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Abstrakt

Tato prace se zabyva vytvarenim modernich webovych aplikaci. Jsou rozebrané technologie,
které se pouzivaji pfi ndvrhu a implementaci téchto aplikaci. Prace se prevazné zabyva
vytvorenim aplikace pro vyfizovani reklamaci. Aplikace slouzi jako sluzba pro internetové
obchody

Abstract

This thesis deals with the theory of creating modern web applications. Various technologies
that are commonly used are analyzed. Thesis mainly deals with creating specific application
for processing Warranty Claims. The application serves as a service for eshops.
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Kapitola 1

Uvod

V dnesni dobé existuje mnoho e-shopt a lidé jsou na nich zvykli nakupovat zbozi stile
castéji. S kazdym takovym ndkupem vznika riziko, ze zdkaznik bude chtit zbozi vratit,
nebo se porouché a bude ho muset reklamovat. Oproti ndkupu v kamenném obchodé se
zéddosti o vraceni ¢i reklamace (dale jen zddosti) musi fesit odlisnym zptsobem. Divodem
je, ze ne vsechny obchody maji své kamenné pobocky. E-shopy tyto zadosti vétsinou fesi
pomoci série emailu ¢i telefonatia. To muze byt velice nepiijemné pro obé strany. Nékteré
obchody ovSem nabizi jiz predpripravené formulare na svych strankéach ¢i prikladaji tyto
formuldre k odeslanému zbozi. Existuji moduly, které zakaznikim i obchodim usnadnuji
vyrizovani takovychto zadosti. Tyto moduly jsou ovSsem zamérené na konkrétni systémy, na
nichz jsou obchody postaveny.

Cilem této diplomové prace je analyzovat stavajici systémy pro spravu zadosti a na
zékladé nich pak vytvorit vlastni systém, ktery by Tesil obecnéjsi problémy a mohl byt
dostupny pro vétsinu béznych obchodl. Vysledna aplikace by méla umoznit obchodtim,
aby svym zakaznikiim daly moznost snadno reklamovat zbozi. Samotné obchody by mély
mit k dispozici nastroj pro snadnou a prehlednou spravu téchto zadosti. Diky tomu by
mohly zdkaznici i obchody usetrit ¢as. Tato prace nefesi serverovou ¢ast, pouze komunikaci
s ni.

V prvni ¢asti této prace je popis nékterych technologii, které se pouzivaji pti tvorbé
webovych aplikaci. Vzhledem k tomu, ze se v rdmci diplomové prace tesi klientska ¢ast, je
tato kapitola zamérena predevsim na klientské technologie webovych aplikaci. V této casti
je popsan prevazné jazyk JavaScript, knihovna React a néstroje pro tvorbu uzivatelského
prostfedi. Pro vyvoj webovych aplikaci se dnes bézné pouziva béhové prostiedi NodelJS,
kterému je vénovana ¢ast kapitoly. V dalsi kapitole jsou popsany zpusoby, jakymi rekla-
mace Tesi nékteré vétsi ceské obchody. Soucasti kapitoly je i seznam a popis moduld, které
pridavaji funkéni prvky pro snadnéjsi vytizovani reklamaci. Poté nasleduje kapitola ob-
sahujici zhodnoceni predchozich kapitol a seznam pozadavkid na vyslednou aplikaci véetné
podrobneéjsiho popisu uzivatelskych roli. Ke konci prace je kapitola popisujici implementaci.
Ze zacatku obsahuje ndvrh hlavnich obrazovek aplikace. Pro lepsi porozuméni je obsahem i
grafické znazornéni. Po ném nasleduje detailnéjsi popis nékterych implementovanych ¢asti.
Poté je ukdzané pouziti aplikace pro ukazkovy obchod. Kapitola je zakoncena popisem
testd, které by bylo vhodné provést pred produkénim nasazenim aplikace. Nékteré testy
byly provedeny a zhodnoceny. Prace konéi zavérem, ve kterém jsou zhodnoceny dosazené
vysledky. Soucasti jsou i moznosti rozsifeni aplikace.



Kapitola 2

Technologie

Na zacatku prvni kapitoly jsou popsany dva koncepty, na kterych lze stavét webové aplikace
2.1. Nasledovat bude podkapitola 2.2 pojednavajici o tom, jak spolu komunikuje server a
klient. V podkapitole 2.3 je popsana platforma NodeJS, kterou je mozné vyuzit pti tvorbé ¢i
provozu webové aplikace. Déle obsahuje popis uzite¢nych modult. Dtlezitou soucasti kazdé
aplikace je jeji grafické uzivatelské prostiedi. Véci s timto spojené jsou popsané v ¢asti 2.4.
V zavéru kapitoly je podrobnéjsi pohled na technologii React a véci s ni tzce spojené 2.5.
Prace neni ,,encyklopedickym prehledem“ daného oboru. Nékteré zminéné technologie jsou
nové a neni pro né dostatek literatury. Z tohoto duvodua jsou pro nékteré zdroje pouzity
internetové stranky.

2.1 Single Page Application (SPA)

Single page application (SPA) Prochézeni tradi¢nich stranek je velice pomalé. Je to dano
tim, ze kdyz uzivatel klikne na odkaz na strance, prohlize¢ musi kontaktovat server. Poté
stahnout celou HTML strukturu stranky a znovu ji vykreslit. I kdyz uzivatel potfebuje
nacist jen urcitou zmeénu, presto se mu stahuje vse. Tradi¢ni webové frameworky jsou totiz
zameérené na serverovou cast. Ta vytvari statickou strukturu strdnky. kterou odesila klien-
tovi. Takovyto zptusob ubird na komfortu prohlizeni webu.

V poslednich letech se zacinaji vice pouzivat tzv. Single Page Application, déle jen
SPA. Koncept je postaven na tom, Ze uz se server nestarda o generovani HTML struktury,
ale pouze posila klientovi data, které si zazada. Generovani tedy provadi klient, konkrétné
JavaScript, ktery komunikuje se serverem a vyménuje si s nim data. P¥i prochazeni stranky
tedy nedochézi ke stahovani velkého objemu dat, ale pouze toho, co je zrovna potreba a co
klient jesté nemad. Prochazeni webu je tedy obzvldsté rychlé. Oproti tradiénimu konceptu
je vétsina logiky prenesena na klientsky JavaScript. Zaroven jsou obé strany oddélené a je
tedy mozné jednu ze stran nahradit novou, aniz by bylo potfeba upravovat druhou stranu.
Pro komunikaci mezi klientem a serverem je mozné vyuzit klasické HTTP dotazy pomoci
ajaxu a nebo vyuzit webové sockety. Rozdily mezi témito dvéma koncepty je zndzornén na
obrazku 2.1.

SPA se podobé klasickym nativnim aplikacim. PTi nac¢itani mohou na patfi¢ném misté
zobrazit oznameni. Dokonce mohou omezené pracovat v offline rezimu.

Dtvody, proc¢ se SPA zacind vice pouzivat az v poslednich letech, jsou néasledujici:

e vznikly nové technologie (HTML5, SVG a CSS3),



Database Server Client
‘_g Authentication
Data storage Authorization .
"g Data retriesal Validation HTML rendering
ko] ) ’ . . Decorative JS
© Business logic Business logic
|: HTML generation
Database Server Client
N HTML rendering
< Authentication )
a Data storage Authorization D(.ecoratlve.JS
) Data retrieval Validation Business logic JS
HTML generation

Obrazek 2.1: Client Server vs SPA, prevzato z [11].

e drive byl JavaScript nestabilni a choval se v riznych prohlizecich odlisné, to uz dnes
neplati,

e webovy prohlizec¢ se stal nejpouzivanéjsi aplikaci. Mnoho lidi ho ma témér neustale
otevreny,

e JavaScript je pouzitelny na vsSech platformach. Tim je mysleno i na mobilnich telefo-
nech a tabletech,

e interpret JavaScriptu ve webovych prohlizecich je rychlejsi, nez byl diive.

Technologie jako je Flash nebo Java applets se pomalu prestavaji vyuzivat. Davodi je
nékolik:

e nedokazi vyuzivat vSechny prostredky,
e lisi se vzhledové i funkéné, napf. formuldfové prvky, nebo klik pravého tlacitka,
e casto se v nich objevuji chyby.

Jak jiz bylo zminéno, role webového serveru se méni. Prestoze se vétsina logiky pre-
nesla na klienta, server je stale potfeba. Duvody jsou autentizace, autorizace, validace dat,
umisténi dat a synchronizace [11].

2.2 Komunikace klienta se serverem

V predchozi podkapitole 2.1 byly probrany dva rozdilné koncepty webovych aplikaci. Tato
sekce bude probirat, jakymi zpusoby lze proviadét komunikaci mezi klientem a serverem
u SPA. Zpravy, které si tyto dvé strany vyménuji, jsou ¢asto ve formatu JSON nebo XML.

Prvnim zpusobem je REST (Representational State Transfer) architektura urcend pro
distribuované prostredi. Princip zpoc¢iva v tom, ze existuji rtizné zdroje, které maji vlastni
URI. Klient mtze k témto zdrojum pristoupit pomoci 4 metod a pracovat s nimi. Metody
se oznacuji jako CRUD (create/read/update/delete). Tabulka 2.1 popisuje jejich vyznam.



HTTP nazev | Akce Analogicka databazova operace
POST Create (or append) | insert

GET Retrieve select

pPUT Update (or create) | update

DELETE Delete delete

Tabulka 2.1: REST metody, prevzato z [15].

Tyto metody jsou volany pomoci HT'TP dotazi s metodou dle tabulky. Komunikace probiha
tak, ze se klient pomoci ajaxu' dotazuje a server mu na dotaz odpovidé. Nevyhodou této
komunikace je to, ze pokud by chtél klient stile aktudlni data, musi se neustile dotazovat
serveru, zda nedoslo k néjaké zméné [15].

Druhym prikladem komunikace mohou byt Web Sockety, které prisly se standardem
HTML5. Ajax je limitovan tim, ze komunikaci musi vzdy vyvolavat klient, nikoliv server
sam. Web Sockety umoznuji vzajemnou komunikaci mezi klientem a serverem podobné
jako klasické sockety. Spojeni, které se navaze, muze bézet nepretrzité a mohou se pres néj
posilat zpravy v redlném case obéma sméry. Zpravy, které si vymeénuji, jsou pouhé retézce a
je na aplikacich, aby si zpravu spravné zpracovaly. Websockety v nékterych starsich verzich
prohlize¢t nejsou podporované .

2.3 NodedS

Platforma NodelJS je béhové prostiedi pro rychlé vytvareni a béh skalovatelnych sitovych
aplikaci. Platforma je postavena na V8 (JavaScript engine) od Googlu *.

NodeJS vyuziva udédlostmi Fizenou architekturu a neblokujici vstup/vystupni model.
Diky tomu je vhodny pro real-time aplikace, které bézi distribuované. Aplikace se pisi
v jazyce JavaScript stejné jako klientska ¢ast webovych aplikaci. Vyhodou pro vyvojare
zvolit si NodeJS jako platformu pro server je, ze miize pouzivat jeden programovaci jazyk
pro obé strany. NodeJS drzi krok s nejnovéjsim standardem ECMAScriptu. Diky tomu
lze pii vyvoji vyuzivat moderni konstrukce jazyka, které by nékteré prohlizece nemuseli
podporovat.

Prosttedi 1ze vyuzit pro béh lokalnich aplikaci nebo pro vytvoreni serverové aplikace.
Podporuje TCP komunikaci, sockety, praci se soubory a lze do néj dopsat i vlastni moduly
v jazyce C++. Jazyk JavaScript je pouzivany i v nékolika databédzich NoSQL (naptiklad
MongoDB). S takovymito databdzemi lze tedy snadno komunikovat a pracovat. Postupem
casu se NodelJS stal nastrojem, ur¢enym pro béh ruznych utilit k usnadnéni prace.

Pro plaformu existuje mnoho modulti, které jsou dostupné pres balickovy manager npm,
jenz je obsazen v zakladni instalaci NodeJS. V dobé psani této prace je v repozitafi npm
395 028 balicki. Seznam balicku je dostupny na https://www.npmjs.com/. Balicky lze nain-
stalovat pomoci prikazti npm install [nazev_bali&ku]. Vhodnéjsi je ale vytvorit soubor
package. json, ktery obsahuje zdkladni informace o projektu vcetné seznamu balickd ,na
kterych je zavisly. Poté staci pouze piikaz npm install a nainstaluji se veskeré zavislosti.
Stazené balicky se ulozi do slozky node_modules, kterd se vytvori v aktudlnim adresari.

LAjax (asynchronni JavaScript a XML) je technogolie pro komunikaci klientské aplikace v jazyce Ja-
vaScripte se serverem

2Popis API https://developer.mozilla.org/en-US /docs/Web/API/WebSockets_ APT

3V8 JavaScript engine je vytvoreny v ramci The Chromium Project pro webovy prohlize¢ Google Chrome


https://www.npmjs.com/
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/WebSockets_API

Kazdy balicek obsahuje svoji verzi. Diky tomu lze snadno verzovat a zavadét zavislosti na
konkrétni verze. Stejné jako stahovat balicky je mozné je i snadno do repozitare pridat.
Jejich konfigurace se ¥idi zase pomoci souboru package. json [13].

Pro NodelJS existuji balicky, které maji za cil usnadnit a zlepsit vyvoj. Jejich tkony jsou
kuprikladu nasledujici:

e spojovani a optimalizovani zdrojového kodu,
e provedeni preprocesingu a postprocesingu,

e zmensovani obrazki,

e automatické hliddni zmén.

Diky témto vécem je proces vytvareni webovych aplikaci odlisny nez byl dfive. Aplikace
muze byt rozdélena do nékolika soubort, které na sebe vziajemné odkazuji. Podobné jako
je tomu naptiklad v jazyce C++.

Webpack

Webpack je modul, ktery bézi nad NodeJS prostredim. Slouzi pro praci se zdrojovym koé-
dem. Dokaze spojit soubory aplikace napsané v JavaScriptu dle definovanych vlastnosti a
vytvorit z nich jeden soubor. Zaroven je schopen do vysledného souboru pridat i balicky
z npm. Webpack se spusti nad projektem, u kterého hlidd zmény. Pokud vyvojar upravi
néjaky soubor, webpack to rozpoznd a provede patiicné operace. Pii vytvafeni a testovani
webové aplikace je vhodné, aby aplikace fungovala lokalné. Tomu napomédhd vyvojovy ser-
ver (soucast webpacku). Webpack se konfiguruje pres specidlni konfigura¢ni soubor a nabizi
mnoho pluginti pro rizné tkony. Naptiklad minifikace soubort, scalovani obrazka, SASS,
LESS. Spousti se pomoci prikazového radku. [2].

Babel

Jazyk JavaScript se stale vyviji a ne vSechny prohlizec¢e podporuji veskeré jeho funkce. Aby
vyvojari méli zpétnou podporu starsich prohlizecti, a nemuseli se bat pouzit nejnoveéjsi véci
z jazyka, vznikl Babel. Jedna se o néastroj, ktery je schopen prevéset novou verzi jazyka do
staré bez ztraty funkcénosti. Tim lze pri vyvoji pouzivat mnoho novych konstrukei jazyka.
Prevod Ize udélat manualné a nebo vyuzit nékterého z modulti pro prostiedi jako je webpack
¢i jiné. Babel lze rozsifit o pluginy, které pridavaji dalsi mozné konstrukce[17].

2.4 Uzivatelské prostredi

Uzivatelské prostiedi webové stranky se prevazné sklada ze 3 c¢asti: HTML, CSS a Ja-
vaScript. Vsechny tyto zdroje jsou ulozeny na serverovém pocitac¢i a pomoci protokolu
HTTP jsou preneseny do klientského prohlizece uzivatele. Pii vytvareni uzivatelského pro-
stredi je nutné myslet na to, ze se vysledny obsah mtiize mirné lisit dle typu prohlizece.
Kazdy prohlize¢ je na tom s podporou nejnovéjsich véci ze standardu odlisné. Mnoho lidi
navic pouziva zastarelé a neauktualizované prohlizece. Ani to Ze je prohloze¢ v nejaktudl-
néjsi verzi jesté neznamenad, ze podporuje vse. Tato fakta je zapotfeba mit vzdy napaméti
a vysledné prostredi testovat na vice platforméach a ve vice verzich. Na webové strance



http://caniuse.com/ si lze ovérit, jak je dand véc podporovana napfi¢ ruznymy prohlizeéi a
jejich verzemi [3].

HTML je znackovaci jazyk, ktery popisuje strukturu webové stanky neboli dokumentu.
K popisu vyuziva elementy, jenz se déli na parové a neparové dle toho, zda v nich miize byt
vnoreny dalsi element ¢i text. Kazdy element je urcitého typu, ktery popisuje jeho charakter
a vizualni podobu. Prikladem elementu muze byt nadpis, odstavec, seznam, obrazek a dalsi.
Elementum lze pritazovat atributy, které jim priddvaji vice informaci. Atribut se sklada ze
jména a hodnoty. Napiiklad pro element obrdzek existruje atribut src, jenz udéva zdroj
obrazku. HTML ma nékolik verzi, pfi¢emz posledni verzi je HTML5 [3].

CSS umoznuje vytvaret pravidla, kterd urcuji, jak budou dané elementy na strance
vypadat. Pravidla se sklddaji ze selektoru a ¢asti pro deklaraci. K deklaraci lze priradit
vice selektorii. Deklarace popisuje vizualni styl elementu pomoci mnoziny part vlastnost
a hodnota. Selektorem lze vybrat prvek napriklad urcitého typu, urc¢itého zanoreni a jiné.
CSS 1ze zapisovat pfimo do HTML struktury a to do specidlniho elementu <style>. Druhou
moznosti je mit vlastni soubor CSS a na ten se odkazat v HTML pomoci elementu <1ink>.
Posledni verze je CSS3. Oproti predchozi verzi pridava mimo jiné moznost vytvaret animace.
P1i psani styld se daji vyuzit i Media Queries. Ta pridavaji vice moznosti jako napriklad
vybirat néktera pravdila na zékladé rozliSeni obrazovky ¢ orientaci displeje*[3].

JavaScript je programovaci jazyk, ktery pridava interakci k webovym strankam a dokaze
dynamicky ménit jeho obsah. Lze s nim vyvolavat akce na rizné udalosti jako je napriklad
kliknuti na tlacitko, piejeti mysi pres néjaky element atd. Jeho éasté pouziti je ve slideshow®,
validace formulaii®, filtrovani dat na strance nebo stahovani a zobrazovani dodate¢ného
obsahu. JavaScript ma pristup k HTML obsahu pomoci objektu DOM (Document Object
Model), coz je stromova struktura objekti, kterda dovoluje pristupovat ke stromové struktute
HTML elementii. Pomoci JavaScriptu a DOM lze tedy veskery HTML obsah modifikovat.
Kod jazyka lze vlozit stejné jako CSS dvéma jiz zminénymi zpusoby [].

Reakce na zmény

V poslednich letech stale vice lidi navstévuje webové stranky pomoci svého telefonu. Spo-
le¢nost Gemius poskytuje statistiky navstévnosti webovych stranek v tuzemsku z nékolika
pohledii. Jednim z nich je podil navstévnosti dle operac¢niho systému, jak ukazuje 2.2. Lze
vidét, ze podil operacnich systémt pro mobilni zafizeni kazdy rok roste a v roce 2016
dosahoval pétiny veskerého namétfeného pristupu. V nékterych statech tento podil byva
nadpolovicéni. Na tento fakt musi reagovat webdesigneri a prizptusobovat tomu webové roz-
hrani. Z toho duvodu by se web, ktery by mél byt dostupny pro vsechny, nemél navrhovat
ve fixnich rozmérech, ale mél by byt responzivni’. Avsak je i jiny zpisob, jak se fesi web
pro mobilni zafizeni a to vytvofenim separidtniho webu uréeného pouze pro mobilni zafi-
zeni. Tento zpusob je ale pro navstévniky i pro provozovatele webu nevhodny a postupné
se prestava pouzivat.

4Orientaci displeje se mysli, zda je displej otoc¢en do uréité polohy. Pokud je §iika vétsi nez vyska, jednd
se o landscape v opacném piipadé se poloha nazyva portrait

5Slideshow je sekvence automaticky se ménicich obrazkd na strance. JavaScript zde provadi vyménu
obrézku po urcitém case nebo po kliknuti na patricné tlacitko

SValidace je ovéfeni zda uzivatel vyplnil spravné dané vstupni pole, napiiklad zda je spravné nafor-
méatované telefonni cislo. Javascript uzivateli miize u Spatné vyplnéného pole zobrazit patiicnou hlasku a
neumoznit mu odeslat formular

"Responzivni web je takovy, ktery se prizpisobi &fice displeje tak, aby byl pouZitelny


http://caniuse.com/

Operacni systém 28.11-04.11.2016 | 30.11-06.12.2015 | 01.12-07.12.2014
Windows 7 29.43 % 41,09 % 49,69 %
Windows 10 27,64 % 10,60 % 0%
Android 19,11 % 15,37 % 10,27 %
Windows 8.1 6,10 % 11,94 % 10,56 %
Windows XP 5,68 % 9,19 % 15,36 %
i0S 437 % 347 % 2.83 %
Linux 2,29 % 1,53 % 1,42 %
Windows Vista 2,00 % 3,17 % 4,72 %
Mac OS X 124 % 115 % 1,04 %
Windows 8 0,94 % 1,58 % 3,25 %
Windows Phone 8.1 | 0,65 % 0,54 % 0,00 %
Windows Phone 10 | 0,32 % 0,02% 0,00 %

Tabulka 2.2: Statistika navstévy webovych stranek dle operac¢niho systému v jednotlivych
obdobich. Zdrojem dat je web rankings.cz.

Jazyk CSS3 umoznuje vytvareni responzivnich webti pomoci svych vlastnosti a Media
Queries. Optimalizovat web pro vsechny prohlizece je velice tézké a ne vzdy se to déla.
Vhodné je si udélat vlastni statistiky navstévnosti a na zakladé nich optimalizovat. V po-
slednich letech se lze setkat s pojmem retina displej. Toto oznaceni znamené, ze displej
mé velice jemné rozliSeni (vysoké rozliseni vzhledem k tdhlopticce). Webové prohlizece na
takovychto zafizenich nezobrazuji stranky v pravém rozliSeni, ale prepocitavaji rozmeéry.
V opac¢ném pripadé by byl web prili§ maly a necitelny. Tomuto pfepoctu se fika device-
pixel-ratio, coz udava v jakém poméru je redlny pixel displeje a softwarovy pixel. Je ale
tfeba poéitat s tim, Ze roztahnuti bitmapovych obrizk poskodi jejich kvalitu. ReSenim
je pouziti vektorové grafiky nebo mit obrazek ve vétsim rozliseni, nez v jakém ho chceme
zobrazit. U obrazkid s vétsim rozliSenim se zvétsuje i jejich datovy objem. HTML a CSS
nabizi nastroje, které umoznuji posilat rizné obrazky dle toho, jaky je device-pixel-ratio.
Pro vektorové obrazky existuje format SVG, ktery lze ptimo zapisovat i do HTML.

V drivéjsich dobach se pro grafiku na webu vyuzivaly statické obrazky. Duvodem bylo to,
ze zde nebyl pozadavek na responzivitu. V dnesni dobé je tomu ale naopak a webdesignéri
se snazi co nejvice véci udélat pomoci HTML, CSS a SVG. K tomu pfispivd i mnoho
nastroju pro grafiky, které s timto faktem pocitaji a dovoluji generovat grafiku primo jako
zdrojovy kod. Framework Bootstrap zase prinasi moznost vytvaret webové rozhrani pomoci
predpfripravenych komonent a tudiz nepottebuji grafika ¢i webdesignéra[l?].

CSS preprocesory a postprocesory

vvvvvv

Psani vétsich styld, tak muze byt neprehledné a obtizné udrzovatelné. Na to reagovala
komunita vyvojaii a vytvofila preprocesory® SASS a LESS. Tyto preprocesory pridavaji
vice moznosti pro vytvareni styli a snazi se fesit nejen vyse uvedené potize. Preprocesing
probiha na strané vyvojare. Uzivatelim je jiz poskytovan zpracovany kéd. Nevyhodou pre-
procesoru je, ze mohou byt nékdy az moc silné a dovoli zapsat kéd prilis slozité. Zminéné
preprocesory se sice lisi, ale i tak jsou pro né nékteré nasledujici vlastnosti spoleéné.

8Preprocesor je program, ktery predzpracovava vstup zdrojového textu, pred findlnim zpracovanim cilo-
vého programu



e Proménné - maji zde podobny vyznam jako v jinych programovacich jazycich. Do
vlastnosti k vice pravidlim lze prifadit proménnou a jeji hodnotu pak mit pouze na
jednom misté. Napiiklad framework Bootstrap lze timto zptsobem cely konfigurovat
(napriklad ménit hlavni barvu). Proménné lze vyuzivat i na vice mistech nez jen jako
hodnoty.

e Zanorovani je vlastnost kterou lze do sebe zanotovat vice pravidel, coz silné usnadnuje
Citelnost kodu a umoznuje lepsi organizaci.

e Mixiny pomahaji s opakujicim se kédem. Lze jim dat parametr a zavolat je na urcitém
misté, kde vygeneruji kéd

e Import umoznuje rozdélit kéd do vice soubort, které se po preprocesingu spoji do
jednoho.

V nasledujici ukazce jde vidét prevod kédu ze SASS do CSS. V ukdzce je pouzita
proménna a zanoreni.

/* SASS */
Obrand-primary: red;
.container {
background-color: @brand-primary;
.item {
color: @brand-primary
}
¥

/* CSS x/

.container {
background-color: red;

}

.container .item {
color: red;

3

Postprocessing dopliuje preprocesing, ale je mozné ze ho v budoucnu dplné nahradi.
Jak postupné prohlizece doimplementovavaji rtizné nové vlastnosti do CSS, nékdy k nim
pridavaji prefixy. Davod je, ze ve findlni podobé se dana vlastnost miuze lisit od stavajici.
Pri psani nékterych vlastnostni je nutné pridat i prefixkové varianty. K tomu pomaha au-
toprefixer, ktery funguje pravé jako postprocessing. Vyvojar tedy napiSe vlastnost pouze
jednou a to bez prefixu. Poté zvoli pro jaké prohlozece chce pridat prefixy a autoprefixer to
za néj udeéla [12][7].

Twitter Bootstrap

V roce 2011 Mark Otto a Jacob Thornton, zaméstnanci v Twitteru, uvolnili open source
framework zvany Bootstrap. Jedna se o sadu styla a JavaScripti, které pomdhaji pii vy-
tvareni tzv. frontendu. Obsahuje vychozi styly pro standardni prvky na strance jako jsou
formulare, tlac¢itka, menu, a jiné. Diky tomu lze uSetfit spoustu ¢asu a zacit rychle vytvaret
stranku, kterd je funkéni a estetickd. Kazdy prohlize¢ mize mit vychozi styly elementu
nastavené rtzné. Bootstrap obsahuje pro zakladni elementy predchystané styly, tak aby
vizuadlné vypadaly ve vSech prohlizecich stejné.



Vyvojar neni nucen pouzivat vse, ale mlze si vybrat jen nékteré prvky, které pouzije,
nebo styly upravi podle sebe. Bootstrap je responzivni a vytvofen pro styl mobile-first
(za¢ind se od mobilni verze webu a pokracuje do desktopové). Implementovat bootstrap je
snadné. Staci pridat 2 odkazy na externi zdroje do hlavicky stranky. V pripadé ze si chce
uzivatel bootstrap upravit nebo si z néj vytahnout jen to, co potrebuje, muize si stdhnout
nezkompilovanou verzi a kompilaci si provadét sam.

Préace s bootstrapem je zalozena na pridélovani tiid elementtim. Obycejné tlacitko bez
boostrapu lze zapsat jako <button>Tlalitko</button>,). Pro priddni stylu pak sta¢i na-
psat <button class="btn btn-default">Tlaéitko</button>. Trida btn-default je roz-
siteni tridy btn a pridava moznost zvolit charakter tlacitka a tim ho vizualné odlisit. Lze
zvolit i btn-success, btn-warning, btn-info, btn-danger a btn-link. Na obrazku 2.2 je uka-
zano jak se od sebe lisi tlacitka s odlisnym charakterem. Kromé tlacitek je mozné charakter
volit i u dalsich prvku.

Obrézek 2.2: Bootstrap tlacitka, prevzato z [10].

Zakladni rozdéleni stranky do jednotlivych blokt se provadi pomoci tzv. grid systému.
Ten je zalozeny na tom, ze rozdéluje stranku na fadky a ty nasledné na sloupce. Sloupce
mohou mit velikosti sitek zavislé na velikosti okna stranky. Diky tomu lze vytvorit respon-
sivni layout. Vytvareni takovéhoto layoutu probihd pomoci pridavani t¥id elementtm, které
reprezentuji radek, ¢i sloupec. U kazdého sloupce se definuje, jak bude vypadat pro ruzné
sitky. Ve vychozim stavu bootstrap rozdéluje stranku do 12 sloupcii. Pokud bychom chtéli,
aby byl dany radek rozdélen na 2 sloupce o stejné sitce, nastavim jim velikost 6 sloupcti
(12/2).

Zlomové body (break points), urc¢uji hranici mezi zafizenimi, pro které se ma layout
stranky ménit. Urcuji pri jaké Sifce okna se ma stranka interpretovat jako velké zarizend,
malé zarizeni, table, ¢i mobilni telefon.

U struktury stranky se urcuje i to zda ma fluidni design, ¢i nikoliv. Timto designem je
mysleno, ze radky se roztahuji na plnou moznou sitrku. V pripadé, ze stranka neni fluidni, tak
se drzi maximalni mozné sitky. Téchto pevnych sitek je nékolik a z divodu responsivity. Pro
kazdy typ zarizeni je tedy jind pevna sirka. Pti zmensovani okna, se sitka skokové zmensuje,
vzdy kdyz se presahne zlomovy bod.

Nésledujici html kéd ukazuje priklad mozného layoutu. Ttidy row reprezentuji radky.
Ty maji s sobé zanofené elementy, jejichz tridy maji prefix col-. Tyto tridy reprezentuji
sloupce. Kazdy sloupec muze obsahovat vice tfid. Kromé $itky sloupce je mozné definovat
i odsazeni zleva.

<div class="container-fluid">
<div class="row">
<div class="col-xs-12 red"></div>
</div>
<div class="row">
<div class="col-md-6 col-1lg-4 red"> </div>
<div class="col-md-6 col-1g-8 red"></div>
</div>
<div class="row">
<div class="col-md-offset-6 col-lg-offset-4 col-md-6 col-1g-8 red"></div>
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</div>
<div class="row">
<div class="col-xs-4 red"></div>
<div class="col-xs-4 red"></div>
<div class="col-xs-4 red"></div>
</div>
</div>

Listing 2.1: Some Java code

V nejvyssi trovni lze vidét tfidu container-fluid, kterd nastavuje fluidni charakter.
Kdybychom chtéli pevné sitky, tato tfida by se nahradila tfidou container. Nasledujici
obrazky 2.3, 2.4, 2.5 znézornuji, jak je dany kod interpretovan na zafizenich s odliSnou

Sitkou.

col-xs-12
col-md-6 col-lg-4 col-md-6 col-Ig-8

col-md-offset-6 col-lg-offset-4 col-md-6 col-Ig-8
col-xs-4 col-xs-4 col-xs-4

Obrazek 2.3: Bootstrap grid systém na desktopu.

Obrazek 2.3 znazornuje velka zarizeni. Pomér sitky sloupci ve druhém radku je 1:2, to
je dano tim, ze se aplikovali t¥idy s prefixem col-1lg-. PfiCemz na obrazku 2.4 je pomér
téchto sloupcti 1:1, divodem, je ze uz se ignoruje nastaveni pro velkd zafizeni a tudiz se
aplikuje rozvrzeni nastavené pomoci trid s prefixem col-md-.

col-xs-12

col-md-6 col-lg-4 col-md-6 col-lg-8
col-md-offset-6 col-lg-offset-4
col-md-6 col-lg-8

col-xs-4 col-xs-4 col-xs-4

Obrazek 2.4: Bootstrap grid systém na tabletu

Na obrazku 2.5 lze vidét podobu rozvrzeni na mobilnich zarizenich. Pouze na poslednim
radku je vice sloupcti, nebot jsou definované pro mala zarizeni.

V tabulce 2.3 je prehled zlomovych bodu a chovani sloupct pro razné zarizeni.

Kromé zakladnich elementt je moznost vyuzit i komplexnéjsi, které mohou byt z Casti
slozeny ze zdkladnich. Tyto elementy mohou pracovat i s bootstrap JavaScriptem, ke kte-
rému je ale nutné pridat knihovnu jQuery. Prikladem komplexniho elementu je dialogové
okno, rozbalovaci menu ¢i obrazkova slideshow.

Bootstrap ve svém balicku nabizi 140 zakladnich ikon, které 1ze snadno pouzit na strance.
Tkony nejsou obrazky, ale specidlni pismo. Diky tomu jsou ikony stejné jako pismo vektorové
a lze je tedy zvétsovat bez ztraty kvality obrazu.
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col-xs-12

col-md-6 col-Ig-4

col-md-6 col-Ig-8

col-md-offset-6 col-lg-offset-4 col-md-6 col-Ig-8

col-xs-4 col-xs-4

col-xs-4

Obrézek 2.5: Bootstrap grid systém na telefonu.

Tabulka 2.3: Bootstrap grid systém.

Extra mala Mala Stredni Velka
Typ zarizeni telefonu tablety desktopy | desktopy
Maximalni siftka | <768 px >= 768 px | >=992 px | >=1200 px
Sitka kontejneru | Zadn4 750 970 1170
Prefix trid .col-xs- .col-sm- .col-md- .col-1g-
Sitka mezert Auto ~62px ~81px ~81px
Chovéani gridu Celou dobu horizontalni | Pod sebou, potom horizontalné

P1i spravné praci s bootstrapem lze vytvorit web, jehoz kéd je kvalitnéjsi a ¢itelnéjsi.

Ovsem ne ve vSech pripadech je vhodné framework pouzivat |

Flexbox

vvvvv

J[16]-

které k tomu nebyly navrzené, ale dokazali problém vyresit. Prikladem muze byt layout

pomoci tabulek, nebo pouzivani JavaScriptu na dopocitavani a upravovani velikosti ¢i pozice

Vv

pouzivat JavaScript. Jedna se o prvni layoutovaci nastroj. Je plné podporovan nejnovéjsimi
verzemi nejpouzivanéjsich prohlize¢t, kromé prohliZece Internet Explorer . Price s nim

e totozna vyska sloupct v jednom radku

e sitky polozek v poméru

e poradi polozek

e smeér jakym se polozky vyskladaji

e jakym zplisobem se zalamuji

e zarovnani na osach

e smrstovani

9Ptehled podpory flexbox v prohlize¢ich http://caniuse.com#feat=flexbox
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je zalozena na CSS vlastnostech. Rodicovsky elementu se nastavi vlastnost display na
hodnotu flex. Primi potomci jsou automaticky prvky. Dalsimi CSS vlastnostmi se layout
prizpusobuje pozadavkim. Pomoci flexboxu mizeme vyresit nasledujici problémy:



http://caniuse.com#feat=flexbox

e zvétSovani

e a jiné

Na nasledujicim obrazku 2.6 je zndzornéné, jak se méni poradi polozek uvnitt kontejneru
pomoci vlastnosti flez-direction. Tato vlastnost mize nabyvat hodnotu row, row-reverse,

column, nebo column-reverse. Vychozi hodnotou je row. Polozky je tedy mozné seradit
vedle sebe, pod sebe, ¢i tyto moznosti mit v opa¢ném poradi.

flex-direction: column flex-direction: column-reverse flex-direction: row flex-direction: row-reverse

1 4 112131414321

2 3
3 2
4 1

Obrazek 2.6: Flexbox flex-direction.

Flexbox je vhodny predevsim pro vnitfni komponenty na strance, pro hlavni layout
stranky je urceny Grid Layout.

Fonty

Prohlizece dnes podporuji pridani vlastnich fontd. Bud si lze pridat vlastni a nebo vy-
uzit jednu z cloudovych sluzeb. Pridavat si vlastni font muze byt naroc¢né, nebot kazdy
prohlize¢ podporuje rtzné formaty. Vyuzivani cloudovych sluzeb je dnes bézné. Mezi ta-
kové poskytovatele patii naptiklad Google. Jeho databéaze fontt je k dispozici na adrese
https://fonts.google.com/. Veskeré fonty jsou zdarma a lze si vybrat z velké skaly. Na-
sledné pridani do webové stranky je pouhé odkazani se na externi zdroj, at uz pomoci CSS
nebo HTML. Odkaz je potieba si vygenerovat. Lze si vybrat rizné fezy pisma s ruznymi
jazyky. Je nutné si dat pozor na to, Ze ne vsechny fonty podporuji ¢eské znaky [12].

V predchozi kapitole 2.4 byla zminka o fontech, které maji znaky ikon. Na internetu
lze najit spoustu sluzeb, které tyto fonty nabizi podobnym zptisobem jako Google. Jednim
z nich je https://icomoon.io/. Nabizi mnoho fontu at uz zdarma nebo placenych.

Material Design

Material Design je navrhovy jazyk vytvofren spolecnosti Google a je urcen pro tvorbu uzi-
vatelského prostiedi. Je zaloZen na klasickych principech z redalného zivota jako je papir
a inkoust. Snazi se piisobit tak, jak jsou lidé v bézném zivoté zvykli. Prostfedi ve kterém
pracuje je 3D prostor osviceny zdrojem svétla. Svétlo vytvari mezi objekty stiny a ty defi-
nuji hranice jednotlivych ¢asti. Sila stinu uréuje v jaké vysce je dany objekt. Cim silnéjsi
je stin, tim je objekt vys, takze bliz k uzivateli. Prikladem muze byt seznam, u kterého
aktualné vybrany prvek méa nejsilngjsi stin. Jazyk definuje moznosti jednotlivych objekti,
jejich transformace a animace. Material Design vyuziva Google ve svém opera¢nim systému
Android a ve svych aplikacich napfi¢ riznymi platformami. Existuje mnoho frameworku a
knihoven, ktery s implementaci pomahaji. Ukézka hranice prvki je na obrazku 2.7.

Objekty v uzivatelském prostredi se nesmi jen tak objevit, ale je potfeba pomoci animace
a transformace ukazat, jak se tam objevili (naptiklad prileti z jedné ze stran)[10][0].
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Obrazek 2.7: Stiny definuji hranice objekti, prevzato z [0].

Pattern Lab

Pattern Lab je nastroj, ktery slouzi k navrhu, testovani a prezentaci atomického designu.
Princip atomického designu je v rozdéleni prvku aplikace do kategorii dle drovni jejich
pouziti. Pattern lab k rozdéleni vyuziva chemickou terminologii:

e Atomy zakladni stavebni prvky (tlacitka),

Molekuly kombinace zakladnich prvku (tlacitko s inputem),
e Organizmy seskupeni molekul (hlavicka stranky),

Sablony obsah stranky,

Stranky konkrétni stranka.

Vytvareni designu je pouze sklddani jednotlivych prvkd podobné jako kostky stavebnice
Lega. Celkovy navrh a testovani GUI je pak pohodInéjsi [11].

2.5 React

React je popularni knihovna pro vytvatreni uzivatelského rozhrani. Za jeho vytvorenim stoji
spolecnost Facebook a Instagram. Duvod pro jeho vytvoreni byl, ze Facebook potreboval
vyTesit problémy spojené s vytvareném webovych aplikaci ve vetsim méritku. React byl
uvolnén jako open source v roce 2013 a ze zac¢atku byl kritizovan z davodu jeho unikatnosti.
Tym reactu poté napsal tutoridl s nazvem “Why react”, ve kterém v nékolika minutach
predstavuje React na konkrétnim problému. Tim chtél vyvojare nejprve seznamit s tvorbou
pomoci Reactu, nez o ném zac¢nou vice premyslet.

React je mala knihovna, kterd neobsahuje veskeré véci, které jsou potreba prfi tvorbeé
aplikaci. Pro vyvoj aplikaci je vhodné pouzivat dalsi nastroje jako je naptiklad Webpack,
Browserify. Je vyzadovan pre-processing, nebot se zdrojovy kéd pise v jazycich, které je
potfeba nasledné kompilovat kvuli podpote vétsiny prohlizeci a jazyka JSX. React ve svych
webovych aplikacich vyuzivd napiiklad Facebook, Airbnb, New York Times, Instagram a
mnoho dalsich. To ukazuje, Ze je React opravdu dostateény a stabilni. Pomoci Reactu lze
navic psat i nativni mobilni aplikace pro platformy iOS a Android. K Reactu Facebook
vytvoril i Flux, ktery mé na starost datovy model. Flux se moc neujal a na jeho myslence
byl postaven Redux.

React je knihnovna nikoliv framework, i kdyz jsou s ni frameworky ¢asto srovnavany.
React 1ze pouzit s frameworky jako je Angular nebo Ember. Frameworky byvaji vétsi nez
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knihovny a obsahuji vSechny nezbytné ¢asti k tomu, aby Slo vytvorit komplexni aplikaci.
React neobsahuje zadné REST nastroje pro HT'TP dotazy. Je mozné pouzit témér jakékoliv
knihovny nebo navrhové vzory a k nim pridat React jako view vrstvu.

Okolo Reactu existuje ekosystém popularnich knihoven a névrhovych vzora, které se
pri vytvareni aplikaci vyuzivaji. Je mozné si vybrat z velké skaly. Navic existuje spousta
startovacich balicki, které obsahuji vsechny nezbytné ¢asti. OvSem je mozné psat aplikace
pouze pomoci Reactu. Startovaci balicky nékdy obsahuji obrovské mmnozstvi véci, které
nejsou potreba.

Psani aplikace v Reactu znamena vytvareni a propojovani komponent. Celek aplikace
se poté skldda z nékolika komponent poskladanych do stromové struktury. Komponentou je
objekt, ktery na zékladé vstupu a svého vnitiniho stavu (pokud ho mé) vykresluje obsah.
Kazda komponenta ma tedy urcitou zodpovédnost. Diky tomu lze nad jednotlivymi ¢astmi
aplikace uvazovat oddélené. Komunikace mezi komponentami v zasadé probihaji pomoci
takzvanych properties. Na komponenty je mozné se divat jako na elementy v HTML, jejichz
vlastnosti jsou dané nastavenim atributu [2].

JSX

Pomoci jazyka JSX lze komponenty zapisovat podobné jako HTML kéd. JSX je rozsireni
JavaScriptu, které se pred pouzitim prevede do klasického JavaScriptu. Toto rozsireni silné
usnadnuje a zprehlednuje zapis. Tento prevod je soucésti jiz zminéného baliku Babel. Na
2.8 lze vidét, jak vypada prevod kodi z JSX do JavaScriptu.

wEe 3+ AD

€ ) @ https://facebook.github.io/react/jsx-compiler.html c Search

React Native

React  Docs

Support Download Blog GitHub

JSX Compiler

This tool demonstrates how JSX syntax is desugared into native JavaScript.
Live JSX Editor

React.render( React.render(

<h1 id="my-heading">
<span>
<em>Hell</em>
o
</span>

world!
</h1>,
document . getElementById('app')

React.createElement("h1", {id:

React.createElement("span", null,

React.createElement ("em", null,
non

"world!"
)

document.getElementById('app')

"my-heading"},

"Hell"),

)5

Enable ES6 transforms (--harmony)

Obréazek 2.8: Prevod JSX do JavaScriptu, zdroj [9].

Nasledné poskladani a zobrazeni celé aplikace probiha tak, ze Reactu dame povel, do
kterého HTML elementu chceme vlozit nasi aplikaci neboli nejvyssi komponentu ve stromé.
React ji z komponent posklddd (tzn. vytvori stromovou strukturu HTML elementt). Pti
zmeéné stavu aplikace (napf. zménu barvy textu) knihovna sama zaridi, aby se zména v ele-
mentu projevila.

React pracuje s virtudlnim DOMem, ciz znamend Ze nevytvari primo dany HTML ele-
ment v DOMu prohlizece, ale ma sviij vlastni. Ten pii kazdé zméné porovnava, zda se
opravdu zménil a potom teprve udéla zménu v redlném DOMu. Divodem je optimalizace

[2]-
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Komponenty

Jak jiz bylo zminéno, komponenty spolu komunikuji pomoci properties. Properties funguji
na podobném principu jako klasické atributy u HTML elementt a to tak, ze se preda-
vaji jako atributy pfi zapisu komponenty. Properties mohou byt jakéhokoliv typu véetné
funkci. Funkce se mohou vyuzivat jako callback, ktery se zavola po néjaké interakci uvnitr
komponenty. Prikladem mtze byt tfeba kliknutim na tlacitko, kdy komponenta s tlac¢itkem
zavola funkci rodic¢ovské komponenty pro obslouzeni dané udélosti. Soucasti zavolani funkce
mohou byt i parametry.

Kromé properties mize komponenta obsahovat i states (stavy). Ty vidi pouze ona sama
a sama je taky muze upravovat. States a properties udavaji stav dané komponenty. Kdykoliv
se jedna z hodnot zméni, React opétovné vyrenderuje komponentu.

Nésledujici kod ukazuje zapis jednoduché komponenty v jazyce JSX. Komponenta pii-
jimé property s nazvem name, ktery vykresli v elementu <div> text Hello a hodnou name.
Posledni radek kédu vezme danou komponentu, preda ji vstupni parametr a necha ji vy-
kreslit do elementu <body>.

class HellolMessage extends React.Component {
render() {
return <div>Hello {this.props.name}</div>;
b
3

ReactDOM.render (<HelloMessage name="John" />, document.body);

V Reactu existuji 3 zapisy komponent. Kazdy ma své vyhody i nevyhody.

e Nejprostsim zapisem jsou pure function. Komponenta se zapisuje pouze jako funkce,
kterd na zakladé properties vyrenderuje svij obsah. Prikladem muze byt komponenta,
ktera prijme jako properties Cislo a vrati ho neformatované.

e Dalsim druhem komponent jsou takové, které se vytvari jako klasické tridy podédénim
od jiné tTidy. Tyto komponenty dokazi kromé properties pracovat i se states viz. nize.
Tento zapis vyzaduje standard JavaScriptu alespori ECMAScript 6.

e Poslednim zapisem jsou komponenty, které se vytvari tak, ze se predpis komponenty
vlozi jako parametr do patiicné funkce a ta komponentu vrati. Maji podobné vlast-
nosti jako vyse uvedené komponenty vytvorené podédénim.

Komponenty prochézi ur¢itym zivotnim cyklem, ktery zacind vznikem komponenty (pfi-
dédnim do stromu), pokracuje zménami stavi a jejich ukonéenim (odebrdnim ze stromu).
Nékdy je potieba vyvolat akce pravé v jednom ze stadii zivota komponenty. React to Tesi
tak, Ze pro tyto ucely mé vyhrazené specidlni metody, které si uzivatel mize sam imple-
mentovat. Tyto metody jsou automaticky zavolany v prubéhu zivota a lze jimi fesit rizné
situace. Nasleduje seznam téchto metod [17]]9].

e constuctor() je zavolan pred pridanim do stromu, lze v ném nastavit states.

e componentWillMount () je zavoldn tésné pied pridanim do stromu, lze v ném nastavit
states.

e componentDidMount () je zavoldn tésné po pridani do stromu. Dobré misto pro vy-
tvoreni dotazu na server pro stazeni dat.
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e componentWillReceiveProps() invokuje se pfi obdrzeni novych props jesté pred
vyrenderovanim. Pouziva se pti zméné states, které jsou zavisle na props.

e shouldComponentUpdate () slouzi pro optimalizaci.

e componentWillUpdate () invokuje se podobné jako component WillReceive Props az na
to, Ze reaguje i na zménu states.

e componentDidUpdate() invokuje se po renderingu zpusobeném zménami props, Ci
states.

e componentWillUnmount () invokuje se pred odebranim ze stromu. Mize v ni zrusit
zadosti, které se v prubéhu zivota vytvorili.

Optimalizace

Byla uz zminka o tom, jak funguje virtual DOM a renderovani komponent. V pripadé ze
v jedné z komponent dojde k néjaké zméné states nebo properties, je potieba ji znovu vy-
rendrovat. V tom pripadé je ale potieba vyrendrovat i ty, které jsou ve stromé pod danou
komponentou, protoze v nich mohlo dojit také ke zméné. Kdyz dojde ke zméné v té nejvyssi,
prerenderuji se i vSechny ostatni. To miize byt vypocetné dost naro¢né a v mnoha piipadech i
zbytecné, nebot ne vSechny ostatni komponenty se mohly zménit. React nabizi moznost opti-
malizace. Do komponenty lze implementovat metodu shouldComponentUpdate (nextProps,
nextState), ktera se zavola pred vyrenderovanim. Dle navratové hodnoty ovéri, zda je po-
treba komponentu renderovat znovu. Prikladem takové implementace muze byt nasledujici
kéd. Ukézka popisuje kontrolu, zda nedoslo ke zméné property name. V kladném pripadé
se provede.

shouldComponentUpdate (nextProps, nextState) {
return nextProps.name !== this.props.name

3

Na obrazku 2.9 je znazornéné, jak se ve stromu provadi renderovani s vyuzitim opti-
malize. V komponenté C1 doslo ke zméné, zkontrolovalo se, zda je potfeba prekreslit C2
a C3. Komponenta C3 vratila ve své metodé shouldComponentUpdate hodnotu true. To

zapricinilo provedeni renderingu, ktery vyvolal kontrolu u C6, C7 a C8. Jedind komponenta
C6 se zménila, a proto se provedl jeji rendering [9].

React router

V kapitole 2.1 bylo napsano, ze SPA jiz nejsou prolinkované, tak jak tomu je u klasického
konceptu. U néj platilo, ze stav aplikace byl zavisly pfevazné na aktualnim URL. S pficho-
dem SPA se uz ale jednd pouze o jednu aplikaci na jedné URL. React Router je plugin,
ktery do Reactu prinasi moznost vazat stav na URL. Pii zméné URL v takové aplikaci se
neprovede novy pozadavek na server, ale akce je odchycena JavaScriptem. Ten ji zpracuje
a zméni stav. I pres to se v historii prohlizece udrzuje stav, ze doslo ke zméné, takze se lze
vratit zpét pomoci nativniho tlac¢itka prohlizece.

React router zastresuje kompletni praci s routrovanim. Vyuziva k tomu specialnich kom-
ponent jako je napriklad <Link to="/home/», ktera je nahradou za klasicky element <a>.

17



@) SCV

vDOMEq
A~ SCU
C2 \scu C3 vDOMEQq
as p= @ SCU SCuU
c4 c5 C6 C7 scu c8
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No Reconciliation needed scu shouldComponentUpdate s
Scu
..] Reconciliation needed VDOMEQ .0 virtual DOMSs equivalent?
vDOMEq

Obrazek 2.9: Renderovani stromu, prevzato z [9].

Routrovani lze staticky nastavit ¢i dynamicky upravovat. Funguje na zptisobu ménéni kom-
ponent pro ruzné URL. Tyto komponenty do sebe mohou byt zanorené. Prikladem nastaveni
routrovani pro aplikaci mtze byt nésledujici:

render ((
<Router history={browserHistory}>
<Route path="/" component={App}>
<Route path="about" component={Aboutl}/>
<Route path="users" component={Users}>
<Route path="/user/:userId" component={Userl}/>
</Route>
<Route path="#" component={NoMatchl}/>
</Route>
</Router>
), document.getElementById(’root’))

Parametr path udava k jaké URL se pritadi dand komponenta. V ukazce lze vidét zano-
feni cest. Pokud URL nebude odpovidat zadnému pravidlu, zvoli se komponenta NoMatch.
V URL mohou byt i parametry potiebné pro UI, které jsou komponenté predané pomoci
props [5].

Redux

Kazda aplikace ma néjaky svij stav, ktery mize byt dany hodnotami proménnych, DOMem,
URL a dalsimi. Vizudlni a funkéni podoba by méla vychézet z daného stavu. Pokud by
byl stav aplikace roztiistén, mohou nastavat nepredvidatelné stavy. Proto je vhodné mit
stav vice pod kontrolou a udrzovat jej. K tomu slouzi knihovna Redux, jenz je stavovym
kontejnerem pro jazyk JavaScript. V aplikaci udrzuje jediny zdroj pravdy. Sklada se ze 3
¢asti a to store, akce a reducer.
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Ve storu jsou ulozena vsechny data aplikace. Pokud chce aplikace ziskat data, invokuje
metodu getState(), kterd je vraci. Akce vyvolava aplikace, pokud chce udélat zménu
stavu. Akce mé povinny parametr type, ktery musi byt pro kazdy typ akce unikatni. Store
obsahuje metodu dispatch, kterd prijima akci a aplikuje ji. Posledni ¢asti je reducer, ten
meéni stav store na zakladé aktualniho stavu a zavolané akce.

Stav aplikace je potom dan vychozim stavem a zavolanymi akcemi. Redux funguje na
principu funkcionalniho programovani. Reducer je pouze funkce, ktera nema zadny vnitini
stav. Na zakladé akce a stavu vrati novy stav. Akce je pouhy objekt reprezentovany para-
metry. Diky tomu se aplikace dobfte ladi, nebot vzdy mame presny pohled na stav aplikace.
Ladici nastroje umoznuji stavy aplikace vracet zpét.

Redux se d4 snadno zkombinovat s Reactem a tvori tak ndvrhovy vzor. D4 se kombinovat
s React Router, kde URI rozsituje stav. Pro asynchronni udalosti lze vyuzit Middlewary,
které toho ovSem nabizi vic[l].

Immutable

V predchozi ¢asti byl popsany reducer, jakozto funkce, ktera piijme stav a akci. Nasledné
vrati novy upraveny stav. Tato modifikace se déje takovym zpisobem, Ze se cely stav
vytvori novy a vrati upraveny. Divodem je, Ze reducer nemuze mit zadné vedlejsi acinky. Pii
kopirovani stavu se ¢asto méni jen jedna z hodnot a zépis takové tipravy v ¢istém JavaScriptu
miize byt neprehledny a zdlouhavy (je to ddno tim jak JavaScript pracuje s objekty). Tento
problém fesi navrhovy vzor immutable, ktery popisuje, Ze nelze ménit nastavené hodnoty.
Pokud chceme upravit objekt, musi vzniknout novy. Facebook stoji za vznikem knihovny
immutable.js, ktera funguje dle ndvrhového vzoru. Pii zadosti o zménu objektu, dojde k jeho
naklonovani a vraceni nového upraveného. Je tedy zaruceno, ze k tpravé stavajicitho nikdy
nedojde. Knihovna nabizi pokrocilou praci s témito typy objektt, napriklad:

e List klasicky seznam,

e Map nesetazené pole dvojic kli¢ hodnota,

Stack zasobnik,

e Range serazeny ohraniceny seznam c¢iselnych hodnot s definovanym rozestupem,

Repeat seznam opakujicich se hodnot [3].

React Bootstrap

Knihovna React Bootstrap slouzi pro snadnéjsi integraci jiz zminéného frameworku Twitter
Bootstrap do aplikace napsané v Reactu. Obsahuje vétsinu ¢dsti frameworku. Prace s prvky
probiha tak, ze je uzivatel pridava jako komponenty, pricemz pomoci properties ovliviiuje
jejich vlastnosti. Knihovnu lze nainstalovat klasickym zptsobem pomoci npm. Navic je
potfebné nahrat bootstrap styly. Nasledujici kéd ukazuje, jak vypada zapis komponenty
Button v JSX oproti klasickému HTML'.

<button type="button" class="btn btn-success btn-sm">
HTML button
</button>

0Dokumentace https://react-bootstrap.github.io
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<Button bsStyle="success" bsSize="small">
React button
</Button>
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Kapitola 3
Existujici aplikace

V nasledujici kapitole je popsano, jak problém vyftizovani reklamaci v internetovych ob-
chodech tesi nékteré e-shopy. V prvni ¢asti 3.1 je ukazano, jak lze vytvorit reklamacni
pozadavek u trech ¢eskych obchodt. Ve druhé ¢asti 3.2 je vycet nékolika plugini, které lze
nainstalovat do internetovych obchodi, zaloZenych na nékterém z e-shopovych platforem.
Tyto moduly rozsiruji moznosti prace s reklamacnimi pozadavky.

3.1 Vlastni systémy e-shopii

V této sekci jsou rozebrané zpiisoby, jakym lze reklamovat zbozi u vybranych ceskych
internetovych obchodt. U vsech nésledné zminénych e-shopu je mozné zbozi reklamovat
primo na pobocce nebo jej zaslat prepravni spolecnosti. Pficemz obchody umoznuji sledovat
stav reklamace na svych strankach. Jsou zde popsany pouze procesy vytvoreni reklamaci.

Alza

Internetovy obchod Alza nabizi dva zpusoby, jakym lze reklamovat zbozi pomoci pfepravni
spole¢nosti. Prvnim zptsobem je moznost zaslat zbozi spoleéné s dokladem o koupi a pri-
vodnim dopisem, ktery popisuje konkrétni vady a obsahuje kontaktni iidaje. Druhou moz-
nosti je vytvorit si online RMA ¢islo, které se poté prilozi ke zbozi a je mozné pomoci néj
sledovat stav reklamace.

Vytvoreni RMA ¢isla je mozné pouze pro prihldseného uzivatele, jenz provedl objed-
navku. Obchod mé pro reklamace specialni zalozku, na kterou se lze dostat v sekci uziva-
telského uctu. V horni ¢asti stranky je filtr, pro vyhledani zbozi na zakladé parametri. Pod
nim se nachézi seznam objednanych produkti. U kazdého produktu je informace o tom,
kdy kon¢i zaruka a zakladni informace o prodeji viz. obrazek 3.1. Na pravé strané se nachazi
tlacitko Reklamovat. Po jeho kliknuti se otevie nové dialogové okno, ve kterém se nachézi
3 kroky. V prvnim kroku si uzivatel zvoli preferovany zptisob vytizeni a popise zavadu.
V nésledujicim kroku si zvoli zptusob dodani a v poslednim kroku si uréi zptsob vyzved-
nuti. Zaroven muze prilozit soubor. Poté se zobrazi RMA kdd. Vytvorené reklamace se poté
nachazi v podsekci Aktivni reklamace. V této ¢asti je mozné sledovat stav reklamaci a nebo

polozit obchodu dotaz k dané reklamaci'.

1Stranka obchodu Alza www.alza.cz
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www.alza.cz

Kéd zbozi:
Sériové Cislo:

Cislo dokladu:

Zbozi Zaruka konéi
Rowenta Expert TN3400F0
\‘ Koupeno: 21. 11. 2016, Objednaci kéd: ROWZVO07 21 11.2018 Beklangal
YATO digitélni
im Koupeno: 21. 10. 2016, Objednaci kod: AUPR1202 21.10. 2018 Reklamovat >

Philips 6F22L1B 1 ks v baleni

Koupeno: 21. 10. 2016, Objednaci kod: EAO2568a 21. 10. 2018 Beklangal

&

Obrazek 3.1: Alza reklamace

Mall

V obchodu Mall je stejné jako v Alza.cz mozné zbozi pfimo zaslat nebo vyuzit online regis-
traci reklamace. Pro druhy zpusob je nutné se do obchodu prihlasit. Poté vstoupit do sekce
Moje objedndvky, ve kterém je seznam vsSech objednavek s popisem. U kazdé objednavky
se nachazi odkaz s nazvem reklamowvat, po jehoz kliknuti se stranka presméruje do Casti
s nazvem Chystdte se reklamovat. V této Casti obchod nejprve vyzyva uzivatele, aby rekla-
moval zbozi prfimo v autorizovaném servise a urychlil tim cely proces. Zaroven informuje
o tom, ze pokud je zbozi nadrozmérné, muze dorazit servisni technik primo k vyrobku. Aby
uzivatel mohl pokracovat, musi stisknout zatrhévaci box s popisem Reklamaci chci uplatnit
v MALL.CZ a nésledné kliknout na tlac¢itko pokracovat. Tim se mu zobrazi Registracni
formulaf viz. obrazek 3.2. V tomto formulari uzivatel vyplni vse potfebné, jako je popis za-
vady, kontaktni idaje, zplisob zaslani, zptisob doruceni a jiné. Nésledné klikne na tlacitko
Pokracovat, vSe si zkontroluje a jesté jednou zadané tdaje potvrdi kliknutim na tlacitko
Pokracovat. Poté v sekci Moje reklamace najde danou reklamaci, kde je mozné sledovat jeji
stav. P¥i predani ¢i odeslani zbozi je nutné pirilozit vytistény reklamacni protokol?.

CZC.cz

Obchod s elektronikou CZC.cz podobnym zpusobem jako predchozi obchody dava moznost
reklamované zbozi zaslat bez predchoziho vytvoreni zadosti. Avsak priklada k tomuto zpt-
sobu vzorovy formular, ktery lze vytisknout, vyplnit a prilozit ke zbozi. Vytvoreni registrace
online je mozné v sekci Moje ndkupy, kde je nutné zbozi vyhledat v podsekci Objednduvky,
jenz je prehledem vsech uskutec¢nénych objednéavek. Je zde mozné vyhledavat pomoci riz-
nych koédi a nazvu zbozi. U kazdé polozky se nachazi tlacitko reklamovat, jehoz kliknutim
se uzivatel dostane do reklamac¢niho formulare. Do tohoto formuldre se lze dostat i pres
podsekci Reklamace, kde je tlacitko Pridat novou reklamact, jenz presméruje do podobného
seznamu jako je seznam objednavek. V reklamac¢nim formulédfi viz. obrazek 3.3 je nutné
vyplnit popis zavady. Uzivatel si ddle vybere zpusob vyftizeni, zptusob dopravy a dodaci
adresu. Dodaci adresu u tohoto obchodu nelze zvolit libovolnou. Vytvoreny pozadavek se
poté zobrazi v podsekci Reklamace, v niz lze sledovat jeho stav®.

2Stranka obchodu Mall www.mall.cz
3Stranka obchodu CZC.cz www.czc.cz
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www.mall.cz
www.czc.cz

Datum registrace: 10.04.2017

‘ménit adresu

Reklamujici Prodavaijici

Petr Pololanik Internet Mall, a.s.

U Garazi 1611/1
17000 Praha 7

Karlova 999
100 00 Prahha
DIC: CZ26204967

E-mail: gmail@gmail.com
1€0: 26204967

Telefon: 777 000 111

Pfedmét reklamace

Potet ks Cislo zbozi Nazev Kategorie Prodejni doklad Datum prodeje

1x 490299 Kenwood SB 055 Smoothie Smoothie 1010391092 29.09.2015

Popis zavady @

Obsah baleni
Pro urychleni celého reklamacnino fizeni posilejte, prosim, vyrobek vzdy kompletni vetné vieho prisiusenstvi a idediné v originainim obalu.

Reklamované zbozi doruéim @ Bankovni acet @

Pokud nebude mozné vyrobek opravit nebo vyménit za novy, vrétime Vam penize na

(® os0bné na pobogku (Zobrazit seznam poboéek)
bankovni uget

(O postou nebo jinym prepravcem

Jiny bankovni ucet s

(® zbozi zaslete na moji adresu uvedenou ve formulai

(O reklamované zbozi si vyzvednu osobné na poboéce

Obrazek 3.2: Mall reklamacni formular
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Zadejte podrobnosti reklamace

Nazev produktu:
COOLER pasta Arctic Cooling MX-2 (49g)

Seriové Cislo:

872767002081

Popis zavady (povinné):

Z

Popis nesmi pfesahnout 300 znakd.

PoZadovany zplsob vyFizeni:

Oprava v

Zplsob dopravy reklamace zpét k Vam:

Ceska posta - Do ruky v

Dodaci adresa:

Mirova 59, 594 01 Velké Mezifici v

Reklamovat

Obrazek 3.3: CZC.cz reklamacni formular
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3.2 Doplnky pro e-shopy

Vsechna nize zminénd existujici feSeni jsou stejnéd v tom, ze neumoznuji pouziti pro libovolny
obchod. Nabizi se skrze plugin pro néjakou z platforem pro e-shopy. Nasleduje seznam a
struény popis nékolika takovychto plugint.

Returnly obsahuje praci s dopravcem, kterého je mozné primo objednat. Pti vyftizovani
zakaznik rovnou vidi, kolik penéz mu obchod vrati. Podporuje notifikaci o zménach
pomoci e-mailu. Pro zékazniky je plné responzivni, vSe lze jednoduse vyridit na mobil-
nim telefonu. Tato sluzba se plati pausalné kazdy mésic. Cena zavisi na poc¢tu zadosti
a za¢ind na 9 $*.

Returns Manager je modul, ktery pro platformu Shopify vytvorila spolecnost Bold. Apli-
kace obsahuje zakladni véci, avSsak neumoznuje vratit vice polozek v jedné zadosti.
Cena sluzby je fixni ¢astka, kterd se plati kazdy mésic a to 19,99 $°.

Returns and Warranty Requests je produkt, ktery si sdm pro svoji platformu vytvoril
woocommerce. Cena se lisi dle po¢tu zakoupenych licenci, pri¢emz licence nejsou ¢asoveé
omezené. Pro jeden e-shop aplikace stoji 79 $ a je v ni zahrnuta i roéni podpora®.

Ticket system je na tom podobné jako Returns and Warranty Requests, je vytvoren
vivojati z Shopware pro jejich vlastni platformu. Mésiéni licence stoji 30 €.

Automated RMAs and Returns je plugin pro Shopify. Cena ¢ini 19,95$ mésicne®.

Jako mozné Teseni zpracovani reklamaci by se daly chapat i helpdesky. OvsSem tyto
nastroje nejsou zamérené na dany tkol. Vyridit reklamaci s nimi mozné je, ale nejsou
k tomu dostupné takové nastroje jako nabizi specializované pluginy ¢i aplikace.

4Returnly http://www.returlny.com/

SReturns Manager https://apps.shopify.com/returns-manager

SReturns and Warranty Requests https://woocommerce.com/products/warranty-requests/
"Ticket system http://store.shopware.com/

8 Automated RMAs and Returns http://www.automatedrmas.com/
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Kapitola 4

Zhodnoceni soucasného stavu a
plan prace

V této kapitole je zhodnoceno, jakym zpusobem Tesi reklamaci bézné e-shopy (podkapitola
4.1) a jak lze vytvaret klientskou ¢ast webové aplikace v podkapitole 4.2. Nasledné jsou
popsané pozadavky na vysledny software zpracovavany v ramci této prace 4.2. V posledni
¢asti 4.3 jsou struéné popsané role uzivateld, kteri budou v aplikaci figurovat.

Do spoluprédce s implementaci aplikace se pripojila firma Awexa s.r.o., jejiz napln je
navrzeni a vytvoreni serverové ¢asti aplikace. Navrh komunikace mezi klientem a serverem
vcetné toho, co bude server nabizet za sluzby a jak budou fungovat, je fesené v ramci této
diplomové prace. Stejné tak i celd klientska aplikace.

4.1 Zhodnoceni souc¢asného stavu

V soucasné dobé e-shopy postavené na vétsiné rozsitenych platformach maji moznost si
nainstalovat doplnék do systému, ktery obchod rozsifuje o vytvareni a spravu reklamaci.
Dopliiku je mnoho, pri¢emz jejich moznosti se lisi dle platforem. Obchody postavené na
vlastnim systému si reklamace fesi vétSinou vlastnim zptsobem.

Pro dynamickou webovou aplikaci je vhodny koncept Single Page Application, kdy je
velka cast aplikacni logiky prenesena na klienta. Pro rychlou komunikaci bez nutnosti stéa-
lého navazovani spojeni mezi klientem a serverem jsou vhodné WebSockets. Néastroje pro
vytvoreni grafického uzivatelského prostiedi proces tvorby aplikace zjednodusuji a zrych-
luji. Diky frameworktm, jako je napiiklad Twitter Bootstrap, je mozné rychle vytvorit
prototyp aplikace a zamérit se vice na jeji funkénost nez na graficky styl, ten lze odlozit na
pozdéji. Preprocesory a postprocesory CSS pridavaji moznost snadnéji a prehlednéji zapiso-
vat kaskaddové styly. Knihovna React umoznuje vytvorit dynamické komponenty a pomoci
dalsich knihoven dostupnych pfes npm vytvorit plnohodnotnou aplikaci v JavaScriptu do-
stupnou pres prohlize¢. Pomoci NodeJS, a napriklad na ném postaveném néstroji Webpack,
se muze struktura aplikace rozé¢lenit do rtznych casti a ty nakonec spojit. Diky tomu jsou
zdrojové kody pri vyvoji prehlednéjsi a lze bezpecnéji vytvorit komplexnéjsi aplikaci. Pro
aplikaci ur¢enou k reklamovani zbozi jsou tyto prostredky velice vhodné, nebot se jedna
o komplexnéjsi systém, ktery by mél mit rychlou odezvu a nemusel bz byt zavisly na obno-
vovani stranky.
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4.2 Pozadavky na vysledny software

Vysledna aplikace musi umoznit jakémukoliv e-shopu vyfizovat reklamace a to bez zasahu
do stavajictho systému, na kterém je e-shop postaven. Vytizovanim reklamaci je mysleno,
ze zadkaznik musi mit moznost podat pres aplikaci zadost o reklamaci a cely jeji proces
sledovat online.

Obchod musi mit moznost si upravovat chovani aplikace dle svych potfeb, konkrétné
si vytvaret vlastni typy reklamacnich zadosti. Takovou napiiklad mutze byt vraceni zbozi,
vymeéna za jinou velikost a libovolné jiné dle potreby obchodu. Musi byt umoznéno, aby
si obchod pro kazdy takovy typ mohl vytvorit vlastni formular, ktery zakaznik bude pti
vytvareni zadosti vyplnovat.

Béhem procesu reklamace se méni jeji status (vytvoreno, zbozi odesldno, spravuje se,
a jiné...). Obchod musi mit moznost si vytvorit libovolné statusy a zaméstnanci je poté
prirazovat k zadostem. Zaméstnanec musi mit moznost k zadosti, kterou spravuje, pridat
dodatecné interni informace, jenz jsou zadkaznikovi skryté. Je nutné, aby se reklamace mohla
priradit k zaméstnanci, ktery ji ma na starost. Zaméstnanci musi mit moznost si mezi
reklamacemi v obchodu filtrovat, vyhledavat a radit.

Zakaznik musi mit moznost ke svym reklamacim nahrat obrazky a jiné soubory. Obrazky
musi byt mozné prohlizet online v aplikaci. Je nutné, aby zdkaznik mohl komunikovat
se zaméstnancem a zaroven mél prehled o zméndch, pripadné byt i néjakym zptisobem
notifikovan. Pro komunikaci mezi zdkaznikem a zaméstnancem musi byt dostupny chat.

Aplikace musi byt pristupné pres webovy prohlize¢. Zdkaznici i zaméstnanci obchodu
musi mit moznost aplikaci ovladat plnohodnotné i pres tablet ¢i mobilni telefon. Design
tedy musi byt responsivni. Zmény dat v aplikaci by méli byt vidét bez manudlniho obnoveni
stranky v prohlizeéi a to ihned jakmile jsou dostupné.

4.3 Pozadavky na role

V aplikaci by mély existovat 3 role uzivateli. Uzivatelé, kteri budou vytvaret pozadavky na
reklamaci zbozi, by se méli nazyvat zakaznici. Zakazniky by méli obsluhovat zaméstnanci
danych obchodt. Poslednim typem uzivatelt by méli byt administratori. Ti musi mit
moznost do aplikace pridavat nové obchody. Administratori by méli zaroven mit moznost do
svych obchodil pridédvat své zaméstnance. VSichni uzivatelé, kteri budou typu zaméstnanec,
by tedy meéli byt pridani jednim z administratort. Zaroven pokud administrator nebude
chtit zaméstnance u svého obchodu, musi mit moznost vystupovat sam jako zaméstnanec.
Meél by prevzit roli zaméstnance svého obchodu. Zakaznici a administratoti by se do aplikace
méli registrovat sami bez omezeni.

Aby se uzivatel registrovany jako administrator mohl stit i zdkaznikem, mél by mit
moznost prepnout se do role zakaznika. Opacény pripad musi byt také mozny, tedy zdkaznik
musi mit moznost se prepnout na administratora a vytvorit si vlastni obchod. To umozni
jednotnou registraci. Shrnutim lze Tict, ze uzivatel pridany jako zaméstnanec bude vzdy
pouze zameéstnancem. Registrovani uzivatelé by se méli prepinat mezi rolemi zdkaznik a
administrator, v pripadé ze vytvori obchod, tak i zaméstnancem.

Nasledujici seznamy popisuji jaké moznosti musi jednotlivé role v aplikaci mit a co
mohou provadét:

o Zikaznik

— vytvafeni pozadavkl
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pridavani a zobrazeni soubort u pozadavku

— vyplnovani zakaznického formulare u pozadavku

chat se zaméstnanci

— prehled vsech pozadavki
e Zameéstnanec

— zména statusu pozadavku

— zobrazeni zdkaznického formulére

— Uprava zameéstnaneckého formulare

— pridavani a zobrazeni souborti u pozadavku
— chat se zdkaznikem

— prehled vsech pozadavkta obchodt u nichz je jako zaméstnanec
e Administrator

— vytvareni a sprava obchodu

— vytvafeni a sprava typt pozadavkl
— vytvafeni a sprava typt statusi

— vytvareni a sprava zaméstnancu

— pridéleni zaméstnance k obchodu

— tprava struktury internich formuldia (u pozadavku)
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Kapitola 5

Implementace

Tato kapitola se zabyva navrhem, implementaci a testovanim vysledné aplikace. Ze zacatku
jsou navrzeny a popsany nékteré zakladni stranky aplikace 5.1. Soucasti kazdého néavrhu je
i grafické znazornéni. Na to navazuje podkapitola 5.2, ve které je popsan zdkladni koncept
aplikace a komunikace mezi klientem a serverem vcéetné ukazek zprav a dat. Poté jsou
popsané nékteré z prvka v aplikaci napriklad formulare nebo preklady stranek. Ke konci
podkapitoly je ukazka stranky detailu reklamace. Ke konci kapitoly je demonstrace pouziti
vysledné aplikace na ukizkovém obchodu 5.3. V posledni podkapitole 5.4 jsou popsané a
navrzené nékteré z testu aplikace pro produkéni nasazeni.

5.1 Navrh a popis obrazovek

V nasledujici sekci je popsan navrh vétsiny obrazovek. Kazdy typ uzivatele se bude prihlaso-
vat stejnou prihlasovaci obrazovkou. Na této obrazovce bude pouze zakladni popis aplikace
a prihlasovaci formulaf s moznosti prepnout jej na registraci pro nové uzivatele. Pti vypl-
novani registra¢niho formulare bude probihat kontrola spravné vyplnénych dat jesté pred
odeslanim na server.

Zakaznik

Navrh obrazovky pro vytvoreni nové reklamace zdkaznikem je znazornén na obrazku 5.1.
Do této obrazovky se zdkaznik dostane pres odkaz, ktery mu poskytne obchod (to jakym
zpusobem obchod odkaz vytvori, bude popséno v sekci ndvrhu obrazovky administratora).

Tato obrazovka bude jak pro prihlasené, tak i anonymni uzivatele. U anonymnich uzi-
vatelil nebude zobrazeno jméno uzivatele a moznost prejit do nastaveni. V levé horni ¢asti
bude zobrazen nazev obchodu, u kterého se reklamuje. Pod nim bude box s reklamac¢nim
formulafem. Na vrchu formuldfe bude logo obchodu (pokud je zadané) a nazev. Pokud méa
obchod vice typl reklamacnich formuldia, na pravé strané bude tlacitko zménit. Po kliknuti
na toto tlacitko se zobrazi nabidka pro zménu formulare. Soucasti bude i moznost pridat
soubor, pricemz u nékterych pridanych souboru bude i jejich ndhled nebo ikony znézornu-
jici typ souboru. Poslednim prvkem je tlac¢itko pro odeslani formulare. Pokud bude uzivatel
anonymni, po kliknuti na toto tlac¢itko se uzivateli zobrazi okno s vyzvou, aby se prihlasil
¢i registroval.

Na obrazku 5.2 je zndzornéna vstupni obrazovka prihlaseného zdkaznika. V horni ¢ésti
stranky bude kruh s ¢islem uvnitt, ktery bude slouzit pro notifikaci neprectenych zprav.
V pripadé, ze uzivatel bude mit aspon jednu neprectenou zpravu, bude kruh éerveny a ¢islo
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Eshop 1 Jan Novak Nastaveni

Logo Eshop 1

Zménit

Formular

Foto Foto Foto

Odeslat

Obrazek 5.1: Navrh obrazovky zakaznika - novy pozadavek.

bude pocet neptrectenych zprav. Pokud uzivatel bude mit vSechny zpravy prectené, kruh
bude méné vyrazny a bude ukazovat celkovy pocet zprav.

Logo @ Jan Novak Nastaveni
Polozka Polozka Polozka
reklamace reklamace reklamace
Polozka Polozka Polozka
reklamace reklamace reklamace

Obrazek 5.2: Navrh obrazovky zakaznika - seznam pozadavk.

Na této obrazovce zédkaznik uvidi seznam svych reklamaci setfazeny podle data vytvoreni
od nejnovéjsi reklamace po nejstarsi. Kazda polozka reklamace bude obsahovat zakladni
informace a to nazev obchodu, datum vytvoreni, typ zadosti a stav. Kliknutim na jednu
z polozek se zakaznik dostane do detailu dané reklamace.

Néavrh detailu reklamace je znazornén obrazkem 5.3. Obrazovka je rozdélena do dvou
casti. V levé Casti je chat pro komunikaci se zaméstnanci obchodu. Zpravy jsou sefazené ze
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shora od nejstarsi po nejnovéjsi. Pod zpravami je prvek pro vlozeni nové zpravy. V pravé
¢asti se uzivatel pomoci tabuldtorti bude moci prepinat mezi sekcemi Info, Zakaznicky for-
mular a Piilohy. V sekci info uvidi zakaznik informace o dané reklamaci - statusy, datum
vytvoreni, jméno zaméstnance, typ formulatre a dalsi. Zaroven v této zdlozce muze byt zob-
razena specidlni nabidka od obchodu. Prikladem takové nabidky mtze byt napriklad kéd
voucheru pro slevu na dalsi ndkup. Zalozka Zakaznicky formular zobrazi formular, ktery
zékaznik vyplnil pti vytvareni zadosti. Formular bude moci dodatecné upravit. Pokud ob-
chod bude umoznovat vice typu zadosti, zakaznikovi bude umoznéno se dodate¢né prepnout
na jiny. Posledni zalozka s nazvem PFilohy bude zobrazovat seznam nahranych soubort
k reklamaci a to véetné soubori, které nahral zaméstnanec. U nékterych souborii bude
dostupny jejich ndhled a po kliknuti na né i zobrazeni.

Logo Jan Novak Nastaveni
Chat Info Formular Ptilohy
Zprava 1
Zprava 2

Obsah zalozky

Vlozte zpravu ...

Obréazek 5.3: Navrh obrazovky zakaznika - seznam pozadavk.

Zaméstnanec

Po prihlaseni zaméstnanec uvidi seznam vsSech reklamaci, pro jejichz obchody je prirazen
jako pracovnik. Tento navrh je znédzornén na obrazku 5.4.

Pozadavky uvidi serazené pod sebou v tabulce. U kazdého pozadavku budou zakladni
informace o reklamaci a po¢tu zprav v chatu. Pokud dany zaméstnanec bude mit neprecte-
nou zpravu u reklamace, kterou resi, bude o tom upozornén pomoci notifikace na daném
radku. Reklamaci mize mit mnoho a z toho divodu se nezobrazi vSechny, ale budou se
postupné nacitat tak, jak se bude uzivatel postupné pohybovat na obrazovce smérem dolti.
Pokud by na danou udalost prohlize¢ spatné reagoval, bude moznost vyvolat nac¢teni i klik-
nutim na tlac¢itko pod tabulkou. V horni ¢asti nad pozadavky bude filtr a moznost fazeni.
Filtr bude umoznovat i textové vyhledavani podle ID pozadavku. Zaméstnanec bude moci
filtrovat dle obchodi, pracovniki, statust a typt pozadavki.

Po kliknuti na polozku reklamace se uzivatel dostane na obrazovku detailu reklamace.
Tato obrazovka bude podobnd jako obrazovka detailu reklamace u zdkaznika viz. obrazek
5.3. Rozdil bude v pravé c¢asti, konkrétné v poctu a obsahu zalozek. Pribude zalozka For-
mulaf zaméstnance, kterd bude obsahovat interni formulaf vazany k detailu reklamace.
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Logo @ @ Pavel Smejkal ~ Nastaveni
Filtr a vyhledavani
Obchod 1 Pavel Smejkal opravuje se 2.1.207
Obchod 2 Petr Dolezal vyfizeno 1.1.2017
Obchod 1 Jana Vesela odeslano 1.1.2017
Nadist dalsi

Obréazek 5.4: Navrh obrazovky zaméstnance - seznam pozadavkii.

Tento formular bude moci upravovat kterykoliv ze zaméstnanci. V zélozce Info budou in-
formace o reklamaci podobné jako u zdkaznika, avsak pribude zde moznost zménit status
reklamace a pridéleného zaméstnance. Také bude mozné nastavit specialni obchodni akci
pro danou reklamaci. Zalozka Formular bude totozna se zdkaznickou, rozdil bude pouze
v tom, ze formular nepujde editovat. Prilohy se nezméni.

Administrator

Administrator na svych strankach v horni ¢dsti uvidi hlavicku, ve které jsou v levé ¢asti
polozky menu a v pravé ¢asti jeho jméno. Pomoci menu bude prechazet mezi jednotlivymi
sekcemi. Po kliknuti na jméno se uzivateli zobrazi menu ve kterém se miize prepnout na
jinou roli, odhlasit se a nebo se dostat do nastaveni profilu.

Po prihlaseni se uzivatel dostane do sekce Obchodu, kde uvidi seznam vsech obchod,
které vytvoril. Tento seznam lze vidét na obrazku 5.5. Kazdy obchod je ve vlastnim boxu
spolecné s informaci, zda je aktivni. Pokud je obchod neaktivni, nelze u néj provadét re-
klamace. Nad seznamem se nachézi tlacitko pridat. Timto tlacitkem se bude vytvaret novy
obchod. Po kliknuti na néj se zobrazi v dialogovém okné formulaf, pomoci kterého se vy-
tvori.

Po kliknuti na obchod se administratorovi zobrazi detail obchodu (obrazek 5.6). V pravé
casti je dalsi iroven menu a v levé obsah podstranky. Druhd droven menu se vaze pouze
k vybranému obchodu. Soucasti nékterych obsahti podstranek bude jesté 3. iroven menu.

Stromovou struktura podstranek na strance obchodu je nasledujici:

e Zikladni nastaveni

— Udaje obchodu (formulaf se zdkladnimi tdaji)

Barvy
— Emailové sdéleni (nastaveni notifika¢nich emailti emaili)

— Stavy pozadavku (spréava stavu reklamaci),
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Ochody Pracovnici  Uget Ondrej Mastny

Seznam obchodii Pridat
Obchod 1 popis
Obchod 2 popis
Obchod 3 popis

Obrazek 5.5: Navrh obrazovky administratora - seznam obchodi.

Ochody  Pracovnici Uget Ondfej Mastny
Ochod 1
Zakladni nastaveni Zalozka 1 Zalozka 2  Zalozka 3

Zéakaznickéa podpora
Formulare zékaznika
Formulare podpory
Promo a pozadi

Obsah zalozky

Obrazek 5.6: Navrh obrazovky administratora - seznam obchod.

— Integrace (integrace aplikace do e-shopu pomoci odkazi)

Zakaznicka podpora
Formulate zakaznika

— Seznam polozek formulaia
Formulate podpory

Promo a pozadi

— Promo (spréva promo akci, které zaméstnanec muze prifadit k reklamaci),
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— Pozadi (bude zobrazeno o nového reklamacéniho formulare).

V zaloZce integrace se budou nachdzet URL odkazy. Pres tyto URL bude zakaznik
pristupovat do ¢ésti aplikace pro vytvareni novych pozadavki.

Na strance Pracovnici bude seznam pracovnikii podobny seznamu obchodu. Zde se
budou vytvaret a spravovat novi pracovnici. Tito vytvoreni pracovnici pak dale pujdou
priradit k danému obchodu v jeho detailu na podstrance Zakaznicka podpora . Na této
podstrance bude stejny seznam pracovniki, jen u nich bude zaskrtavaci prvek, jenz bude
urcovat, zda je dany zaméstnanec soucasti obchodu.

5.2 Detaily implementace

Aplikace je zalozena na konceptu Single Pace Application. Klientska aplikace je implemen-
tovand v jazyce JavaScript. Vyuziva technologii React a na ném postavenych knihoven. Jako
zékladni kostra aplikace byla pouzita kostra dostupnd na githubu'. Pro grafické uzivatelské
prostredi je vyuzita upravena verze knihovny Twitter Bootstrap, jejiz vzhled je modifikovan
do podoby Material Design. Nékteré komponenty této knihovny jsou v aplikaci implemen-
tovany pomoci modulu react-bootstrap. Styly jsou napsané pro preprocesor SASS.

Struktura aplikace

Struktura jednotlivych stranek v aplikaci se sklad4a z rizné do sebe zanofenych komponent.
V aplikaci se 1ze pohybovat pod tfemi rolemi uzivatelti. Pro kazdou roli se obsah stranek
lisi, avSak nékteré Casti jsou spolecné. Komponenty se déli do adresaiti podle toho, zda jsou
obecné (pouzivaji se na vice mistech) nebo urcené primo pro konkrétni stranku. Adresar
pro obecné komponenty je /src/client/components/, ostatni jsou v adresatri /src/client/-
containers/. Nastaveni struktury stranek se nachazi v souboru /src/client/index.

Komunikace se serverem

Klientska aplikace se serverem komunikuje pomoci WebSockets. Zpravy se posilaji ve for-
matu JSON. Spojeni se serverem se navazuje automaticky hned po spusténi aplikace. Pokud
byl jiz uzivatel prihlaSen a v prohlizec¢i jsou ulozené prihlasovaci tidaje, tak se posle zprava
pro prihlaseni uzivatele. V opac¢ném pripadé se posle zprava s anonymnim piihlasenim.
Server na kazdou zpravu, kterda mu dorazi, odpovi zpravou o doruceni. Soucasti kazdé ode-
slané zpravy je i unikatni identifikdtor. Ten slouzi k tomu, aby klient rozpoznal, na kterou
zpravu se vztahuje aktualni odpovéd o doruceni. Nasledujici kod popisuje strukturu zpravy,
konkrétné se jedna o zpravu pro prihlaseni.

{
"clientType":1,
"clientVersion":1,
"cmd":"get_token",
"login":"customer@reklamace.reklamace",
"password":"secret",
"requestId": 1,

"userType":1

Dokumentace https://github.com /tajo/devstack
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Kazda zprava ma povinny parametr cmd urcujici typ zpravy a requestld, ktery slouzi
jako vyse zminény identifikdtor. Ostatni parametry se lis{ dle typu zpravy. V ukazkové
prihlasovaci zpravé jsou parametry clientType a clientVersion statické a neméni se.
Duvod jejich existence je ten, aby se pripadné v budoucnu mohlo odlisit vice druht API a
klienti. Parametry login a password jsou email uzivatele a jeho heslo. Posledni parametr
userType urcuje o jakou roli uzivatele se jedna, pokud zustane nevyplnén, server vybere
automaticky posledni zvoleny. Pokud by se dany uzivatel chtél prihlasit pod jinou roli,
musi vytvorit nové spojeni. Pro zdkaznika parametr nabyva hodnoty 1, pro zaméstnance 2
a administrator ma hodnotu 3. Jako odpovéd na tuto zpravu dojde JSON, ktery vypada
nasledovné.

{
"cmd": "get_token",
"requestId": 2,
"result": 1,
"timestamp": 1494168791,
"duration": 28,
"data": {
"aid": 281474976710740,
"userType": 1,
"lastUserType": 1,
"requestTime": 1494168791387,
"token": "DSLK46LCODM40..."
}
by

Odpovéd na vsechny zpravy se oproti ukazkové lisi pouze ve strukture data. Ostatni
parametry jsou pro kontrolu komunikace. Dtlezity parametr aid je unikatni identifikator
prihlaseného uzivatele. Parametr token je retézec, pomoci kterého se klient muize auto-
rizovat u serveru, pokud komunikuje mimo WebSockets. Posila se napriklad pti zadosti
o stazeni nebo nahrani souborti ptes klasické HTTP dotazy. Na obrazku 5.7 je schéma této
komunikace.

Klient Server

Websockets
komunikce

I A S

D R GREEEEEEEE

JSON data

HTTP request
D ! komunikace

I

AT

R

Obrazek 5.7: Komunikace klienta se serverem.
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Zminény princip komunikace pomoci WebSockets je implementovany v knihovné /src/c-
lient/api. Pro kazdy typ zpravy existuje vlastni metoda. Pro pfihléseni je naptiklad k dispo-
zici metoda, jenz se vola API.getLogin(user, password, userType). Kazd4 tato metoda
vraci Promise objekt pro asynchronni komunikaci. Knihovna m4 svoji vnitini frontu, kam
jednotlivé zadosti o volani metod uklada. Ty potom sekvencné provadi a odebird z fronty.
Diky tomuto je zaruceno, Ze se pozadavky nemohou predbéhnout.

Data

Thned po prihlaseni klientovi dojdou aktualni data, které ma pravo vidét. Jakmile dojde
na serveru ke zméné, dojde i k jejich aktualizaci na klientovi. Klient tyto data ukldda
pouze po dobu existence instance aplikace v prohlizec¢i. Data jsou uchovana a distribuovana
pomoci stavového kontejneru redux. Vsechny tyto data chodi jako mnoziny entit nékterého
z nasledujicich typu:

e avatars (fotografie uzivatel)

e file (soubory vdzané na obchod)

e items (reklamace)

e status (informace o zobrazeni reklamace zaméstnanci)
e messages (zpravy)

e multimedia (prilohy vdzané na reklamaci)

e notifications (emailové notifikace o zméné v reklamaci)
e projects (obchody)

e projects_share (zaméstnanci prifazeni k obchodim)

e users (seznam uZzivateli)

Kazda entita méa vlastni identifikdtor a vzajemné na sebe odkazuji. Takto muze vypadat
entita z mnoziny messages, ktera slouzi jako polozka zpravy v chatu u reklamace.

{
"aid": 281474976710690,
"creationTime": 1479486789411,
"iid": 281474976710956,
"msid": 281474976712208,
"pid": 281474976710673,
"state": 1,
"text": {\"type\":\"SET_FORM"\,"label\":\"Dobropis"}"

Parametr aid urcuje, jaky uzivatel zpravu vytvoril, iid identifikuje reklamaci, msid
je unikatni ID zpravy, pid je identifikdtor obchodu, pod ktery spada reklamace. Pokud
state nabyva hodnoty rtuzné od 1, zprava se nezobrazi. Posledni parametr text je obsah
zpravy. Zpravy se déli na systémové a uzivatelské. Systémové jsou vytvoreny sami v ramci
aplikace a jednd se prevazné o notifikace o zménach. Diky témto zpravam je veskera historie
zaznamenana v chatu. Tato konkrétni zprava je systémova a jednd se o ozndmeni o zméné
typu reklamacniho formulére.
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Uzivatelské profily

Kazdy prihlaseny uzivatel mé moznosti si upravit svij profil. Administrator mtze kromé
svého profilu upravovat i profily svych pracovniki. Soucasti kazdého profilu je avatar, neboli
profilovy obréazek uzivatele. Pokud uzivatel nenahraje fotografii ke svému profilu, je avatar
generovan automaticky na klientovi. Avatar se generuje na zékladé aid uZivatele. Vygenero-
vany avatar neni unikatni, vice uzivateli mutze mit stejného avatara. Celkovy pocet vsech
takovych moznych avatard je 98. V profilu lze navic zménit heslo, jméno, piijmeni, jazyk
aplikace a nékolik dalsich polozek, které jsou zavislé na roli uzivatele.

Zakaznik ma v nastaveni profilu sekci Automatické predvyplnovani tidaja. Tyto
udaje se predvyplnuji pii vytvareni nové reklamace. V situaci, kdy se idaje u nové zadané
reklamace budou lisit od automatickych, aplikace se uzivatele dotaze, zda je nechce prepsat
a v pripadé potvrzeni je prepise novymi. Vizualni podoba tohoto dotazu je na obrazku 5.8.

Zmény (idaji automatického predvypliiovani %

Ve formuléfi jste pouzili idaje odliSné od Vaseho nastaveni. Vybere, které budete

chtit ulozit pro dalsi pouziti

@ Adresa

Puvodni udaj
Venhudova 1/577, Brno 614 00
Novy udaj

Venhudova 4/577, Brno 614 00

% Telefon

Puvodni tdaj

777111222 @)
Novy tdaj

777111333 O]

ULOZIT ZMENY

Obrazek 5.8: Ukazka aplikace - zména automatickych udaju.

Lokalizace

Aplikaci lze prepinat mezi ¢eskou a anglickou lokalizaci. Lze pridavat i dalsi jazyky. Pro
preklad fetézcti je vytvorena funkce s nazvem skladajicitho se ze dvou podtrzitek. Tato
funkce jako parametr piijme kli¢ daného Tetézce, ktery se méa prelozit. Pokud pro dany kli¢
a nastaveny jazyk najde odpovidajici retézec, tak ho vrati. V druhém pripadé vrati vstupni
kli¢, coz se hodi pfi vyvoji. Pfelozené texty se nachdzi v souboru /src/client/lang.js. Pti
prekladani textt je mozné aplikaci prepnout do specidlniho médu, kdy si aktudlni preklady
stahuje online dle zadaného URL. Prepnuti lze docilit v souboru /src/client/index.js na
radku 193 pfepsanim hodnoty v proménné onlineTranslate z null na URL, na kterém
se nachazi texty. Tento proces je vhodny pouzit v pripadé, ze texty nevklada vyvojar, ale
3. strana, které nemtize zasahovat do zdrojovych kéda.

37



Formulare

Jednou z nejpouzivanéjsich komponent v aplikaci je komponenta formulare. Tato kompo-
nenta se pouziva témér na kazdé strance aplikace. Jeji implementace je v adresari /src/cli-
ent/components/Form. Pro deklaraci podoby vysledného formuléfe se pouziva pole objekti,
které popisuje strukturu. Pouziti této komponenty je napriklad na strance nastaveni zaklad-
nich adaji obchodu. Struktura je nasledujici.

L
{id: ’name’, type: ’TEXT’, label: __(’storeSettings.StoreName’),
required: true, helper: __(’storeSettings.StoreNameHelper’) 1,
{id: ’description’, type: ’TEXTAREA’, label: __(’soreSettings.Desc’),
required: true},
{id: ’active’, type: ’CHECKBOX’, label: __(’common.Active’)},
]

Formularové prvky se zobrazi ve stejném poradi, jako je tomu v poli. Kazdy prvek ma
povinny atribut id. V ukazce 1ze vidét atribut label, ktery slouzi jako popisek prvku. Pro
napoveédu je urceny atribut helper, text se zobrazi az po najeti mysi na symbol otazniku.
Pokud je povinnost prvek vyplnit, musi se atribut required nastavit na hodnotu true.
Vyse je vidét pouziti funkce pro lokalizaci textti v atributech label a helper. Formular
podporuje nékolik typu prvki. To o jaky prvek se konkrétné jednd, je dano hodnotou
atributu type. Ostatni parametry jsou zavislé na typu prvku. Vyslednd podoba formulédre
v ukazce je znazornéna na obrazku 5.9. Soucasti formulate je zaroven tlacitko pro ulozend,
popisek tohoto tlacitka lze zvolit libovolné. Pokud formulai obsahuje chybu, tlacitko je
zasedlé.

Nazev obchodu @ *

Prosim vyplite polozku

Popis *

Prosim vyplite polozku

Aktivni

* takto oznacena pole jsou povinna

uLozIT

Obrazek 5.9: Ukazka aplikace - komponenta formulare.

Kromé pravidla pro povinnost vyplnit polozku, existuji u nékterych komponent i au-
tomatickd valida¢ni pravidla. Napriklad u komponenty pro vklddani emailové adresy se
pridat jako parametr vlastni valida¢ni pravidla, jenz mohou byt libovolné. To se napriklad
vyuziva ve formuldfi pro zménu hesla. Formular obsahuje dva textové vstupy, do kterych
se vklada nové heslo. Druhy vstup je pro kontrolu, zda se uzivatel neptepsal pii zadavani
nového. V tomto formulari se kontroluje délka i totoznost hesel. Kéd pro validaci vypada
nasledovné:
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password: [
(val) => val && val.length < 6 && __(’common.PasswordShort’)

1,
password_control: [
(val, values) => val && val !== values.get(’password’) &&
__(’common.PasswordDifferent’)
]

Validac¢ni funkce jsou zapsané pomoci tzv. arrow function. Celé struktura je objekt, ve
které se jména atributu mapuji na identifikdtory formularovych prvka. Na kazdy tento atri-
but se vaze pole, jehoz prvky musi byt funkce. Formular pri validovani tyto funkce vola a na
zékladé jejich navratové hodnoty rozhoduje, zda doslo k chybé nebo ne. Pokud funkce vrati
textovy retézec, znamena to, ze validace neprosla a jako chybova hlaska se zobrazi vraceny
fetézec. Funkce je zavoland se dvéma parametry a to hodnota aktudlniho formularového
prvku a objektu, ktery obsahuje hodnoty vSech formularovych prvka. Davodem, proc¢ jsou
tyto funkce v poli, je to, aby se mohlo pridat pro jeden formularovy prvek vice funkci.

Uzivatel typu administrator mé moznost vytvaret vlastni podoby formulait pro rekla-
macni pozadavky. Pro tento uic¢el slouzi komponenta /src/client/components/Form/Builder.
Pomoci této komponenty lze sestavit libovolny formular, az na moznost nastavit libovolna
valida¢ni pravidla.

Formularové polozky se déli do dvou skupin. Prvni skupinou jsou vstupni prvky a dru-
hou dekoracni. Dekorac¢ni prvky slouzi pouze jako popisky a nelze do nich vkladat obsah.
Formula# ma implementované tyto vstupni prvky: bankovni dcéet, adresa, zaskrtavaci box,
seznam zaskrtavacich boxt, datum, text, vicetadkovy text, jméno, vybér ze seznamu.

Specialni formularovou polozkou je adresa. Ta vyuzivd API Google Maps pro automa-
tické vyplnovani adresy. Uzivateli sama naseptava a doplinuje kompletni adresu na zakladé
struéné zapsanych udaji. U adresy je také mozné nastavit, které prvky adresy se maji
vyplnit a které jsou skryté.

Detail reklamace

Dulezitou casti aplikace je samotny detail reklamace. K detailu reklamace se dostane za-
kaznik, ktery ho vytvoril i zaméstnanci daného obchodu. Pokud mé okno vétsi rozliseni nez
991px, stranka m& podle navrhu dvé casti. Vlevo zobrazuje chat a v pravé obsah v zaloz-
kéach. Pokud je sitka okna mensi, tak se chat premisti mezi zdlozky obsahu. Detail mé tedy
responsivni chovani. Je mozné ho ovladat i na mobilnich telefonech. Na obrazku 5.10 je
obrazovka detailu pii desktopovém rozliseni. Obrazek 5.11 ukazuje stejnou obrazovku pfi
rozliseni mobilniho telefonu.

Na nizsim rozliSeni navic zmizi text z menu u zilozek a zustane pouze ikona. Horni
lista se také zestrucni - zmizi nazev obchodu a text u tlacitka, které slouzi pro vraceni na
vSechny pozadavky.

Zpravy v chatu jsou zobrazeny v boxech. Barva téchto boxi, zarovnani a zobacek nazna-
¢uji od koho pochazi zprava. Zpravy prihlaseného uzivatele jsou modré zarovnané doprava
se zobackem smeérfujicim také doprava. Zaroven u nich neni avatar. U zprav od jinych uzi-
vatell se zobrazuje avatar avsak vzdy az u posledni zpravy, kterou uzivatel napsal. To lze
vidét na obrazku 5.11. Chat kromé klasického zasilani zprav mezi zdkaznikem a zamést-
nancem zaroven zobrazuje veskeré zmény, ke kterym dochézi u dané reklamace. Kliknutim
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< Vypis pozadavki / Reklamace 710987 - [ Elektrospotfebice Praha @

Chat (D Info  E|Formulai ¢ Piilohy

Pridany obrazek:

Jméno obchodu Elektrospotiebice Praha

Typ zadosti Reklamace
D 710987
Piidéleno k pracovnikovi: Datum vytvofeni zadosti  8.5.2017,11:06

Jan Novak

Pridéleny pracovnik  Jan Novak
Zména stavu:

2z Zadestpiijata na Hotovo .
Stav zadosti Hotovo

(D) Dobry den, jak vam mohu pomoci?
ey y den, j P

Dobry den, prestal mi fungovat mixér. Réda bych

ho zaslala do servisu

Napisté zprévu

Obrazek 5.10: Ukazka aplikace - detail reklamace na desktopech.

< Reklamace 710987 - B @

X -/
©
[i]

4

Pfidany obrazek:

Pridéleno k pracovnikovi:

Jan Novak

Zména stavu:

7 Z&destpFijata na Hotovo

cn bry den, jak V4 h o
\ Dobry den, jak Vdm mohu pomoci

Dobry den, prestal mi fungovat mixér. Rada

bych ho zaslala do servisu.

Obrazek 5.11: Ukézka aplikace - detail reklamace na telefonech.

na zpravu se zobrazi datum vytvoreni zpravy. Na obrazku 5.11 je ukazka 2 systémovych
zprav. Prvni je informace o tom, Ze uzivatel nahral obrazek a zaroven je zobrazen nahled
tohoto obrazku. Pokud by nahrany soubor nebyl obrazek, ale napiiklad dokument PDF,
jako nahled se zobrazi ikona PDF. Druhou zpravu je informace o zméné stavu. Pfi zménach
je zobrazen vzdy predchozi a novy stav. Predchozi stav je proskrtnuty, aby znazornoval, ze
uz neplati.

5.3 Ukazka pouziti

V této casti je aplikace demonstrovand na ukazkovém obchodu. Necht tento obchod prodava
obleceni a m4 2 zaméstnance. Chce umoznit svym zdkazniktim kromé reklamovani i vyménu
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velikosti zbozi. Obchod mé pouze 2 zaméstnance. Pred zpracovanim zadosti je potteba
odsouhlasit smluvni podminky.

Majitel obchodu se tedy zaregistruje do aplikace a vytvori si novy obchod. Obchod ma i
své logo, které si vlozi do aplikace v sekci Zakladni nastaveni. Na obrazku 5.12 je ukazka
podoby takového nastaveni.

Zobrazi se ve vyhledavani

Udaje obchodu Barvy  Emailové sdéleni  Stavy pozadavku Integrace

Nézev obchodu @ * Obleceni online

Popis * nejlepsi online prodejce obleceni

Aktivni

* takto oznagend pole jsou povinna

== Qbleceni
online

ZMENIT ODEBRAT

Obrazek 5.12: Ukazkovy obchod - zakladni nastaveni.

Jak jiz bylo zminéno, obchod chce svym zakaznikiim umoznit reklamovani zbozi a jeho
vyménu za jinou velikost. Spoleéné s tim chce navic umoznit vraceni zbozi do 14 dnii bez
udani divodu. Z toho plyne, ze budou existovat 3 typy formulai. Pro kazdou zaddost se totiz
formular bude mirné lisit. Obchod bude po zdkaznikovi vzdy pozadovat ¢islo objednavky,
¢islo polozky objednavky, jméno, prijmeni, email, telefon a adresu. Toto budou mit vSechny
formulare spole¢né. Formular reklamace bude navic pozadovat, aby zakaznik popsal zavadu.
U formulafe pro vyménu za jinou velikost bude potteba zadat novou velikost. Pro moznost
vratit do 14 dnt neni pozadovany zadny divod, a proto tento formulaf bude obsahovat
pouze predchozi zdkladni prvky.

Vsechny formulédfe jsou si podobné. Administrator tedy vytvori v sekci Formulare
zakaznika nejprve formular pro vraceni zbozi do 14 dni. Potom vytvori zbyvajici tak,
ze 1. formular bude slouzit jako sablona pro ostatni, kde pouze doplni zbyvajici polozky.
Vzhled nastaveného formuldre pro vyménu zbozi je na obrazku 5.13, na kterém je jako
druhy vstupni parametr seznam polozek objednavky. Zakaznik muze pomoci tohoto vlozit
libovolny pocet polozek objednavky a ke kazdé z ni prifadit za jakou velikost chce zbozi
vymeénit. V této sekci administrator zaroven prifadi smluvni podminky, které nahraje jako
dokument PDF.

Néasledné administrator musi nastavit pracovniky. V sekci Pracovnici zakaznické
podpory postupné vytvori nové profily zaméstnanci. Pro kazdého z nich musi zadat uni-
kéatni emailovou adresu a vymyslet prihlasovaci heslo. Po vytvoreni tyto tidaje sdéli svym
zaméstnancim. Poté musi v nastaveni obchodu v sekci Zakaznicka podpora priradit
zameéstnance k obchodu. V poslednim kroku je potfeba u obchodu v ¢asti Integrace zkopi-
rovat URL adresy formulaid, které prida na svoji stranku obchodu. Tuto stranku lze vidét
na obrazku 5.14. Kromé zminénych 3 formulaii je v tabulce vidét i dalsi formuldr, ktery je
urceny k dotazu zakaznika.
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Cislo objednavky *

Polozky pro vyménu * 1.

Dorucovaci adresa *

Fakturacni adresa *

Telefonni ¢islo

pozaduji velikost XS

Jméno *

[ Dorudovaci a fakturaéni adresa se lisi

Obrézek 5.13: Ukazkovy obchod - formular.

Zakladni nastaveni

Udaje obchodu

Formular

Méte dotaz?

Vraceni do 14 dnl

Vymeéna za jinou

velikost

Reklamace

Emailova sdéleni Stavy pozadavku Integrace

URL adresa

http://reklamace.online

http://reklamace.online

http://reklamace.online

http://reklamace.online

HTML kéd

<a href="http://reklame

<a href="http://reklame

<a href="http://reklame

<a href="http://reklame

Obrazek 5.14: Ukazkovy obchod - integrace.

Zakaznik, ktery by chtél vymeénit zbozi, muze do systému pristoupit pres odkaz na
strankach obchodu. Po nacteni aplikace se mu na strance zobrazi dany formulaf spoleéné

s ndzvem a logem obchodu. Tato stranka je na obrazku 5.15.
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< Vypis pozadavkul / Nové polozka - R Oble¢eni online

Sﬁlsée"i Oble&eni online Vice informaci @

Vymeéna za jinou velikost Zménit formulaF

Jak vratit zbozi ?

vice
Cislo objednavky *

Polozky pro vjménu *

pozaduji velikost XS

Jméno *

Dorugovaci adresa* | Q

Fakturaéni adresa* [ ] Dorucovaci a fakturaéni adresa se lisi

E-mail *

Telefonni &islo

Poznamka

Obrazek PRIDAT FOTOGRAFII

*takto oznacen pole jsou povinna

Kliknutim na "Potvrdit" souhlasim s podminkami. - otevit

Obrazek 5.15: Ukézkovy obchod - nova zadost.

5.4 Testy

Pro ovéreni spravné funkcénosti aplikace pred jejim produkénim nasazenim je vhodné apli-
kaci otestovat. Nékteré testy je tieba délat opakované pii kazdé zméné aplikace. Zde je
soupis nékolika typua testi.

Kompatibilita zatizeni a prohlizeci

Na raznych zafizenich a prohlizec¢ich miize aplikace fungovat rozdilné. Nékteré typy prohli-
ze¢ll nemusi podporovat veskeré prvky, které aplikace vyuziva. Ovsem ne vSechny véci jsou
pro fungovani aplikace nutné. Nékteré jsou pouze vzhledového charakteru, a proto nemusi
byt vzdy problém, kdyz nefunguji spravné. Je naroéné urcit pfesnou hranici toho, kterd
véc je jiz zasahem do fungovani, kdyz to, Ze nefunguje, neomezuje moznosti aplikace. Dalsi
hranici, kterou je potfeba si ur¢it je to, pro jak velké mnozstvi prohlizecu a zafizeni chceme
aplikaci testovat. Posledni hranici je rozsah toho, jak moc podrobné se aplikace testuje.
Vyzkouset vSechny moznosti v aplikaci mize byt Casové velice obtizné. Problémem také
miuize byt to, ze pro testovani uzivatel nemd dostatek zarizeni a pristup k riznym operac-
nim systémtm a verzim prohlizeci. Tento problém se dd ovSem TesSit pomoci virtualizace,
at uz vytvorenim své vlastni nebo vyuzitim online néstroji. Po urceni hranic se aplikace
muze zacit postupné testovat tak, ze se zkousi jeji funkénost. Aplikace se da testovat manu-
alné nebo lze vytvorit automatické testy. Vytvoreni automatickych testt miize byt narocné,
nebot miuze byt potieba, aby test sdm rozpoznaval, kde se napiiklad zobrazil prvek, jak
moc je viditelny a tak dale. U automatickych testti se nékdy pouziva i porovnavani obrazu.
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Pro aplikaci, ktera je fesena v ramci této diplomové préace, by bylo vhodné provést testy
i na starsich prohlizecich, nebot aplikace mize prebirat urcitou zodpovédnost. Pokud by
u ni dochazelo k zavazné chybé, mohla by napriklad zdrzet zaméstnance nebo znemoznit
reklamovani nékterému zdkaznikovi. To by firmu mohlo stat penize. Otestovat aplikaci
by tedy bylo nad rdmec této prace z divodil casové narocnosti. Pokud by se aplikace
prezentovala tim, Ze je plné funkéni na mobilnich telefonech, bylo by tieba testovat i velké
mnozstvi mobilnich zarizenich s riznymi verzemi softwaru.

Navrhem testu pro desktopové systémy je testovani aplikace na operacnich systémech
Windows XP, Windows 7, Windows 8.1, Windows 10, macOS Sierra a macOS El Capitan.
Z toho diivodu, ze je v Ceské Republice nejpouzivanéjsi pravé Windows, mél by na néj byt
kladen nejvetsi duraz. Na téchto operacnich systémech je potom navrhovano vyzkouset tyto
prohlizece (pokud je podporuji) Chrome, Internet Explorer 10, Internet Expoler 11, Edge,
Safari, Mozilla Firefox, Opera a to v nejaktualnéjsich verzich.

V rédmci diplomové prace by takto otestovat aplikaci bylo ¢asové velice naroéné. Apli-
kace byla testovana v prohlize¢ich Chrome, Mozilla Firefox a Safari na operac¢nich systé-
mech MacOS Sierra a Windows 10. Testovanim se ovérilo, ze aplikace v téchto prohlizecich
fungovala.

Uzivatelské testy

Ddlezitym testem je i to, jak se s aplikaci dokazi sezndmit uzivatelé a jak rychle dokazi plnit
typické tkoly. Diky tomu lze odchytit chyby v navrhu uzivatelského prostiedi a chovani
aplikace. Z duvodu existence 3 roli, je treba 3 rozdilnych test, specifickych pro kazdou
roli.

Test lze provést vytvorenim testovaciho protokolu, ktery obsahuje popis typickych tikola
v aplikaci. Skupiné uzivateld se poté tyto tkoly zadaji a sleduje se jejich chovani a rychlost
plnéni. Poznatky se zaznamenaji. Lze si naptiklad vSimnout, ze uzivatel néco hleda v jiné
casti aplikace, nez by mél. Skupinu uzivatelil je vhodné vybrat co nejvétsi a nejpestiejsi,
tim je mysleno riazné pohlavi, vék, vzdélani a podobné.

Pro lepsi pochopeni toho, kterych prvki si uzivatelé vsimaji a kterych ne, je vhodné
do aplikace integrovat tzv. mouse tracking. Ten slouzi k pozorovani pohybu cursoru po
obrazovce. Vysledkem testu je teplotni mapa, kterd pomoci barev znazornuje, jak moc se
na konkrétnich mistech uzivatel pohyboval mysi. Lepsi variantou je pouziti eye trackingu
neboli sledovani pohybu o¢i. Ne vzdy uzivatel najede kursorem na misto, na které se diva
oc¢ima. Eye tracking je oproti mouse tracking finan¢né a Casové naroc¢né;jsi.

Pro aplikaci byly navrzeny 3 testy, kazdy pro jednu roli. Tyto testy byly navrzeny tak,
aby byly otestovany typické tkony s aplikaci. Dil¢i ¢asti testi na sebe navazuji. Jedna se
tedy o 3 testy, pricemz kazdy z nich je rozdélen na nékolik ¢asti.

Vysledky testii pro zakaznickou roli jsou v tabulce 5.1. Béhem testovani bylo vypozo-
rovano, ze uzivatelé byli zaskoceni vypisem zdkaznickych pozadavki. Namérené casy pre-
hozeni typu reklamace byly vysoké prevazné z toho divodu, ze uzivatelé cetli dlouhy text,
ktery je upozornoval na to, Ze jejich predchozi formular bude prepsan.

Tabulka 5.2 znédzornuje vysledky testi na zaméstnancich. U ¢ésti, ve které méli uzivatelé
nastavit sebe jako zaméstnance, nevyuzivali tlac¢itko k tomu urcené. Bylo by tieba na to
uzivatele lépe upozornit.

Posledni testovanou roli byl administrator. Tato role je oproti ostatnim nejméné pou-
zivana, zaroven je vsak nejslozitéjsi. Vysledky jsou v tabulce 5.3. Pfi testovani bylo zazna-
menano, ze uzivatelé maji problém najit URL k formulartm. Nejspise je to dané Spatnym
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Popis testu Aritmeticky prameér

Vytvoreni nové zadosti typu Dotaz 11,63
Pridéni k zadosti fotografii 12,32
Napsat zpravu s textem "Dobry den" | 5,82
Ptehodit zadost na typ Reklamace 2491
Zjistit cislo reklamace 3,34

Tabulka 5.1: Testy na zakaznicich.

Popis testu Aritmeticky pramér

Vyfiltrovat si zddosti o které se nikdo nestara | 14,19
U té nejstarsi nastavit sebe jako zaméstnance | 30,74

Do interni pozndmky napsat "Poznamka" 9,27
Zménit zadost na stav hotovo 12,93
Pridat si obrazek ke svému profilu 11,71

K predchozi zddosti pridat zpravu "Zprava' 13,54

Tabulka 5.2: Testy na zaméstnancich.

oznaCenim zalozky. Vétsina testovanych uzivatelt se k tomuto URL ndhodou proklikala,
kdyz zkousela vSechny mozné zalozky aplikace.

Testy byly provedeny na 10 uzivatelich. Pro redlné nasazeni je to ovSem malo a bylo by
potfeba kazdou roli otestovat alespon na 100 uzivatelich. To je ovSem z ¢asovych duvodu
nad ramec této prace.

Konektivita

Mezi pozadavky na vyslednou aplikaci byla podpora na mobilnich zarizenich. Duvodem
bylo, aby zakaznik ¢i zaméstnanec mohli aplikaci efektivné pouzivat i mimo sviij domov.
Uzivatel muze byt odkazan na mobilni internet. Je tedy nutné pocitat i s tim, ze v takovém
pripadé muze byt rychlost znatelné mensi. Tento test se zaméruje na to, jak dlouho trva
nacteni aplikace na rtiznych rychlostech pripojeni. Aplikace si pfi prvotnim nac¢teni stahne
veskerou aktudlni databazi dat a vsechny potfebné soubory pro fungovani aplikace. Pri
dalsich nactenich jiz stahuje pouze databdazi. P¥i praci v aplikaci se pak jiz stahuji pouze
zmény v databézi a obrazky.

Pro testovani byl pouzit simuldtor internetové konektivity, ktery je soucasti prohlizece
Google Chrome. Pro testovani zdkaznika byly vytvoreny testovaci data, kterda zahrnovala

Popis testu Aritmeticky pramér
Vytvoreni nového obchodu 17,49
Pridat do obchodu novy formular 18,17
Obchodu i formular aktivovat 35,52
Zjistit URL k formulari 38,20
Vytvorit nového zaméstnance 28,98
Priradit zaméstnance k obchodu 15,59
Vstoupit od obchodu jako zaméstnanec | 17,21

Tabulka 5.3: Testy na administratorech.
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Typ Rychlost | Latence | Zakaznik Zaméstnanec
GPRS 50 kb/s 500 ms 53min / 2.14 s | 5,3 min / 2,3 s
Obvyklé G2 | 250 kb/s | 300 ms 1 min / 1,92 s 1 min / 2,10 s
Dobré G2 450 kb/s | 150 ms 3594s/121s |36,22s /1,44 s
Obvyklé G3 | 750 kb/s | 100 ms 22,33 / 1,18 s 21,29 /1,43 s
Dobré G3 1,5 Mb/s | 40 ms 11,38 / 1,12 11,428 / 1,39 s
G4 4,0 Mb/s | 20 ms 8,2 /1,02 8,09s /1,085

Tabulka 5.4: Vysledky testt konektivity.

4 zadosti. U testovani zaméstnance bylo ukazkovych dat vice. Nejprve byla otestovana
rychlost prvniho spojeni, kdy uzivatel nemél zadnad data v paméti prohlizece. Poté bylo
méreno, jak dlouho potrva druhé nacteni, kdy uz se stahuje pouze databaze. Zakaznik
stahoval pfi prvnim nacteni 1,9 MB. U druhého nacteni se stahovalo 680B. U zaméstnance
je velikost dat 1,9 MB a u druhého nacteni 24,5 KB. Rozdil je pouze ve velikosti databaze.

V tabulce 5.4 jsou namérené hodnoty. Pro kazdy typ probéhly 3 méfeni, které byly
aritmeticky zprameérovany. Z ¢ast lze vycist, ze mezi prvnim a druhym nactenim je obrovsky
rozdil. Naproti tomu rozdil mezi zdkaznikem a zaméstnancem neni témér zadny. Divodem
je, ze se stahuje témér stejné mnozstvi dat. Pouziti pii GPRS nebo G2 siti se aplikace
poprvé nacita velice dlouho, avSak v dnesni dobé se tyto sité moc nepouzivaji. Rychlost
neni zavisld pouze na pfipojeni klientského zafizeni. Casy ovliviiuje i piipojeni a celkova
rychlost serveru a sité mezi klientem a serverem.

Rychlost je prevazné zavisla na velikosti dat, které se prenasi. Tyto data by se daly
zmenSit tim, Ze by se rozdélil vysledny kéd aplikace na vice ¢asti. Ty by se stahovaly
prubézné dle potreby.
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Kapitola 6
Zaver

Cilem prace bylo vytvorit aplikaci pro snadné vyrizovani reklamaci za pouziti modernich
technologii. Vysledna aplikace méla slouzit obchodim jako systém, pres ktery by umoz-
nily svym zakaznikim vyfizovat reklamace. Tyto pozadavky by pak nédsledné zaméstnanci
obchodu spravovali.

Ze zacatku prace jsem prostudoval pristup tvorby webovych aplikaci a technologie, které
jsou pro vytvareni vyuzivany. Byly popsany techniky a nastroje, jenz vyvojovy proces i pro-
dukt zlepsuji. Zaméril jsem se predevsim na klientskou ¢ast, konkrétné na jazyk JavaScript
a nastroje Webpack a React. Duraz byl kladen i na tvorbu uzivatelského prostiedi po-
moci frameworkti k tomu urcenych. Vyzkousel jsem a popsal, jakym zpiisobem reklamace
tesi nékteré velké ceské e-shopy. Poté byly shrnuty soucasné technologie a bylo vyvozeno,
ze se nékteré z danych technologii hodi pro rychlou dynamickou aplikaci, ktera by méla
obsluhovat reklamacni pozadavky.

Na zakladé nastudovanych postupii jsem navrhl a implementoval klientskou cast a ko-
munikaci se serverem. Jako koncept jsem zvolil Single Page Application. Pro implementaci
jsem vyuzil technologii React spolecné se stavovym kontejnerem Redux. Do spoluprace se
zapojila firma Awexa s.r.o, kterd navrhla a implementovala serverovou ¢ast aplikace na
zékladé mych pozadavku na sluzby.

Pouziti vytvorené aplikace je demonstrovano na ukazkovém obchodu. Poté jsem pro
aplikaci navrhl fadu testu a ty, které byly v mych moznostech, jsem i provedl. Testy byly
zamérené na praci s uzivatelskym prostredim, podporu riznych zarizeni a zavislosti na
rychlosti pripojeni. Bylo ovéreno, ze na klasickych modernich prohlizecich lze aplikace po-
uzivat. Stejné tak na mobilnich telefonech, jenz vyuzivaji pro mobilni data sité typu G4 a
vyssi nebo jsou pripojeny pres WiFi. Pred produkénim nasazenim aplikace by bylo potieba
testy udélat velice diikladné na co nejvice zarizenich, toto je ovsem nad Casovy rdamec této
diplomové prace.

Mnou vytvorend aplikace davd moznost obchodiim zaregistrovat se do systému a umoz-
nit jejich zdkaznikim snadné vyrizovani reklamace. Obchody maji moznost si aplikaci
v mnoha ohledech nakonfigurovat dle svych pozadavku, a to od grafickych uprav az po
funkéni prvky. Zakaznici maji moznost se zaméstnanci chatovat a zasilat si prilohy. Zakaz-
nici 1 zaméstnanci mohou aplikaci pohodlné pouzivat i na mobilnich telefonech a tabletech
bez ztraty na funkcénosti.

Aplikace byla vytvarena tak, aby sla lehce rozsitit s vyuzitim jiz hotovych komponent.
Vytvofit novou stranku by pravdépodobné znamenalo jen pospojovat jiz hotové kompo-
nenty, podobné jako to délaji nékteré frameworky. Rozsirit aplikaci by slo naptiklad o pri-
déni nahledu k vice typiim multimedidlnich soubort. Dalsim pfinosem by byla moznost se
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prihlasit pomoci nékteré z béznych socidlnich siti a ulehéit tak uzivateli registraci. V ne-
posledni fadé by bylo pfinosné do chatu doplnit status o tom, zda je uzivatel online a
zda zrovna pise zpravu. Zaméstnanci by se dokonce mohla rozepsand zprava od zakaznika
rovnou zobrazovat, aby 1épe pochopil jeji obsah.
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Priloha A

Obsah CD

e /text/ - technickd zpréva

e /client/ - zdrojovy kéd aplikace
e /poster.png - plakat

e /video.mp4 - video

e /tests/ - testovaci protokoly
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Priloha B

Plakat

autor Bc. Petr Pololanik
vedouci prof. Dr. Ing. Pavel Zemcik

Software pro online reklamace

Aktivni volby filtru
=i )
Jméno eshopu Typ zadosti Pilohy pozadaviu

o Spréva 6étu
1D pozadavky Fitr Stav pozadavku

. Obchod se zaregistruje do systému.

. Prida do systému své zaméstnance.

. Vytvori reklamacni formular.

Odkaz na formuldr vlozi na své stranky.

. Zékaznik pres odkaz reklamuje zbozi.

oA W N

. Zaméstnanec obchodu prevezme Zadost

a se zékaznikem vyresi problém.

o

2
Pridéleny pracovnik

Systémové info o zménsch
stavu 24dostia formuldre

Interizaznamy e shopu

Piilozen fotky (&tenky, zévady .),

chat sezékaznikem soubory (névody, smiouvy)

Propojeni se stavajicim obchodem
Snadné spréva pozadavku

Lze nakonfigurovat na miru obchodu
Realtime chat se zékaznikem

Sdileni priloh

Podpora mobilnich telefonu

Statusy u reklamaci

nede
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