validuji pfichozi data, aby nedoslo k chybam
pti zpracovani. Chyby jsou vraceny v odpovédi serveru, lze je vyuzit pro zobrazeni chy-
bové hlasky uzivateli. Serializéry je mozné vytvafet na zakladé modelu a tak lze pTredejit
duplikaci kodu. Mohou obsahovat vlastni logiku pro spravu dat.

Pohledy

Jsou tfidy nebo funkce, které ptijimaji pozadavky a vraci odpovédi. Jeden pohled miize mit
jeden nebo vice API endpointtu. V téle pohledu muzeme zpracovat prichozi data, pracovat
s databézi a vratit odpovéd. Diky knihovné Django REST framework je mozné vytvaret
pohledy na zékladé modelu, coz usnadnuje vytvareni API.

Priklad pohledu pro vypis seznamu sklenikii:

class GreenhouseViewSet (viewsets.ModelViewSet):
queryset = Greenhouse.objects.all()
serializer_class = GreenhouseSerializer
permission_classes = [IsAuthenticated]

def list(self, request, *args, **kwargs):
if request.user.is_superuser or request.user.is_staff:
queryset = Greenhouse.objects.all()
else:
queryset = Greenhouse.objects.filter(
Q(owner=request.user.profile)
| Q(caretaker=request.user.profile)
| Q(published=True)
)
serializer = GreenhouseSerializer(queryset, many=True)
return Response(serializer.data)

Vypis 6.3: Priklad pohledu pro vypis seznamu skleniku

Tento pohled je dostupny pouze pro prihlasené uzivatele. Na zakladé role ziska uzivatel
seznam skleniku. Pokud je uzivatel administrator, tak méa pristup ke vsem sklenikim. Pokud
je uzivatel bézny uzivatel, tak ma pristup pouze ke skleniktim, které vlastni, spravuje nebo
jsou zverejnéné.
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6.4 Frontend

Zacatek této sekce popisuje adresadfovou strukturu frontendu. Poté jakym zptisobem je
zajisténa komunikace s backendem. Nakonec vysvétluji jak funguje routovani stranek.

Adresarova struktura

Korenovy adresar aplikace obsahuje nékolik slozek a soubort. Klicové z nich se nachazi
v nasledujicim seznamu.

e package.json
e node _modules/
e src/

— components/
— features/

utils/

App.tsx

— main.tsx

V souboru package. json jsou definovany vsechny balicky a jejich verze potiebné pro
béh aplikace. Po instalaci aplikace pomoci pnpm install se vytvori slozka node_modules,
kterd obsahuje zdrojovy kéd téchto balicki. Zdrojovy kéd aplikace nalezneme ve slozce src,
jeji obsah je popsan nize.

Components

Slozka obsahuje komponenty, které jsou pouzity v riznych c¢astech aplikace. Takto staci
kéd zménit na jednom misté. Prikladem je Loading.tsx, ktery obsahuje nacitaci ikonu.

Features

Kazda ¢ast aplikace ma vlastni slozku. Naptiklad auth obsahuje vSechen kéd, ktery se tyka
autentizace.
Obsahuje také dalsi podslozky jako:

e components — Zde nalezneme komponenty, které jsou pouzity pouze v této ¢asti apli-
kace. Naptiklad modalni okno pro vytvoreni nového skleniku.

e hooks — Obsahuje logiku komponent a volani APT .

e routes — Zde jsou definovany stranky této casti aplikace.

Utils

Obsahuje pomocné funkce, které jsou pouzity v riznych castech aplikace. Piikladem jsou
funkce pro formatovani data a casu.
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App.tsx

V tomto souboru je definovana hlavni struktura aplikace. Zde se nachazi routovani a hlavni
layout aplikace.

main.tsx

Je vstupnim souborem aplikace. Probiha zde inicializace knihovny React a jeji vykresleni
do prohlizece.

Komunikace s API

Pro komunikaci s API jsem vyuzil knihovnu Axios®. Axios je knihovna pro vytvaieni HTTP
pozadavki. V souboru api.ts je definovana instance této knihovny. V instanci jsou nasta-
veny hlavicky, které API pozaduje. VSechny pozadavky jsou odesldny pres tuto instanci.
Knihovna TanStack Query® se stard o spravu stavu aplikace. Ukldda data z API do me-
zipaméti a zajistuje jejich aktualnost. Jeji vyhody lze predstavit na prikladu, kdy uzivatel
chce upravit svij profil. V modalnim okné se zobrazi formuldr, ve kterém muze upravit své
udaje. Po tspésném odeslani dat z formulare je potireba data aktualizovat napri¢ aplikaci.
Tuto funkcionalitu zajistuje TanStack Query.

Generovani typta pro TypeScript

Neni tfeba psat vlastni typy pro kazdy endpoint backendu. DRF nam umozni vygenerovat
OpenAPI° schému. Nésledné staci pouzit nastroj openapi-typescript’, ktery vygeneruje
typescriptové typy pro vétsinu endpointti. Timto zplisobem lze predejit chybam pri préci
s daty, protoze zname strukturu dat. Generovani novych typu jsem vyuzival pti kazdé zméne
v API, proto spustitelny soubor generate-types.sh generuje jak nové OpenAPI schéma,
tak i nové typy, abych nemusel spoustét ptikazy zvlast.

Routovani

Jednotlivé stranky aplikace jsou definovany v souboru App.tsx. O zobrazeni a pfesmérovani
se stard React Router’. Aplikace obsahuje velké mnozstvi stranek. Jsou rozdéleny do tif
skupin, které popisi nize.

Verejné stranky

Jsou dostupné pro vsechny uzivatele. Mezi né patti hlavni stranka.

Stranky pro neprihlasené uzivatele

Kazd4 tato stranka je obalena komponentou RedirectRoute. Pokud je uzivatel prihlasen,
tak je automaticky presmérovan do aplikace. Tento zptsob usetii uzivateli ¢as a nemusi se
prihlasovat znovu. Patii sem stranky jako prihlaseni, registrace a obnoveni hesla.

3https://axios-http.com/
‘https://tanstack.com/query/
Shttps://swagger.io/specification/
Shttps://github.com/drwpow/openapi-typescript
"https://reactrouter.com/

38


https://axios-http.com/
https://tanstack.com/query/
https://swagger.io/specification/
https://github.com/drwpow/openapi-typescript
https://reactrouter.com/

Stranky pro prihlasené uzivatele

Tyto stranky muze zobrazit pouze prihlaseny uzivatel. O detekci prihlaseni se stard kompo-
nenta ProtectedRoute. Mezi tyto stranky vétsina stranek aplikace jako zobrazeni sklenikti,
objednavek a trzisté.

Detekce prihlaseni
Na komponenté ProtectedRoute vysvétlim, jak probihd detekce prihlaseni uzivatele.

export const ProtectedRoute = ({ children }: { children?: ReactNode }) => {
const navigate = useNavigate()
const query = useProfile()
useEffect (() => {
if (!query.isFetching && query.error) {
toast.error("You must be signed in to access this page")
navigate("/signin", { replace: true })

}
}, [navigate, query.error, query.isFetching])
return (
<><Layout>
{query.isLoading ? (
<Loading />
) : children ? (children) : (<Outlet />)}
</Layout></>

Vypis 6.4: Komponenta ProtectedRoute.

Nejprve je vyslan pozadavek na backend pomoci funkce useProfile, kterd urci, zda
je uzivatel prihlasen. K tomu je vyuzit endpoint profilu zakaznika. Dokud backend nevrati
odpovéd, tak uzivatel vidi nac¢itaci ikonu. Na zdkladé odpovédi serveru zobrazi dalsi stranku.
Pokud je uzivatel prihlasen, tak je zobrazena pozadovana stranka. V opac¢ném piipadeé je
uzivatel informovan, Ze se musi pfihlasit a funkce navigate jej pfesméruje na stranku
prihlaseni.

Komponenta RedirectRoute funguje presné naopak. Pokud je uzivatel pfihlasen, tak
je presmérovan do aplikace jinak je zobrazena pozadovand stranka.

6.5 Detekce roli uzivatele

Tato sekce popisuje zplsob ovéreni roli uzivatele. Klicovou roli hraje prevazné backend,
protoze je zdrojem dat. Pokud by ovéreni roli probihalo pouze tam, tak frontend by mohl
sice nacist rozlozeni stranky, ale nemohl by nacitat data nebo provadét akce, ke kterym
nemad opravnéni. Uzivatel by byl informovén Ze doslo k chybé. To neni idedlni, proto detekce
probiha i na strané frontendu. Uzivatel vidi pouze ¢asti aplikace, ke kterym mé opravnéni.

Detekce roli na backendu

Django poskytuje nastroje pro kontrolu roli uzivateli. Kazdy ptichozi HTTP pozadavek
obsahuje objekt uzivatele. Pokud je objekt definovan, tak je uzivatel pfihlasen. Vlastnost
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is_superuser vraci True pokud je uzivatel administrator, jinak vraci False. Pro kontrolu,
zda je uzivatel provozovatelem nebo spravcem skleniku je treba zkontrolovat pole owner
a caretaker v modelu Greenhouse. Pokud je uzivatel v jednom z téchto poli, tak ma
pristup ke skleniku. Priklad detekce roli naleznete v této ukdzce kédu 6.3. V pripadé, ze
uzivatel pristoupi k API endpointu, ke kterému nemad opravnéni, tak je vracena statusova
chyba 403 se zpravou, ze nemé dostatecna opravnéni.

Detekce roli na frontendu

vvvvvv

specificky sklenik. Proto endpoint /api/auth/profile vraci informace o uzivateli. Kromé
osobnich idajl obsahuje taky informace o rolich uzivatele. Ukazku odpovédi serveru nalez-
nete v tomto vypisu 6.5.

{
"first_name": "Petr",
"last_name": "Novak",
"username": "pnovak",
"email": "pnovak@email.cz",
"owned_greenhouses": [],
"caretaker_greenhouses": [
{
"id": 1,
3
1,
"superuser": true
b

Vypis 6.5: Ukazka odpovédi endpointu /api/auth/profile.

Prazdné pole owned_greenhouses znadi, ze uzivatel neni vlastnikem zadného skleniku.
Pole caretaker_greenhouses obsahuje seznam sklenikii, které uzivatel spravuje. Pokud je
uzivatel administrator, tak je vlastnost superuser nastavena na true. Na zakladé téchto
informaci je mozné zobrazit nebo skryt uréité ¢asti aplikace.

6.6 Platebni systém

Tato sekce nejprve popise zptusob, jakym probihd ziskani vypisu i¢tu a nasledné se zaméri
na periodické stazeni vypisu uctu. V zavéru sekce je popsano, jak jsou vytvoreny platebni
udaje a generovani QR kédu.

Ziskani vypisu uctu
Jelikoz vyuzivame bankovniho prevodu, tak je nutné ziskat vypis ic¢tu. K tomu vyuzijeme
API bankovnictvi od Fio banky®. V Internetovém bankovnictvi vygenerujeme token, ktery
nam umozni vyuzivat APIL.

Manual API Fio banky [5] zmirnuje nékolik moznosti, jak ziskat vypis a¢tu. Bud muzeme
ziskat vypis za urcité obdobi, vypis urcité transakce podle roku a jejtho ID nebo vypis
pohybil na tuc¢tu od posledniho stazeni.

8https://www.fio.cz/bankovni-sluzby/api-bankovnictvi
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Druhé moznost je nejméné vhodnd, protoze by bylo nutné volat API pro kazdou trans-
akci zvlast. Treti moznost jsem nejprve povazoval za nejvhodnéjsi, ale po blizsim zkoumani
jsem se rozhodl tuto moznost zavrhnout. Manuél popisuje [5], Ze tento endpoint funguje
na principu zarazky, kterd se posouva s kazdym stazenim. Zarazku lze posunout na urcité
datum nebo na urcitou transakci. Mym divodem zavrhnuti této moznosti je, ze by mohlo
dojit k situaci, kdy server pozada o vypis, zardzka se posune a nasledné dojde k vypadku
serveru nebo jiné chybé. Po obnoveni serveru by byla zardzka jiz posunuta a nedoslo by
k zpracovani vSech transakci. Proto jsem se rozhodl pro prvni moznost, kdy ziskam vypis
za urcité obdobi. Obdobi jsem zvolil tak, ze zac¢ind vzdy predchozim dnem a koné¢i aktu-
alnfm dnem. Takto predejdu situaci, kdy je prijata transakce v case 23:59:59 a vypis je
stazen v 00:00:00 néasledujiciho dne. Aplikace tak bude pracovat s vétsim mnozstvim dat,
nez u moznosti se zarazkou, ale zaruci, ze vsechny transakce budou zpracovany.

Priklad volani API dne 4. kvétna 2024:

response = requests.get(
f"https://www.fio.cz/ib_api/rest/periods/{BANK_TOKEN}
/2024-05-03/2024-05-04/transactions. json"

) .json()

Proménnou BANK_TOKEN nahradime tokenem, ktery jsme ziskali v Internetovém ban-
kovnictvi. API ndm umoznuje zvolit format dat ve kterém chceme vypis. Z nabizenych
moznosti jsem zvolil JSON, kvili snadné manipulaci s daty.

Periodické stazeni vypisu uctu
Zékaznici jsou zvykli na rychlé zpracovani plateb u plateb kartou. Abychom se co nejvice
priblizili rychlosti plateb kartou, je nutné ziskat vypis iétu co nejéastéji. Na obrazku 4.3
lze vidét, ze systém ceka na platbu od zdkaznika. Pokud zakaznikova banka podporuje
okamzité platby, tak by bylo idedlni na stejné strance zobrazit, ze platba byla tspésné
prijata. Periodu stazeni vypisti jsem zvolil na 10 vtefin. Toto ¢islo je dostate¢né malé, aby
zakaznik necekal dlouho na potvrzeni platby, ale zaroven dostatecné velké, aby nedoslo
k pretizeni serveru a pripadné kolizi, pokud by systém nestihl zpracovat vSechny transakce.

Pro uskutec¢néni periodického stazeni jsem vyuzil Celery. Nejprve jsem vytvoril tlohu,
ktera ziska veskeré nezaplacené objedndvky. Nésledné dojde k ziskani vypisu tctu a po-
rovnani transakci s objednavkami. Pokud se shoduje ¢astka i variabilni symbol, tak je
objednavka oznacena jako zaplacend. V administraci je nutné nastavit periodu, ve které se
ma uloha spoustét. Perioda lze ménit i za béhu aplikace.

Endpoint /api/orders/{id}/ je volan kazdych 5 vtefin ze strany frontendu, aby zis-
kal stav objednavky. Po zméné stavu objednavky na zaplacenou je zobrazena informace
o uspésné platbeé.

Vytvoreni platebnich idaji a QR platby

O platebni tdaje objednavky se stard endpoint /orders/{id}/get_payment. Vraci va-
riabilni symbol, ¢astku a ¢islo actu pro platbu. Tyto udaje jsou zobrazeny zakaznikovi.
Variabilni symbol se shoduje s identifikdtorem objednavky v databézi.

Ceska bankovni asociace’ vytvorila standard pro vytvafeni QR plateb. Po precteni to-
hoto standardu [4] jsem zvolil nasledujici strukturu QR kédu:

“https://www.cbaonline.cz/
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e SPD — Oznacuje, Ze se jedna o prikaz k thradé.

« ACC — Cislo ti¢tu ve formatu IBAN.

e AM — Vyse platby.

e CC — Ména, ve které je castka uvedena.

e PT — Typ platby, v tomto pripadé je to okamzita platba a je pouzitd hodnota IP.
e X-VS — Variabilni symbol.

Prikladem QR platby je nésledujici retézec:

SPD:1.0*xACC:CZ6508000000192000145399*AM: 100*CC: CZK*PT : IP*X-VS:1337*

Z tohoto Tetézce je pomoci knihovny react-qr-code'’ vytvoren QR kéd, ktery je zob-

razen zakaznikovi. Tento QR kod zdkaznik naskenuje ve své bankovni aplikaci a provede
platbu.

6.7 Newsletter

Nejprve popisi na zdkladé ¢eho jsem zvolil editor pro tvorbu newsletteru. Nasledné rozeberu
jakym zpusobem funguje nahravani obrazkt do editoru. Poté vysvétlim, jak probiha ode-
slani newsletteru a funkce odhlaseni newsletteru pomoci odkazu. V zavéru je predstavena
funkcionalita historie odeslanych newslettera.

Volba editoru

Nutnost grafického editoru pro tvorbu newsletteru zkomplikovala implementaci. Nejprve
jsem zvazoval vytvoreni vlastniho editoru, ale nakonec jsem se rozhodl vyuzit nékteré
z existujicich feSeni. Predpokladal jsem, ze najit vhodny editor bude snadné, ale opak
byl pravdou. Nejprve jsem vyzkousel knihovnu react-email-editor''. Podle poé¢tu hvézd
na GitHubu jsem ocekéval, ze bude jasnou volbou. Knihovnu jsem vyzkousel a byla by
vhodnym kandiddtem pro tvorbu newsletteru. Pozdéji jsem zjistil, Ze editor neni soucasti
knihovny. Editor byl nacten z externiho serveru. Toto feseni jsem zavrhl, protoze by mohlo
dojit k ukonceni provozu serveru a funkce newsletteru by byla nefunk¢ni. Konecnou vol-
bou byl editor email-builder-js'?. Pievzal jsem kéd z balicku editor-sample'?, ktery
obsahuje kompletni editor.

Rozsifeni editoru o moznost nahrani obrazku

Zvoleny editor neumoznuje nahravani obrazkt, ale pouze vkladani obrazkt pomoci URL
adresy. Jelikoz jsem mél pristup k kompletnimu zdrojovému kédu, tak jsem mohl editor
upravit. Nejprve jsem vytvoril nové endpointy na backendu, které umoznuji nahrani obrazku
a ziskani seznamu nahranych obrazku. Nasledné jsem do editoru pridal novou sekci galerie,
ve které lze zobrazit vSechny nahrané obrazky a taky nahrat novy obrazek. Poté jsem
upravil blok obrazku, aby uzivatel nemusel kopifovat odkazy na obrazky. Administrator
miize obrazek nahrit primo v editoru nebo zvolit z galerie obrazku.

Ohttps://www.npmjs.com/package/react-qr-code
"https://github.com/unlayer/react-email-editor
2https://github.com/usewaypoint/email-builder-js
Bhttps://github.com/usewaypoint/email-builder-js/tree/main/packages/editor-sample
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Odeslani newsletteru

Odeslani probihé v nové sekci editoru. Uzivatel zvoli predmét a nize vidi ndhled newsletteru.
Po odeslani newsletteru dojde k ziskani HTML vystupu editoru. Tento HTML kod je spolu
s predmétem odeslan na backend. Pozadavek zpracuje pohled

class SendNewsletterView(APIView):
def post(self, request):
# Admin only
if not request.user.is_staff and not request.user.is_superuser:
return Response({"message": "Unauthorized"}, status=403)

# Get the email from the request
title = request.data.get(’title’)
html = request.data.get(’html’)

# Call celery task
send_newsletter.apply_async((title,html,))

return Response({"message": "Email sent successfully"}, status=200)

Vypis 6.6: Pohled pro odeslani newsletteru

Jednd se o pohled, ktery zpracuje pouze POST pozadavek a nevaze se na zadny model
a proto jsem zvolil t¥idu APIView. Nejprve je zkontrolovano, zda je uzivatel administratorem.
Poté jsou ziskany data z pozadavku. Pokud by byl newsletter odeslan primo v pohledu, tak
by mohl zpomalit server a proto jsem vytvoril Celery tilohu send_newsletter. Tato tloha
je spuSténa s parametry title a html. Uloha nejprve ziskd seznam vsech uzivateld, ktefi
odebiraji newsletter. Poté pridd na konec emailu odkaz na odhlaseni newsletteru. Poté je
email odeslan pres dalsi Celery tlohu send_single_email. Tato tloha vyzaduje cilovou
emailovou adresu, pfedmét a HT'ML obsah emailu. Je vyuzita i v jinych ¢astech aplikace,
kde je potifeba odeslat email jako napiiklad pri registraci nebo obnoveni hesla.

Odhlaseni newsletteru pomoci odkazu

Pri ruseni newsletteru u jinych sluzeb jsem vzdy preferoval odkaz, ktery automaticky od-
hlasi uzivatele z newsletteru. Casto musi uzivatel ruéné vybirat z moznosti pro¢ se odhlasuje
a nasledné jesté odhlaseni potvrdit. Pro jednoduchost pouziti staci kliknout na odkaz a uzi-
vatel je automaticky odhlasen. Endpoint /api/unsubscribe musi zpracovat GET pozadavek,
jelikoz prohlizece pouzivaji tuto metodu pro nacteni stranky. Odkaz vypada néasledovné:

https://domena-aplikace.cz/api/unsubscribe?email=email&token=token

V pripadé metody GET lze parametry definovat piimo v URL adrese. Jsou vyzadovany
dva parametry email a token.

Token slouzi k ovéfeni uzivatele. Je generovan néasledovné:

EMAIL_UNSUBSCRIBE_TOKEN + email
sha266 (mixed.encode()) .hexdigest ()

mixed
token

EMATIL_UNSUBSCRIBE_TOKEN je proménnd, kterd obsahuje tajny retézec nastaveny v sou-
boru .env. Poté dojde ke spojeni tajného fetézce s emailem. Pomoci hashovaci funkce
sha256, je vytvoren token. Ovéreni tokenu probihd tak, Ze je ziskdn email a token z URL
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adresy. Nasledné je vytvoren token stejnym zptisobem jako pri odeslani emailu. Pokud se
oba tokeny shoduji, tak je uzivatel odhlaSen z newsletteru.

Historie newsletteru

Je dalsi sekei editoru. Zde jsou ulozeny vsechny odeslané newslettery. Ze seznamu lze zvolit
konkrétni newsletter a poté je nac¢ten v editoru. Tato funkcionalita je uzitecna, pokud
administrator udélal chybu a chce newsletter opravit a poté odeslat znova. Dalsim vhodnym
vyuzitim je pouziti predchoziho newsletteru jako sablony pro novy.

Pri kazdém odeslani newsletteru je navic odeslan vystup editoru ve formatu JSON.
Vystup editoru obsahuje vsechny bloky, pomoci kterych newsletter vznikl. Backend ho poté
spolecné s predmétem a datem odeslani ulozi do databéze.
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Kapitola 7

Uzivatelské testovani

7.1 Testovani na navrhu

Prvni testovani probihalo v ramci navrhu aplikace. Jak jsem jiz zminil v kapitole 4.1, tak
testovani probihalo za pouziti interaktivni prezentace v néstroji Figma. Cilem testovani
bylo zjistit, zda je navrh srozumitelny pro uzivatele.

Testovaci skupina byla slozena ze t¥i testerd, kteri se liSili vékem a zkuSenostmi s praci
s pocitacem. Testovani probihalo osobné, kdy jsem testertim predstavil ndvrh a nésledné
dostali tikoly, které méli splnit. Testovani probihalo oddélené, aby se zamezilo ovlivnéni
vysledk.

Testovani probihalo nasledovneé:

1. Zadéni ukolu

2. Sledovani, jak tester postupuje
3. Zavérecna diskuze

Ukolem testerti bylo:

o Nakoupit produkty na trzisti

e Pronajat si zdhonek

Testovani mélo ovérit, zda je postup dosazeni cile logicky a zda je uzivatel schopen tkol
splnit. Vysledky testovani byly pozitivni. Kazdy z testert zvladl tikol splnit. Nicméné dva
z nich byli zmateni z procesu vytvoreni objednavky. Nebylo jim jasné, kolik kroku jesté
zbyva k dokonceni objednavky. Tento problém jsem vytesil pridanim formulére s vice kroky
jak je popséno v sekci 4.2.

7.2 Testovani pri vyvoji

Druhé testovani probihalo béhem vyvoje aplikace. Po dokonceni urcitych casti aplikace
jsem pozadal testery o otestovani novych funkci primo v aplikaci. Testovani probihalo opét
osobné. Testovaci skupina byla slozena z predchozich ti{ testerti a tii novych testeru.

Od predchoziho testovani se lisilo tim, Ze testefi pouze neklikali na interaktivni prezen-
taci, ale testovali redlnou aplikaci. Museli vyplnit jednotlivé formulafe a provést platbu.
Netestovala se pouze role zakaznika, ale i role spravce skleniku.
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Testovani role zakaznika zahrnovalo splnéni nasledujicich ukolu:

e Pronajmout si zahonek

e Koupit urcity produkt na trzisti

o Prihlasit se k newsletteru

e Pridat prispévek na komunitni zed

Pri testovani role spravce skleniku bylo nutné splnit nasledujici tkoly:
o Uprava skleniku

e Pridéni nového produktu na trzisté

e Vytvoreni nového zdhonku

e Vytvoreni vykazu prace

Vv

Ditraz byl kladen predevsim na roli zdkaznika, jelikoz je to nejcastéjsi role. Proto jsem
proces prondjmu zadhonku a nakupu produktu méril stopkami. Placeni probihalo pres po-
skytnuty mobilni telefon s bankovni aplikaci.

7.2.1 Pronajem zahonku

Systém obsahoval nékolik skleniki s rtiznym poctem zahonkt. Nékteré zahonky byly jiz
pronajaty, ostatni byly volné. Tester mél za tikol si pronajmout zahonek v uré¢eném skleniku.
Vysledky testovani jsou v tabulce 7.1. Cas je uveden v minutéch a sekundéch. Od ¢asu byl
odectena doba stravena platbou. Testefi jsou rozdéleni na dvé skupiny. V prvni jsou testeri
z prvniho testovani a ve druhé testeri novi.

Tester | Cas | Pocet dotazii | Pramérny ¢as skupiny
1 0:29 0
2 0:57 0 0:42
3 0:39 0

4 (Novy) | 1:01 1

5 (Novy) | 0:40 0 0:52

6 (Novy) | 0:56 0

Tabulka 7.1: Vysledky testovani pronajmu zadhonku.

Vysledky ukazuji, Zze primérny c¢as, byl u prvni skupiny o 10 vtefin rychlejsi. Dtivodem
muze byt, Ze tito testefi jiz méli zkuSenosti s aplikaci. Novym testerim trvalo déle se
zorientovat v aplikaci. Vétsina testeru byla schopna kol splnit bez dotazt. Tester 4 mél
problém s vyplnénim obdobi prondjmu. Spatné vyplnil datum ukonéeni prondjmu.

7.2.2 Nakup produktu

Dalsim tkolem bylo koupit 2 baleni semen rajcat z urcitého skleniku. Pro stizeni ikolu
jsem pridal vétsi mnozstvi produktd na trzisté. Sledoval jsem, zda vyuzili funkci volby
preferovaného skleniku. Vysledny ¢as opét neobsahuje dobu zaplaceni. V tabulce 7.2 jsou
vysledky testovani.
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Tester | Cas | Poéet dotazti | Vyuzita volba | Pramérny ¢as skupiny
1 0:21 0 Ano
2 0:45 0 Ano 0:32
3 0:30 0 Ano

4 (Novy) | 0:49 0 Ano

5 (Novy) | 0:28 0 Ne 0:37

6 (Novy) | 0:34 0 Ano

Tabulka 7.2: Vysledky testovani ndkupu produktu.

Rozdil mezi prvni a druhou skupinou je o 5 vtefin mensi, nez u pronajmu zahonku.
Testeri se shodli, ze vSichni ¢asto nakupuji na internetu a byli zvykli na tento typ tkolu.
Témér vsichni vyuzili funkci volby preferovaného skleniku. Tester 5 preferoval zobrazit detail
produktu a zvolit sklenik tam. Pokud by ale objednéval produktt vice, tak by vyuzil funkci
volby preferovaného skleniku.

7.2.3 Zpétna vazba testeru

Vétsina testeril byla spokojena s aplikaci jak z role zdkaznika, tak z role spravce skleniku.
Poskytli nékolik navrhii na zlepseni, které jsem nasledné implementoval. Nize jsem uvedl
nékolik névrha, které byly nejcastéji zminovany.

U vykazu prace byl ndvrh na zlepsSeni zapisu prace. Pivodné bylo nutné ru¢né vyplnit
kazdou praci ruc¢né. Nyni Ize vybrat z predem definovanych praci.

V nastaveni skleniku bylo nutné nastavit nadmoiskou sitku a délku. Tyto tidaje nebylo
mozné ziskat z adresy skleniku bez poplatku. Tester navrhl vyuzit mapu a diky ni vybrat
polohu skleniku. K tomu jsem vyuzil knihovnu react-leaflet’.

U pridani prispévku na komunitni zed nebylo nékterym testerim jasné, odkud ziskat
odkaz na jejich prispévek. Instagram totiz presunul tlacitko pro sdileni odkazu na jiné misto.
Do aplikace jsem pridal ndvod jak odkaz ziskat.

Zadavani obdobi prondjmu bylo pro nékteré testery matouci. Pro usnadnéni tohoto
kroku jsem se inspiroval od sluzby Airbnb?, kde je mozné vybrat obdobi prondjmu pomoci
dvou kalendéaiti. Knihovna react-day-picker? umoznila zobrazeni kalendéie.

Dalsim navrhem bylo zobrazeni volnych zdhonki u vypisu sklenikii. Zakaznik tak mutze
usettit ¢as a navstivit pouze skleniky s volnymi zdhonky. Tato funkcionalita byla imple-
mentovana a jako dalsi vylepseni jsem barevné odlisil skleniky s volnymi zahonky.

7.3 Testovani celé aplikace

Posledni testovani probihalo po dokonceni vsech ¢asti aplikace. Byly otestovany vsechny role
a vSechny funkce. Testovani probihalo osobné a aplikace byla testovana jak na pocitaci, tak
na mobilnim telefonu. Testovaci skupina byla stejnéd jako u predchoziho testovani.

Testovana byla nasazena aplikace na produkénim serveru. Testerum jsem vysvétlil pra-
vomoce a vlastnosti zbylych roli a taky funkcionalitu gamifikace. Nejprve probéhlo mérené
testovani nakupu produktu a prondjmu zdhonku. Nasledné byly otestovany zbylé ¢asti apli-
kace.

"https://react-leaflet.js.org/
2https://www.airbnb.com/
3https://react-day-picker.js.org/
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7.3.1 Pronajem zahonku a nadkup produktu

Testovani probihalo podobné jako u predchoziho testovani. Testeri méli za tikol si pronajat
zahonek a koupit produkt na trzisti. Vysledky obou testt jsou v tabulce 7.3.

Tester | Doba pronajmu zahonku | Doba nakupu produktu
1 0:22 0:23
2 0:50 0:44
3 0:35 0:28
4 0:58 0:41
5 0:44 0:25
6 0:57 0:36

Tabulka 7.3: Vysledky druhého testovani prondjmu zahonku a ndkupu produktu.

Porovnanim vysledki s predchozim testovanim jsem dospél k zavéru, ze vysledky se
zlepsily u vétsiny testert. Konzultace vysledki s testery ukazala, ze implementace jejich
ndvrhi vedla k lepsimu uzivatelskému zazitku a rychlejsSimu dokonceni ukolt.

7.3.2 Testovani zbylych casti aplikace

I zde testeri ocenili implementaci jejich navrhi. Testeri méli jediny tkol, kterym bylo projit
vSechny c¢asti aplikace a zjistit, zda vSe funguje spravné. Pii testovani byly objeveno par
chyb, které jsem néasledné opravil. Prevazné se jednalo o chyby spojené s ipravou produktii.
Pti apraveé produktu nebyl spravné aktualizovin obrazek produktu. Nebyly objeveny zadné
dalsi zavazné chyby a aplikaci testefi oznacili za funkéni.

Prvky gamifikace ocenili predevsim testeri ve véku 20-24 let. Ti oznacili tuto funkci-
onalitu za zdbavnou a méli zadjem o ziskani vSech odznaki. Ostatni testefi nepovazovali
gamifikaci jako klicovou, ale byli radi za jeji pfitomnost, protoze diky ni mohli ziskat slevu.

7.3.3 Zpétna vazba testeru

Celkova zpétna vazba byla pozitivni. Testefi ocenili rychlost a jednoduchost aplikace. Opét
byly zaznamenany navrhy na zlepseni.

U newsletteru byl navrh na zobrazeni aktudlniho poc¢tu odbérateli. Implementovat tuto
funkci nebyl problém a nyni v sekci odeslani newsletteru je zobrazen aktualni pocet odbé-
rateld.

Dalsim navrhem bylo vybrat preferovany sklenik na zakladé aktudlni polohy. Tuto funk-
cionalitu jsem se nejprve pokusil implementovat v prazdném projektu, ale nepodarilo se mi
konzistentné ziskat polohu zarizeni. Proto jsem se rozhodl tuto funkcionalitu nepridat.

Testeri, ktefi ocenili gamifikaci navrhli pridat tabulku s poradim hract, aby mohli souté-
Zit s ostatnimi. Dalsim ndvrhem bylo pridat vice odznakil. Tyto navrhy jsem ocenil a jejich
implementace je mozna v budoucni verzi aplikace.
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Kapitola 8
Zaver

Cilem této bakalarské prace bylo vytvorit webovou aplikaci, ktera umozni lidem bez vlast-
nich prostor péstovat rostliny a zaroven jim poskytnout misto, kde mohou nakoupit rizné
produkty pro péstovani.

Nejprve probéhla analyza pozadavku, kterd rozclenila aplikaci na nékolik dulezitych
¢asti a rozdélila funkcionalitu mezi nékolik roli. Z analyzy pozadavkd vznikl diagram pii-
padu uziti. Nasledné probéhl vyzkum gamifikace a jeji vyuziti v aplikacich. Na zakladé
vyzkumu byly navrzeny prvky gamifikace pro aplikaci. Analyza slouzila jako zéklad pro
vytvoreni navrhu. Navrh popisoval uzivatelské rozhrani, jednotlivé ¢asti aplikace a névrh
databéze. Vysledkem navrhu byl prototyp vytvoren v nastroji Figma a taky schéma data-
béze.

Poté byly zvoleny vhodné technologie pro implementaci aplikace. Jako front-end fra-
mework byl vybran React a backendem byl Django. V implementaci byla popsana archi-
tektura aplikace a poté provedena implementace. Vysledkem implementace byla webova
aplikace, ktera byla nasazena na produkéni server.

Probéhly celkem tti kola testovani. Nejprve byl testovan navrh aplikace, poté byla testo-
vana aplikace béhem vyvoje a nakonec probéhlo testovani celého aplikace. Zavérem kazdého
testovani byla zpétnéd vazba, kterd byla prevazné pozitivni a testeri zde navrhli nékolik
vylepseni. Vétsina ndvrhi byla implementoviana a to vedlo k optimalizaci uzivatelského
rozhrani.

Zavrsenim prace byl plakat a kratké video. Plakat slouzi k prezentaci vysledku prace
a naleznete ho v priloze C. Video prezentuje aplikaci pro potencidlni uzivatele a naleznete
ho na prilozeném médiu.

V této préci jsem vyuzil své znalosti ze studia a praxe, ale také jsem musel fesit problémy;,
se kterymi jsem se dosud nesetkal. Diky tomu jsem si rozsiril znalosti v oblasti vyvoje
webovych aplikaci, gamifikace a platebnich systémt. Zadani povazuji za splnéné a mam
zajem o dalsi rozvoj aplikace. Myslim, ze aplikace mé potencial a mohla by byt v budoucnu
vyuzita v redlném prostiedi.

Webova aplikace je dostupné na webové adrese https://baka.aston.dev/.
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Priloha A

Diagram pripadu uziti
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objednavky
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Zobrazit
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produkty na
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(_
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pravit vyka
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trzisté

Spravce ™ (~ Vytvorit
i \ ykaz prace
'zdat se role
spravce

I

Registrovat se
do systému

Prihlasit se do
systému

Navstévnik
Nas,,tavn Zamitnout Schvalit vykaz
spravce ) . .
skleniku vykaz prace prace
\ T / Zobrazit
Z_—>( statistiky
skleniku
Vzdat se role
Provozovatel provozovatele

skleniku

Upravit
uzivatele

uzivatele

Obrézek A.1: Diagram piipadu uziti tohoto systému
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Priloha B

Diagram databaze
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greenhouse business hour_period
id
id
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open time
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text
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status varchar product order item
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flowerbed order
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Obrézek B.1: Schéma databaze
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Priloha C

Plakat

Nemate prostory pro
péstovani vlastnich rostlin?
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odmeény! Odebirejte nas newsletter
at jste vidy v obraze

Sdilejte své prispévky na
komunitni zed’ Zapisujte svou sklizen
pfimo do aplikace

Bakalarské prace 2024  Alexandr Celakovsky Ing. David Bazout

Obrazek C.1: Plakat
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