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ABSTRAKT

Témou diplomovej prace bolo popisat’ JavaScriptové nastroje pre tvorbu front-endovej Casti
webovej aplikécie, ako aj néstroje pracujuce s grafickym formatom SVG. Hlavnym ciel'om
bolo vybrat vhodné nastroje aimplementovat dynamicky rezervacny systém
s interaktivnym pouzivatel'skym rozhranim, ktory by bol modularny a pouzitelny v uz

existujucich projektoch.

Teoretickd Cast’ sa zaobera popisom volne dostupnych JavaScriptovych nastrojov
uréenych pre tvorbu front-endu, ako aj popisom navrhového vzoru MVC, ktory vicSina
z nich pouziva. Taktiez su tu popisané nastroje uréené pre tvorbu a manipulaciu grafickych

utvarov formatu SVG.

Prakticka cast’ obsahuje navrh aplikacie, porovnanie SVG nastrojov a tieZ navrh
modularnej truktiry a moznost’ znovu pouzitia aplikacie. Dalej je v ramci praktickej &asti

popisany vyber vhodnych nastrojov, implementacia a publikécia vyslednej aplikacie.

KIacové slova: SVG, rezervacny systém, webova aplikacia, JavaScript framework
b 9 9

ABSTRACT

The topic of the diploma thesis was to describe JavaScript tools for creating a front-end part
of a web application, as well as tools working with the SVG graphic format. The main goal
was to select suitable tools and implement a dynamic reservation system with an interactive

user interface, that would be modular and usable in existing projects.

The theoretical part deals with the description of freely available JavaScript tools for
creating a front-end, as well as a description of the MVC design pattern, which most of them

use. Tools for creating and manipulating SVG graphics are also described here.

The practical part contains the design of the application, comparison of SVG tools
and also the design of a modular structure and the possibility of reusing the application.
Furthermore, the practical part describes the selection of suitable tools, implementation and

publication of the final application.

Keywords: SVG, reservation system, web application, JavaScript framework



Rad by som sa pod’akoval svojmu vediicemu Ing. Radkovi Valovi, Ph.D. za cenné rady

a pripomienky poskytnuté pri tvorbe tejto prace.

Prehlasujem, Ze odovzdana verzia diplomovej prace a verzia elektronickd nahratd do

IS/STAG su totozné.



L V0 J ) 9
I TEORETICKA CAST aotoeeeeeereeeeeseeessnsuessssssssssssssssssssssssssssssssassssssssssassssssssssasasnss 10
1 JAVASCRIPT NASTROJE PRE NAVRH INTERAKTIVNEHO
POUZIVATELSKEHO ROZHRANIA WEBOVEJ APLIKACIE................. 11
1.1 JAVASCRIPT KNIZNICA eeeeeeeeeeeeeee e e e e et eeaeeeeeee e eaaaeeeeeeereeeeaaaeeeeeeeeeenenas 11
1.2 JAVASCRIPT FRAMEWORK ....cotttttuueeeeteeeetteeeeeeeseeeeettaanaeeeseseseressnneeesesseseesnennnnns 11
1.3 NAVRHOVY VZOR MODEL-VIEW-CONTROLLER ......eeeeeetteeeeeeeeeeeeereeeeeaeeeeeeeneens 11
1.3.1 1Y [0 Y6 () R UU U TSSOSO OO UUUPUURRRRPUURPRRPIN 12
1.3.2 N W e et e e e e e e e e e e e e et eaee e e ——aaeea——aaaar——aaaraa—aaarr——.aaan——.s 12
1.3.3 (070) 110 0] 1 [ CUUUUUR OO UUPUUUUU PPN RRPON 13
14 R A T e et e e et e e et re e e e e e e e e e e ns 13
1.4.1 REACE J S X et et e e e e e e e e e e e e e e e e aaaeeeaaaaans 15
1.5 VU e e e e ——_ 15
1.6 ANGULAR ... et e e e e e e e e et eee e e e e e e e e eaaaeaaeeeeeeenaanaaeneeas 16
L.6.1  TYPESCIIPL .ttt ettt st 19
1.6, RXTS oo e 19
1.7 ATURELIA .o e e e e e e e e e e e e ee e e e e ae e e e e eaeeeeeeaeeeeeaans 19
2 NASTROJE VYUZIVAJUCE GRAFICKY FORMAT SVG.uuuvrererreressnsasasnsns 21
2.1 DOSTUPNE JAVASCRIPTOVE SV G KNIZNICE ..uuueeeeeeeieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneenans 22
211 SVGJS ittt ettt ettt ettt ettt et aeeneens 23
2.1.2 RAPNACLJS .ot 24
2 TG T 1 1) VR 25
214 DBJS cooeeeeeeeeeeeee e 26
2.1.5 ST SRS 27
2,100 WO, S ettt ettt sttt ettt et et sae e 28
IT PRAKTICKA CAST cutieeeeeeeeesssssssssssasssasasasasasasasasasasasasasasssasasasasasasasasasasssasasas 30
3 NAVRH APLIKACIE REZERVACNEHO SYSTEMU A POROVNANIE
SV G KNTZINIC aaeeeeeerreeecceesseecsaesssscsasssssssasssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 31
3.1 ONLINE REZERVACNY SYSTEM ..eiiiiiiieiieeteeeeeeeeeeeeeeeeereeererereeerererererererereeereeererereees 31
3.2 POUZIVATELSKE ROZHRANIE APLIKACIE ..evvetueee et eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeeeeeeeeeeenennnans 32
3.2.1  Navrh interaktivneho pouzivatel'ského rozhrania..........ccccoceeviriiniinennene. 32
3.3 MODULARNOST A ZNOVU POUZITIE APLIKACIE ....ceeeeieieeeeee e 32
34 POZADOVANA FUNKCIONALITA APLIKACIE ...t nes 33
3.4.1  Pristup a funkcie adminiStratora...........cceccveeerveeeeieeniieeeie e 34
3.4.2  Pristup koncového pouzivatela..........ccceoeeviieiiiniienieeiieeceeee e 35

3.5 POROVNANIE JEDNOTLIVYCH SV G KNIZNIC...uee ettt 37



4  VYBER VHODNYCH NASTROJOV A TECHNOLOGII PRE

IMPLEMENTACTU.uuueeeeeeresesesesssesssasssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssssssssssssses 40

4.1 FRAMEWORK ANGULAR ...t eeeeee et eee e e e eeee e e et e e e e e e e e eeneeeeeaans 40
4.2 NP et 40
43 JAVASCRIPTOVA KNIZNICA SV GLTS o ettt eee e 40
4.4 FIREBASE ..ottt ettt e e e e e et eee e e e e e e et e e aeeaeeseeeeenaaaraaeneeas 40
4.4.1 ClOUA FITESTOTE . eeeeeee et e e e e e e et e e e e e eeeaeseeaaeaesesanaassessaassasnnaaseennnns 41

4.5 BOOTSTRAP ... eeettteeeee et e e e e e ettt reee e e s e e et eaaaeaaeeseeeeenaaaraaeseeas 42
4.6 FONT AWESOME ...ttt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeaans 43
4.7 PRIMENG ...ttt e e e e e e e e e ee e e e e e e e eaaaeaaenaeas 43
4.8 CH A R TS TS ettt et e e et e e e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e enaeeeeaans 44

5  IMPLEMENTACIA APLIKACIE ....uououeeeeeeeeeessasssssssssassssasasasasasasasasasasasasas 45
5.1 SUBOROVA STRUKTURA PROJEKTU ..cceuuueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaaaeseeeeseeennaaaeaseeesenens 45
52 HIERARCHIA KOMPONENTOV ....teeeeeeeeteeeee e e e e e eeeeeseeeeeseeeeeeeaaneeeseeesennnnnnaaesees 47
53 DATOVY MODEL APLIKACIE ...evvttteeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeaeeeeeeereeennaaeseeeeeeeennnns 49
5.4 ULOZENIE DAT V DATABAZE A MANIPULACIA S NIMI .. 50
5.5 IMPLEMENTACIA POZADOVANYCH FUNKCI....ueeeeeeeeeeeeeee e eeeeeeeeeeeeeeeeeeeas 51
5.5.1  Prehlad vsetkych podujati a zmazanie podujatia..........c.cccceeeveerrerreeneennee. 52

5.5.2  Vytvorenie nOVEhO POAUJAtia .....cc.eeuiruieriiriiriiiieieeiceeceeeeee e 53

5.5.3  Detail a Uprava podujatia .........ccceeveeeriieeriieeiieeeiee et 54

5.5.4  Nastavenie datumu a ¢asu 0bdobia reZerVACIL........ouuuuuueeeeeeeeeeeieeeeeeeeeeeneens 56

5.5.5  Pridanie alebo zmena mapy podujatia..........ccceeevvieniiieeniieeniieeeee e 57

5.5.6  Vytvorenie NOVENO MIESTA......cc.eevuiriirieriiriinienieeieee et 58

5.5.7  Zmena stavu obsadenosti, Uprava a zmazanie miesta ...........cccceeeveeerveeennnen. 59

5.5.8 REZEIVACIA INIESTA. .o ee e e e e e e e e eee e e e e e e e e eeeaeeaaeeeeeeeeaees 60

5.5.9 Rychla 0dozva Na ZMENY .....cccceeeiiiieiiieeiieeiee e e e 61
5.5.10 Pozdrzanie miesta pre pouZivatel'a na ur€ity €as ........ccceevveervrveercreeerveeennnen. 61
5.5.11 Farebné odliSenie miest podla v1astnosti..........cceceveeveniiineineniiinicnennne 62

5.6 PUBLIKACIA REZERVACNEHO SYSTEMU AKO OPEN SOURCE ..covvveeeeeeeeeeeiieeeennn 62
5.6.1  Popis vstupov a vystupov komponentov aplikacie ........c.ccceceeverienienuennnene 62
27N Y ) 2 N 65
ZOZNAM POUZITEJ LITERATURY a..eeeeeeeeeeeeeesesesesesssssesssessssssssesssenssssssssssssssssssssns 66
ZOZNAM POUZITYCH SYMBOLOV A SKRATIEK ....euoueeeenenensnsesnsnsasasasasasssssasases 68
ZOZNAM OBRAZIKOV .aueeeeeeeeerreseessssssasasssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssssassssssssssssssas 69
ZIOZNAM TABULIEK ......oueieeeereecereeerseeseseescssecesssssssessssssssssssssssssssssassesssssssssssssssssasseses 70

ZOZNAM PRILOH.....u.eeeueeeeeeeessssssssssssnsasssssssssasasasssssssssssasssssssasssnsasasasasasasasasssssasnsns 71




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 9

UvVOD

Vo svete webovych aplikacii sa Coraz viac zaCinaji pouzivat JavaScriptové nastroje
a frameworky, ktoré zakladaji najmd na svojej modularite a prehladnej architektire
aplikacii. Pomocou tychto nastrojov je tiez mozné vytvarat moderné aplikacie

s interaktivnym pouzivatel'skym rozhranim, ktoré okamzite reaguje na zmenu dat.
Y y )

Pri aplikaciach, ktoré obsahuju pouzivatel'ské rozhrania so zlozitejSimi vektorovymi
prvkami grafiky, je mozné pouzit’ JavaScriptové nastroje pre pracu s SVG forméatom.

Takychto néstrojov je vol'ne dostupnych viac, a kazdy mé svoje vyhody, ¢i nevyhody.

S vyuzitim tychto nastrojov je mozné vytvarat webové aplikacie s netradicnymi
avelmi dynamickymi pouzivatel'skymi rozhraniami. Kedze takto implementované
aplikécie su modulérne, je mozné ich jednoducho znovu pouzit. Tuto myslienku ponima aj
vysledna aplikacia tejto prace. Jedna sa o dynamicky interaktivny rezervacny systém, ktory
je zlozeny z komponentov a je mozné ho znovu pouzit’ v inom projekte. Rezerva¢ny systém
by mal umoznit’ vytvaranie podujati, na ktorych sa budu rezervovat’ miesta. Vytvaranie miest
by malo byt dynamické a umoznit’ podporu pre rézne typy podujati, ako napriklad kina.
Publikéacia takéhoto rezervaéného systému ako open source by umoznila komunite

pouzivatel'ov jednoduchs$iu spravu rezervacii.

Prvd kapitola prace sa venuje popisu JavaScriptovych nastrojov pre navrh
interaktivneho pouZzivatel'ského prostredia webovych aplikacii. Popisany je aj navrhovy vzor
MVC, ktory viésina tychto nastrojov pouziva. Dalej st priblizené nastroje vyuZivajiice

graficky format SVG, ktoré ul'ahcuju pracu s vektorovou grafikou.

V praci sa nasledne nachadza tivod ku rezerva¢nym systémom ako aj ndvrh samotnej
aplikacie. Zhrnuté st pozZiadavky na pouzivatel'ské rozhranie, moduldrnost’ aplikacie
a taktiez su objasnen¢ funk¢né a nefunk¢né poziadavky. Nésledne st jednotlivé SVG
kniZnice porovnané podla réznych kritérii. V d’alSej kapitole su vybraté vhodné nastroje
atechnoldgie pre implementdciu vyslednej aplikacie. Posledna kapitola sa venuje
implementacii navrhnutej webovej aplikacie. To zahffia stborova Strukturu projektu,
hierarchiu komponentov a datovy model. Nasledne je vysvetlené ulozenie dat v databaze
a manipulacia s nimi. Na zaver je popisand implementacia aplikéacie podl'a pozadovanych

funkcii a publikacia na platforme GitHub.
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I. TEORETICKA CAST
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1 JAVASCRIPT NASTROJE PRE NAVRH INTERAKTIVNEHO
POUZIVATELSKEHO ROZHRANIA WEBOVEJ APLIKACIE

JavaScript je v sucasnej modernej dobe jeden z najpouzivanej$ich a najpopularnejSich
programovacich jazykov tvoriaci vel'ki komunitu vyvojarov. Existuje a inovuje sa mnoho
nastrojov, ktoré ul'ahCuju pracu s tymto programovacim jazykom. Tieto vyvojové nastroje

poskytuju pre vyvojarov velké mnozstvo funkeii a jednoduchsiu syntax. [1]

Tieto JavaScriptové nastroje sa delia do dvoch hlavnych kategérii a to kniznice
a frameworky.
1.1 JavaScript kniZnica
Je to kolekcia nejakej konkrétnej funkcionality vo forme suboru s funkciami, ktoré
vykondavaju konkrétne illohy, ako napriklad spracovanie udalosti alebo animéacie. [2]
1.2 JavaScript Framework

Je to aplikacny framework napisany v JavaScripte. Od JavaScriptovej kniznice sa odliSuje
tak, Ze kniznica poskytuje funkcionalitu, ktord je volana z rodi€ovského programu, avSak
framework definuje cely aplikaény dizajn. Poskytuje zakladné vzory pre tvorenie
SkalovateI'nych a udrziavatelnych aplikécii. [2]

1.3 Navrhovy vzor Model-View-Controller

Model-View-Controller je architektonicky ndvrhovy vzor, ktory vznikol na desktopoch, ale
suCasne sa najviac pouziva pri tvorbe webovych aplikacii. Je sucastou webovych
frameworkov, akymi st napriklad Nette, ASP .NET, Angular. Je ur€eny najmé pre zlozitejSie

a komplexnejsie aplikacie, ktorych vyvoj by bez tohto navrhového vzoru bol naro¢ny. [3]
MVC rozdel'uje aplikaciu na tri hlavné komponenty a to su:

e Model

e View

e Controller

Jednotlivé komponenty a ich prepojenie je zobrazené na obrazku (Obr. 1).
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Obr. 1. Prepojenie jednotlivych komponentov architektury MVC [4]

Kazdy z tychto komponentov je navrhnuty tak, aby spravoval Specificki ¢ast’ vyvijanej
aplikécie. Ide o oddelenie modelu dat a vystupu na obrazovke, ktory spravuje cast’ view.
Tieto dva komponenty prepéja controller, ktory obsahuje funkcie pre interakciu medzi nimi.

Vyhodou je lepsia Citate'nost’ kodu aplikacie a oddelenie logiky od vystupu. [5]

1.3.1 Model

Model je komponent, ktory zahfiia vSetku logiku spojent s datami, s ktorymi pouZzivatel
pracuje. Mdze to predstavovat’ bud’ udaje, ktoré sa prenaSaji medzi komponentami view a
controller alebo akékol'vek iné data spojené s business logikou aplikacie. Patria sem taktiez
vypocty, poziadavky na databazu, validacia a podobne. Model nevie ni¢ o vystupe a jeho
funkcia spociva len v prijati udajov a ich naslednom odoslani von. Takisto nevie, odkial’ data

prisli a ani ako budu vystupné data sformatované. [3] [5]

Napriklad, objekt zdkaznika by prijimal informdcie o zdkaznikovi z databazy,
manipuloval by s nimi a mohol by ich upravené poslat’ spat’ do databazy alebo ich pouzit’ na
vykreslenie dat. Pri metéde objektovo-relacného programovania koreSponduju modely

priamo s databazovymi tabul’kami. [5]

1.3.2 View

View alebo aj pohl'ad, sa pouziva pre vSetku logiku pouzivatel'ského rozhrania a stara sa o
zobrazenie vystupu pouzivatelovi. NajcastejSie sa jedna o Sablonu obsahujucu HTML
stranku a tagy znackovacieho jazyka, ktory umoziiuje do Sablony vkladat’” premenné,
pripadne robit iteracie, podmienky alebo prepdjat’ premenné pre zobrazenie vystupu s

jednotlivymi datami z modelu. Niektoré frameworky umoZnuji prepojenie premennych
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priamo s HTML elementami, akymi st radio buttony, checboxy a podobné prvky sluziace

pre vystup a vstup od pouzivatela. [3] [5]

Pohl'adov aplikacia obsahuje mnoho, napriklad pohl'ad pre prihlasenie, pohl'ad pre
registraciu, pohl'ad pre profil a tak d’alej. V tomto pripade je pohl'ad pre zobrazenie profilu
spolo¢ny pre vSetkych pouzivatel'ov a su don posielané rozne data podl'a toho, kto je zrovna
prihlaseny a koho profil zobrazujeme. Tieto data su nasledne dosadené do HTML elementov
$ablony. Sabléony je mozné do seba vnarat a pouzivat ich znovu, &im sa predchadza

duplicitam. [3] [5]

View nie je len $ablona, ale taktiez zobrazovac vystupu. Obsahuje teda minimalne
mnozstvo logiky, ktora je pre vypis nutna. To zahfia validaciu vstupov od pouzivatel'a, kde
sa moze kontrolovat’ dizka hesla alebo vyplnenie textu pred odoslanim. View podobne ako

model nevie, odkial’ mu data prisli, ale stara sa len o ich zobrazenie pouzivatelovi. [3] [5]

Napriklad, view pouzivatel’a by obsahoval vSetky Ul komponenty, akymi su textové

polia, menu a checkboxy urcené pre interakciu s pouzivatel'om. [5]

1.3.3 Controller

Controller sa sprava ako rozhranie medzi modelom a view. Spracovava vSetku business
logiku a prichadzajuce poziadavky, manipuluje data pouzitim modelu a spolupracuje s view
pri vykresl'ovani vystupu. Controller sa da nazvat’ aj ako prostrednik v tomto navrhovom
vzore, pomocou ktorého komunikuju zvySné dva komponenty a pouZzivatel. Drzi tak cely
systém pohromade a komponenty prepojuje. V komplexnejSich aplikaciach by mala mat

kazda entita svoj vlastny controller. [3] [5]

Napriklad, controller pre zakaznika by mal za ulohu vSetky interakcie a vstupy z view
pouzivatel'a a aktualizoval by databazu pouzitim pouzivatel'ského modelu. Taktiez by bol

pouzity pri zobrazovani dat o pouzivatelovi. [5]

1.4 React

React je JavaScriptovad kniZnica sluZiaca pre tvorbu pouzivatel'ského rozhrania webovej
aplikacie. Tato kniznica umoziuje deklarativnym spdsobom vytvorit’ jednoduché pohl'ady -
views pre kazdy stav aplikécie a nasledne aktualizovat’ a vykreslit' dany komponent, ked’
nastane zmena dat. Kazdy komponent sa stara o spravu jeho vlastného stavu a vSetky

komponenty tvoria komplexné pouzivatel'ské rozhranie. Logika komponentov je pisand v
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JavaScripte a je oddelena od HTML sablony. Pohl'ady s deklarativne, ¢o robi kod aplikacie

viac predvidatelnym a jednoduch$im na debugovanie. [6]

Framework pouziva technolégiu Virtual DOM (VDOM), ¢o je vlastne koncept, kde
je virtudlna reprezentacia pouzivatel'ského rozhrania ulozena v paméti a nasledne je
synchronizovana s redlnym DOM. O tuto koncepciu sa stara kniznica Reactu s nazvom

ReactDOM a je ju mozné vidiet na obrazku (Obr. 2). [6]

Browser
JavaScript interpreter . Browser ‘native’
i engine
JSX files ' ng
React JSX /" React virtual DOM : Browser DOM N
transformer :
r - \l 1
S Optimized
=~f T o=~ | minimal updates
T ™ - to maintain
: : J~--f '~_-7|_ synchronization
H H T ¥ |
[] [] N \ ’ 1 '
L[ e | R[S :
: fles /! e
. . avants
. Libraryfruntime ! '

Obr. 2. Koncept Virtual DOM v kniznici React [7]
React sa da pouzit' aj v kombinécii s inymi technolégiami, ¢o umoZiuje tvorbu novych
funkcii bez potreby prepisovania celého kodu aplikdcie. React taktiez podporuje
vykresl'ovanie na servery za pomoci technoldgie Node.js. Vyvoj kniznice React je

podporovany firmou Facebook. [6]
Hlavnymi vyhodami Reactu st:
e Integracia do existujucich projektov
e Znovu pouzite'ny kod
e Rychlost’ a svizny rendering
e Virtudlny DOM

e Moznost pouzivat HTML tagy priamo v kode
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e Rozsirenie JSX

1.4.1 React JSX

React ponuka syntaxové rozsirenie JavaScriptu, ktoré sa nazyva JSX. Tento nazov vznikol
ako skratka zo spojenia slov JavaScript XML. JSX nemd definovanu sémantiku a umoziuje
pisat’ jednoduchy a elegantny kéd podobny XML, ktory sa nasledne transformuje do
JavaScriptu. Je odportcané pouzivat ho s Reactom na opis toho, akoby malo vyzerat
pouzivatel'ské rozhranie aplikacie. Pripomina Sablonovy jazyk, ale mé plnt podporu funkcii

JavaScriptu. [6]

JSX produkuje React elementy, ktoré sa nasledne vykresl'uji na DOM. Taktiez
zaist'uje lepSiu Citatel'nost’ jednotlivych komponentov. Ukéazka syntaxe JSX je zobrazend na

obrazku (Obr. 3). [6]

LIVE JSX EDITOR

cl HelloMessage ext 5 React.Component {

Obr. 3. Ukdzka syntaxe rozsirenia JSX [6]
1.5 Vue

Vue je progresivny JavaScriptovy framework, ktory sluzi pre tvorbu pouzivatel'ského
rozhrania. Na rozdiel od inych frameworkov je Vue od zakladov navrhnuty tak, aby bol
postupne prispdsobitelny. Knizniéné jadro tohto frameworku sa zameriava na vrstvu
zobrazenia a je jednoduché sem integrovat’ iné kniznice alebo existujliice projekty. Vue je
taktiez dobry pre tvorbu sofistikovanych single-page aplikacii, ked’ je pouZity v spojeni
s modernymi nastrojmi a podpornymi kniznicami. Podobne ako v Reacte, je moZzZné

jednotlivé casti aplikdcia programovat’ nezavisle na sebe ateda vramci uz existujucej
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aplikdcie nie je nutné programovat vSetky strdnky odznovu. Vue zaistuje
multiplatformnost’, pretoze koéd z povodnej webovej aplikdcie je mozné pouzit pre

vytvorenie aplikdcie mobilnej. [8]

Vue tiez podporuje deklarativne vykresl'ovanie dat do DOM objektov, vyuzitim

priamej Sablénovej syntaxe, ¢o je mozno vidiet’ na obrazku (Obr. 4). [8]

<div 1d=
{{ message }}

</div=>

var app = new Yue({

Obr. 4. Ukadzka priamej Sablonovej syntaxe vo Vue [§]

Tvorcovia Vue sa snazia reagovat’ na aktualne poziadavky vyvojarov a pouzivatel'ov a podl'a
toho framework aktualizovat’. Framework nie je na scéne tak dlho ako jeho konkurenti, co

mdze predstavovat’ mensiu nevyhodu kvoli absencii niektorych funkeii.
Vyhodami Vue st:

e Moznost’ vykresl'ovania na strane serveru

e Rozdelenie aplikacie na nezavislé Casti

o Casté aktualizcie

e Ulahcené pouzitie animécii a prechodov

e Podpora nativneho vykresl'ovania

e Rychlejsie reakcie vd’aka virtudlnemu DOM

1.6 Angular

Angular je framework sluZiaci pre tvorbu single-page klientskych aplikécii. Pri tvorbe

vyuziva HTML a TypeScript. Angular ponuka zakladnu a voliteI'ni funkcionalitu v podobe
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sady TypeScriptovych kniznic, ktoré sa moézu pouzit’ v aplikacii. Architektira aplikécii
vytvorenych v Angular frameworku sa sklada z niekol’ko konceptov. Zakladnym stavebnym
blokom st moduly NgModules, ktoré poskytuju kompilacny kontext pre komponenty. Tieto
moduly tvoria potrebnu sadu funkcii pre aplikaciu. Kazda aplikacia musi mat’ aspon jeden
korenovy modul, ktory umoziiuje samo-zavadzanie aplikacie. Komponenty definuju
pohlady, ktoré predstavuji sadu zobrazovanych elementov a moézu ich modifikovat’ na
zéklade programovej logiky a dat aplikdcie. Komponenty taktiez pouzivaji sluzby
(services), ¢o su objekty poskytujace Specidlnu funkcionalitu. Funkcionalita sluzieb nie je
priamo zavisla na pohladoch. Poskytovanie sluzieb pre komponent sa v Angular

frameworku nazyva vstreknutie injekcie zavislosti (dependency injection). [9]

Kod, ktory je napisany v tomto frameworku sa d4 znovu pouzit’ pre tvorbu nativnych
aplikécii pre mobil aj desktop. Funkcie aplikacie sa daji vytvarat jednoducho, pouzitim
deklarativnych Sablon. Vytvorené komponenty je mozné znovu pouzit’' v inych aplikaciach
a k dispozicii je aj Sirokd Skadla uz existujucich komponentov. Zdielanie medzi
komponentom a Sablonou HTML je zaru¢ené vd’aka takzvanému two-way data bindingu.
[9]

Synchronizicia dat medzi aktudlnym stavom komponentu a jeho vykreslenim na
obrazovku ide oboma smermi, takze pri zmene stavu komponentu dojde ku aktualizacii
zobrazenia na obrazovke a naopak. Na nasledujlicom obrazku (Obr. 5), je moZné vidiet’ Styri

typy prepojenia komponentu so zobrazenim. [9]

DBOM

LNANOdWOD

Obr. 5. Typy prepojeni komponentu so zobrazenim v Angulari [9]
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Dalej Angular poskytuje sluzbu smerovania, ktord umozniuje definovat’ navigacnu cestu
medzi r6znymi stavmi aplikacie a hierarchiou pohl'adov. Sluzba smerovania je postavena na

znamych konvenciadch webovych prehliadacov:
e Presmerovanie na stranku, ktorej URL adresa je zadana v paneli s adresou.
e Navigacia na novu stranku po kliknuti na odkaz v aplikécii.

e Navigacia tlac¢idlami spiat’ a dopredu umoziuje navigovat' v historii navstivenych

stranok. [9]

Délezitou ¢astou Angular aplikacie si aj metadata. Tie informuji Angular o tom, kde ziskat’
hlavné stavebné bloky, ktoré s potrebné na vytvorenie a prezentaciu komponentu a jeho
pohladu. Metadata prirad’uju $ablonu ku komponentu, bud’ priamo vlozenym kédom alebo
pomocou referencie. Komponent a jeho Sablona tak spolo¢ne popisuji pohlad (view).

Strukturu, jednotlivé Gasti a ich vzajomnu interakciu mozno vidiet’ na obrazku (Obr. 6). [9]

—  Property

(1L EDY BLading
A AW

Compownent

{#}

Obr. 6. Casti aplikdcie a ich prepojenie v Angulari [9]
Angular pouZziva rozhranie prikazového riadku Angular CLI, ktoré je uréené pre vytvorenie

projektu a jeho komponentov, sluzieb, direktiv a podobne.
Medzi vyhody patria:

e Moduldrnost’ a znovu pouzitie komponentov

e Poskytovanie funkcionality cez dependency injection

e Nadstavba TypeScript
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e Two-way data binding

e Reaktivne formulare

e Router pre ul'ah¢enie smerovania
e Angular CLI

e Rozsirenie RxJS

1.6.1 TypeScript

TypeScript je nadstavba (superset) jazyka JavaScript, ktory ho rozsiruje o typovanie, triedy,
rozhrania a d’alSie veci tykajuce sa objektovo orientovaného programovania. TypeScript
vyuziva transpiler, ktory ¢ita napisany kod a preklada ho do JavaScriptu. Taktiez poskytuje

podporu pre vSetky najnovsie funkcie JavaScriptu, ako napriklad asynchronne funkcie. [10]

1.6.2 RxJS

RxJS (Reactive Extensions for JavaScript) je kniZnica pre reaktivne programovanie, ktora
kladie doraz na spracovanie asynchronnych udajov s viacerymi udalostami. Taktiez
poskytuje moznost mapovat’ hodnoty do rbéznych typov alebo iterovat hodnotami v
streamoch. Zakladny prvok tejto kniznice je observable, ktory podporuje posielanie sprav
medzi Castami aplikacie a tieZ zaistuje spravu udalosti, asynchronne programovanie a

spracovanie viacnadsobnych hodnét. [9]

1.7 Aurelia

Aurelia je moderny front-end framework urCeny pre tvorbu webovych, mobilnych a
desktopovych aplikécii. Menovany framework je open source v licencii MIT a je postaveny
na otvorenych webovych Standardoch. Aurelia obsahuje kolekciu modernych, funkcne
orientovanych, JavaScriptovych modulov, ktoré spolu sltizia ako vykonnd platforma pre
tvorbu aplikdcii. Do tychto modulov patria napriklad metadata, poskytovanie sluZieb,

smerovanie, Sablonovanie alebo prepajanie funkénych Casti so zobrazovanymi datami. [11]

Kazdy modul je napisany pomocou JavaScriptu alebo TypeScriptu. Mnoho z tychto
modulov moze byt’ pouzitych individualne v 'ubovol'nom projekte typu JavaScript, vratane

Node.js. V Sablone moze byt tok dat nastaveny pomocou kIi¢ovych slov:
e Jednym smerom — data sa prenasaji z modelu do pohladu.

e Dvoma smermi — data sa prendsaji z modelu do pohl'adu a spit’.
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e Jeden raz — data sa vykreslia na pohl'ade len raz a d’alej sa nesynchronizujt. [11]

Dalej moézu byt data zobrazované pomocou iteracii pola alebo priamym odkazom na

premennt, ¢o mozno vidiet’ aj na obrazku (Obr. 7). [11]

<template:
<label repeat.for="color of colors">

"S{parent.faveriteColor™:>

<input type="radio" name="clrs" wvalue.bind="color" checked.bind
${colar}
</label>
</templates
Obr. 7. Ukazka kodu, pre zobrazovanie dat pomocou iteracii v Aurelia [11]
Zatial' o moduly je mozné vyuzit pre rézne Ucely, ich najvacsia vyhoda spociva v ich
spolocnom vyuziti ako zéklad front-endovej Casti aplikacie. Aurelia taktieZ poskytuje bohaty

model komponentov, dynamické zlozenie pouzivatel'ského rozhrania a komplexnu sadu

funkecii a nastrojov pre tvorbu akychkol'vek front-end aplikécii. [11]

Jadrom frameworku je vysoko vykonny, reaktivny systém, ktory je schopny
aktualizovat DOM vel'mi rychlo a efektivne. Taktiez konzistentnost’ a Skalovatelnost’
vykonu nezévisia od toho, aku zlozitost’ ma pouzivatel'ské rozhranie aplikacie. Okrem tohto
Aurelia zaist'uje aj mnozstvo d’alSich rozsireni, napriklad pre internacionalizaciu, validaciu,
modalne dialogy, virtualizdciu pouzivatel'ského rozhrania a mnoho d’alSich. Sucast'ou
frameworku je aj CLI, ktoré umoziiuje generovanie a vytvaranie novych projektov, doplnok

pre webovy prehliada¢ a doplnok pre program Visual Studio Code. [11]

Vyhodou tohto frameworku je dostupnost’ ukazok pre zaciato¢nikov ako aj volne
dostupnd dokumentacia. Dokumentacia je prehladnd a rozdelend podla jednotlivych

modulov.
Hlavnymi vyhodami Aurelia st:
e Rychlost’ vykresl'ovania a nizka spotreba pamite
e Moznost two-way bindingu
e Postavenie na Standardoch W3C
e Modularita a Skalovanie aplikacii
e Komponenty sa daja pisat’ ¢istym JavaScriptom / TypeScriptom
e Jednoducha integracia s ostatnymi kniZznicami a frameworkami

e Podpora aj pre starSie prehliadace
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2 NASTROJE VYUZiVAJUCE GRAFICKY FORMAT SVG

Scalable Vector Graphics (SVG) je znackovaci jazyk z rodiny znackovacich jazykov XML
(Extensible Markup Language), ktory je primarne ur¢eny na opis dvojrozmernej, statickej
alebo animovanej vektorovej grafiky. Vytvorilo ho konzorcium World Wide Web (W3C).
Standard SVG je kompatibilny so $tandardmi HTML5 a inymi W3C §tandardmi, &o
zabezpecuje jeho jednoduché zaclenenie do webovych aplikacii a pomaha zaistit

kompatibilitu. [12]

Pomocou zékladnych geometrickych utvarov, akymi su usecka, priamka, krivka, bod
je definovana vektorova grafika. Tento Standard je zakladom pre vSetky moderné webové
aplikdcie. MozZnosti animacie a interaktivity zabezpecuju tomuto jazyku buducnost’ pri
vyvoji grafiky pre web. Ked’Ze SVG je zaloZené na XML, tak to znamena, Ze kazdy element
je pristupny v ramci SVG DOM. Pre kazdy takyto element je mozné naviazat’ udalost’ (event)
a jej spravu v JavaScripte. V SVG je kazdy utvar brany ako objekt, preto ked’ sa zmenia jeho

atributy, tak webovy prehliada¢ moéze automaticky tento ttvar prekreslit’. [12]

SVG jazyk povol'uje tvorbu textu, tvarov vektorovej grafiky a rastrovych obrazkov.
Kombinuje spojenie grafiky a programovania pre spravu webovych obrazkov sposobom,
akym by to pri bitmapovych obrazkoch neslo. Vektorové obrazky vytvorené pomocou SVG
st zaloZzené na matematickej rovnici a koordinacnom systéme, vd’aka Comu nie su
limitované velkost'ou pixelu ako bitmapové obrazky. Na d’alSom obrazku (Obr. 8) je mozné

vidiet’ priklad SVG ttvaru napisaného v Sablone HTML. [13]

<svg width="100" height="100">
<circle cx="50" cy="50" r="40" stroke="green" stroke-width="4

fill="yellow" />

<fsvg>

Obr. 8. SVG graficky utvar, vytvoreny v Sablone HTML [12]
Medzi vyhody SVG patria:

e Open source licencia
e Oficidlny W3C graficky Standard, napisany v XML

e Vytvaranie obrazkov bez pouzitia textového editora
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e PribliZzovanie, odd’al'ovanie obrazkov

e Vytlacenie obrazkov vo vysokej kvalite pri roznom rozliSeni

e Zmena velkosti grafického komponentu bez straty kvality vzhl'adu
e Moznost jeho animécie

e Aplikovanie transformacii na obrazky

e Moznost filtrov a masiek

e Podporuje cross-browser

e Dynamickost’ a jednoducha udrzba

2.1 Dostupné JavaScriptové SVG kniZnice

Tieto kniznice slizia na pracu a manipulaciu s SVG grafikou. Poskytuju funkcie napisané v
JavaScripte, ktoré umoznuju vytvarat’ grafické objekty a nasledne s nimi manipulovat’, ¢i uz
formou posunutia, otoCenia, zmeny mierky a podobne. Niektoré kniZznice poskytuju aj
funkcie pre animacie a rozne efekty, ktoré je mozné aplikovat’ na vytvorenu grafiku.
Hlavnym dévodom ich pouzitia je ulah&enie pisania zdihavého kodu, kedze kniznice
zaobal'uji komplexnu funkcionalitu do svojich funkcii, ktoré staci zavolat’ nad Gtvarom.

Kazda z tychto kniZnic sa zameriava na nieco iné a ma svoje vyhody aj nevyhody. [14]

Zoznam SVG kniznic pre tvorbu vektorovej grafiky, ktoré si voI'ne dostupné a stiahnutel'né

na internete:
e SVGjs

e Raphael.js

e Snap.svg
e D3js

e P5js

e Two.js

Popis osobitych kniznic SVG je obsiahnuty v nasledovne;j Casti.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 23

2.1.1 SVG.js

SVG.js je malé kniznica na tvorbu, animovanie a manipuldciu SVG grafiky. Zahfna vsetky
Specifikacie SVG anie je zavisla na knizniciach tretych stran. Je jednou z najmensich kniznic

spomedzi SVG, pritom poskytuje rovnaka funkcionalitu ako ostatné. [15]

Jej vyhodou je rychle vykresl'ovanie grafickych komponentov aj pri ich vel'kom
pocte. Spomedzi konkurencie by mala byt’ jedna z najrychlejSich SVG grafickych kniznic.
[15]

Strucna a 'ahko Citatel'na syntax je jednou z najvacsich vyhod tejto kniznice. Syntax
umoziuje jednoduché retazenie prikazov pre pracu s grafickymi komponentami. Velky
pocet riadkov kodu v Cistom JavaScripte dokaze kniznica nahradit’ jednym zretazenym

riadkom. [15]

SVG.js tiez podporuje dynamické gradienty a prichladnost. Dalej umoziuje
animaécie pri zmene velkosti, pozicie, transformacie a farby. Na jednotlivé grafické elementy
sa daju naviazat’ spustace udalosti. Grafické prvky je mozné zoskupovat’ do skupin a text je

mozné ukotvit’ na cesty (paths). [15]

UZito¢né rozSirenia a niekol’ko prikladov pouZitia je k dispozicii na oficialnej stranke
tejto kniznice. Dokumentacia kniznice je Struktirovana a dobre vysvetlend, niekedy aj s
prikladmi. Nevyhodou je potreba inStalovat’ rozSirenia pri potrebe dodato¢nej funkcionality.

Licencia kniznice je podmienena MIT licenciou. Autor je Wout Fierens. [15]

S pomocou SVG.js sa daju vytvorit’ rozne kredcie a jedna z nich je zobrazend na
obrazku (Obr. 9).



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 24

Obr. 9. Ukdzka vyuzitia SVG.js [15]
2.1.2 Raphael.js

Raphael je mald, vol'ne dostupna JavaScriptovd kniznica. Povodne vznikla pre potrebu
zjednotit’ prehliadace pouzivajice vektorovu grafiku. Ako zéklad pre tvorbu grafiky vyuziva

VML (Vector Markup Language) a SVG $tandard od konzorcia World Wide Web. [16]

Raphael umoziiuje jednoducht pracu s vektorovou grafikou, umoziuje tvorit
Specifické grafy, vyrezy obrdzkov, otaCanie a iné transformécie Utvarov. Kazdy graficky

objekt vytvoreny kniznicou Raphael je suCasne aj DOM objekt. [16]

Syntax je pomerne jednoducha a podrobne popisand v dokumentécii dostupnej na
webovej stranke kniZnice. Ku jednotlivym funkcidm st popisané aj parametre a ich

navratové hodnoty. Obcas sa pri popise vyskytne aj priklad pre pouzitie danej funkcie. [16]

Kniznica zaist'uje kompatibilitu s viacero webovymi prehliada¢mi. Vel'kou vyhodou
je podpora starSich prehliadacov. Aktudlne podporuje: Chrome 5.0+, Opera 9.5+, Firefox
3.0+, Internet Explorer 6.0+, Safari 3.0+. Nevyhodou su malo casté aktualizacie kniznice,
kedZe autor zacal vyvijat obdobnil kniZnicu Snap.svg. Autor kniZnice je Dmitry

Baranovskiy. [16]

Zavedenie kniZnice na stranku HTML je pomerne jednoduché, staci zahrnut’ subor

raphael.js a pouzitie je uvedené na nasledujicom obrazku (Obr. 10). [16]
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var paper = Raphael(16, R

var circle = paper.circle(59, , );

circle.attr("fi ") ;

circle.attr(

Obr. 10. Poutzitie kniznice Raphael.js [16]

Nézorna ukazka vyuzitia kniznice pre vytvorenie grafiky je zobrazena na obrazku (Obr. 11).

Obr. 11. Ukazka pouzitia Raphael.js pre tvorbu grafiky [16]

2.1.3 Snap.svg

Snap.svg je JavaScriptova kniZnica, ktord umoziiuje vytvaranie interaktivnej vektorovej
grafiky. Kvalita vyslednej grafiky je zachovana na displejoch s roznou velkostou. Dalej
kniznica zaist'uje jednoduchu manipulacia s grafickymi objektami pomocou svojich funkcii.
[17]

Na rozdiel od kniznice Raphael, Snap.svg je prispdsobena pre moderné prehliadace,
a preto podporuje najnovsie funkcie SVG, akymi su orezavanie, maskovanie, vzorkovanie,
plné gradienty, skupiny, transformécie a d’alSie. TaktieZ umoziuje spravu udalosti (eventov)

a animacie. [17]

SVG grafiku je mozné generovat’ priamo skrz Snap alebo cez vektorovy néstroj ako

napriklad Inkscape, Sketch alebo Adobe Illustrator a potom importovat’ do Snapu. [17]
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TaktieZ je mozné jednotlivé retazce obsahujice SVG nacitat’ asynchréonne a nésledne sa

dotazovat’, ktoré Casti su potrebné pre zostavenie grafického celku. [17]

Vyhodou spominanej kniznice je jednoducha instalacia a 'ahko citateI'nd syntax.
Nevyhodou je nejasna dokumentacia, ktora nie je kompletna a niektoré dolezité funkcie tam
chybaji. Kniznica je dostupna pod Apache 2 licenciou, ¢o znamend, Ze je open source a
kompletne zadarmo. Autorom Snap.svg je Dmitry Baranovskiy a kniznica méa podporu od

firmy Adobe. [17]

Ukéazku pouzitia tejto kniznice je mozné vidiet’ na obrazku (Obr. 12).

M Espresso (67%)
[ Milk {33%)

Latte

/ N

Obr. 12. Pouzitie Snap.svg pri tvorbe SVG grafiky [17]
2.1.4 D3.js

D3.js je dalSia JavaScriptova kniZnica uréena na manipulaciu dokumentov, ktoré su
zalozené na udajoch, ako napriklad mapy, grafy a podobne. Kniznica D3.js pomaha ozivit
tidaje pomocou SVG, HTML a CSS. Dalej si diva zaleZat na webovych $tandardoch a
poskytuje vSetky funkcie novodobych webovych prehliadacov bez nutnosti pozivania

Specidlnych Struktar. Taktiez podporuje vizualizaciu dat a grafickych komponentov. [18]

Vyuziva sa hlavne na generovanie interaktivnych tabuliek, map alebo SVG grafov.

D3.js je rychla a zaroven podporuje zobrazovanie pre velké mnoZiny udajov. Pouziva



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 27

deklarativny pristup, ktory pracuje na l'ubovolnych mnozinach uzlov, nazyvanych selekcie.

[18]

Kniznica d’alej umoznuje dynamické spravanie pre animacie a interakciu. Umoziuje
aj prepojenie I'ubovolnych diat s DOM a nésledni aplikaciu transformacii dokumentu
zalozenu na udajoch. Napriklad ju mozno pouzit’ na vygenerovanie HTML tabulky z pola
¢isiel. Funkciondlny $tyl D3.js dovol'uje opitovné pouzitie kodu prostrednictvom rozmanite;j

zbierky oficidlnych a komunitou vytvorenych modulov. [18]

Na oficidlnej stranke tejto kniznice je mozné najst vel'ké mnozZstvo tutoridlov a

roznych prikladov jej pouzitia, ¢o je velkou vyhodou. Jedna z ukézok je zobrazena aj na

obrazku (Obr. 13). [18]

Obr. 13. Priklad grafiky vytvorenej pomocou D3.js [18]
Dokumentacia je zrozumitelna a podrobna a taktieZ sa nachadza na webovej stranke

kniZnice. Kniznica je licencovana ako BSD a jej autor je Mike Bostock. [18]

2.1.5 P5.js

Je to JavaScriptova kniznica, ktord sa pouziva na kreativne programovanie. Hlavnym ciel'om
je ulah¢it’ zaCiatocnikom naucit’ sa, ako programovat interaktivne grafické aplikacie a
pomocou vizualizacie urobit’ programovaci jazyk prijemnejSim pre pouzivatela. Bola

navrhnuta pre umelcov, ucitel'ov, dizajnérov a taktiez zaciatocnikov. [19]

Pre vykresl'ovanie grafickych komponentov obsahuje plnu funkcionalitu. Pouzivatel

moze pouzit’ celu stranku ako skicu a nie je obmedzeny platnom. Vd’aka tomu P5.js obsahuje
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pridavné kniznice, ktoré ulahcuju pracu s ostatnymi HTMLS5 objektami. Takymito

objektami su text, video, webkamera, zvuk a d’alSie. [19]

MenSou nevyhodou tejto kniZnice oproti predchddzajucim je zlozitejSia syntax.
Vyhodou je online editor, ktory je dostupny na webovej stranke kniznice. P5.js je aktivne
vyvijana vo verzii open source a jej autor je Lauren McCarthy. Pomocou tejto kniznice sa

daju vytvorit’ rozne grafické kreécie, ako aj priklad na obrazku (Obr. 14). [19]

run | reset copy

Obr. 14. Vzor grafickej kredcie pomocou P3.js [19]
2.1.6 Two.js

Two.js je kniznica zamerana pre tvorbu dvojrozmernej SVG grafiky. Je hlboko in§pirovana
plochou dvojdimenziondlnou grafikou a jej pohybom. Vysledkom je, Ze two.js ma za ciel’

ul’ah¢it’ a zjednodusit’ vytvaranie a animovanie plochych tvarov. [20]

Podporované funkcie st rotdcia, animacia, stupnica, preklad a iné. Po vytvoreni
grafického objektu si ho kniZnica uloZi a zapamitd. Na takyto objekt je potom mozné
aplikovat’ 'ubovol'ny pocet operécii, ako napriklad otoCenie, transldcia alebo zmena mierky.

[20]

Velmi uzitocnd funkcia je SVG interpreter, ktory kniznica poskytuje a vd’aka
ktorému je mozné grafické utvary nakreslit’ aj v komercnych aplikdciach ako je Adobe
[lustrator a nasledne ich importovat’ do two.js scény. Vyhodou je, Ze kniznica podporuje
vSetky moderné webové prehliadace. Nevyhodou je zlozitejsSie pouZitie v projekte a nie moc

prehl'adna dokumentacia na webovej stranke tvorcu. [20]
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Ako priklad, ¢o je mozné vytvorit' pomocou tejto kniznice je zobrazenie na obrazku (Obr.

15).

: @ & @ ™
o w @ wm Q %
P %2 v & WM« 4
® 3 ¢ &9 3
“ § % @

Obr. 15. Ukazka tvorby pomocou kniznice Two.js [20]
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II. PRAKTICKA CAST
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3 NAVRH APLIKACIE REZERVACNEHO SYSTEMU
A POROVNANIE SVG KNIZNIiC

Tato kapitola obsahuje tivod ku online rezervacnym systémom, ndvrh pouzivatel'ského
prostredia a samotnej aplikécie, ktora by mala byt na zaver publikovand ako open source a
tym umoznit’ komunite jednoduchs$ie spdsoby rezervacie pre rozne podujatia, akymi st
workshopy, prezentdcie alebo divadelné predstavenia. Taktiez tu je popisany navrh
modularnej Struktiry a moznost’ znovu pouzitia aplikacie. Zhrnuté st aj funkéné a nefunkéné
poziadavky na aplikaciu. V zévere kapitoly su porovnané SVG kniznice podla r6znych

kritérii.
3.1 Online rezerva¢ny systém

Online rezervacny systém je druh informacného systému, ktorého cielom je evidovat
rezervacie a dostupnost’ nejakych komodit v redlnom ¢ase. Takouto komoditou méze byt ¢i
uz sluzba, vyrobok alebo miesto, ako napriklad auto, vstupenka, izba, sedadlo v kine a tak
d’alej. Rezervacny systém doddva informacie o dostupnosti tychto komodit a zabraiuje

konfliktom medzi pouzivate'mi pri rezervécii rovnakej komodity. [21]

Online rezervatné systémy pomaly nahradzajii papierové zapisniky, mobily, ¢i
rezervacie cez email. Su prehladnejSie, pohodlnejSie a ponukaji jednoduchy vyber
pozadovanej dostupnej komodity. Pouzivanie rezervaénych systémov eliminuje potrebu
manuélneho zistovania, ¢i je dand komodita dostupnd. Takéto zistovanie vel'akrat sposobilo
stratu zékaznika, z d6évodu opakovaného zistovania dostupnosti komodity. Prave preto
rezervacny systém umoziuje zakaznikovi vidiet’ dostupnost’ vSetkych vol'nych komodit a

Setri tak Cas jemu aj spravcovi. [22]

Online rezervacné systémy okrem zobrazovania dostupnosti a informécii o danej
komodite, pontikaji aj moznost' rezervacie danej komodity. Tento proces vykondva
aplikacia a nevyzaduje velke usilie zo strany pouzivatel'a. Cely proces je digitalny a tak by
nemalo dojst’ ku dvojitému objednaniu komodity alebo ku 'udskému pochybeniu, ako to

moze byt pri rezervovani papierovou formou. [21]

Moderné rezervacné systémy umoznuju zdkaznikom objedndvat’ aj cez mobilné
telefony. Pracovna doba alebo pretaZena pevna linka spolo¢nosti poskytujicej komodity, uz
viac nehraju rolu. Pouzivatelia si moZu rezervovat’ komodity odkialkol'vek a kedykol'vek

pocas dna. Zakaznici budl poteseni aj z jednoduchého systému, kde uvidia vSetky dostupné
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funkcie na prvy pohlad. Takyto rezervacny systém je mozné integrovat’ na webovu stranku

spolocnosti, ktord polozky pre rezervaciu poskytuje. [21]

3.2 Pouzivatel’ské rozhranie aplikacie

Pouzivatel'ské rozhranie je dolezita Cast’ aplikacie, ktort pouzivatel’ vidi, pocuje a mdze s
flou pracovat. Ostatné Casti aplikacie su pre pouzivatela skryté, ako napriklad databéza, v

ktorej st uloZzené data. [23]

Sluzi ako sposob, ktorym pouzivatel’ vykonava ulohy v aplikécii a ako na to aplikacia
reaguje. PouzivateI'ské rozhranie nie je len o tlacidlach a menu, ale dblezita je najmi
interakcia medzi pouzivatelom a aplikaciou. Vo vel’a pripadoch ide o interakciu viacerych
pouzivatel'ov s rovnakou aplikdciou. To znamend, ze pouZzivatel'ské rozhranie by nemalo byt
zamerané¢ len na to, ako aplikdcia vyzerd, ale aj ako aplikicia funguje. Nejde len o
usporiadanie tlacidiel a vyber farieb, ale predovsetkym zéalezi na vybere spravnych

prostriedkov a elementov pre dant ulohu. [23]

Tvorba pouzivatel'ského rozhrania je proces prisposobenia fyzickej reprezentacie
rozhrania aplikécie, ktoré pouZzivatel’ uvidi na obrazovke svojho elektronického zariadenia.
Ciel'om navrhu dizajnu pouzivatel'ského rozhrania je komunikacny vyznam pouzivatela s
aplikaciou. To sa da dosiahnut’ vytvorenim vhodnych vizuélov, ktoré najlepsie predstavuju
to, ¢o aplikdcia robi a ako s fiou mozno pracovat’. PouZivatel'ské rozhranie by malo byt
intuitivne a pomdhat’ pouZzivatel'ovi pochopit’ ako dand aplikéacia funguje. Aby pouZzivatel
pri interakcii nestracal vel'a ¢asu a mal jednoduchy pristup ku vSetkym funkcidm, musi byt’

pouzivatel'ské prostredie dobre zrozumitel'né a prehl'adné. [23]

3.2.1 Navrh interaktivneho pouZzivatel’ského rozhrania

Pouzivatel'ské rozhranie vyslednej aplikacie by malo byt intuitivne a pouZivatel'ovi by malo
byt jasné, naco sluzia jednotlivé prvky. Doélezité je aj, aby bolo interaktivne a umoziovalo
zreteIn komunikéciu medzi pouzivatel'om a aplikaciou. Taktiez by malo byt zobrazované
rovnako v roznych webovych prehliadacoch. Pri dizajne pouzivatel'ského prostredia by mala

byt pouzita technologia ako Bootstrap alebo podobna.

3.3 Modularnost’ a znovu pouzitie aplikacie

Navrhovana aplikécia rezervacného systému by mala byt prisposobena tak, aby ju bolo

mozné znovu pouzit v uz existujicom projekte. Aplikacia by preto nemala byt
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naprogramovana ako jeden komplexny celok, ale ako subor komponentov, ktoré¢ komunikujt
cez vstupy a vystupy. Takéto rozdelenie do komponentov ponuka vécsina modernych front-
end frameworkov pre tvorbu webovych aplikacii. Niektoré z nich boli popisané aj v prvej

kapitole tejto prace.

Takto moduldrne navrhnutt aplikdciu je potom mozné vlozit' do existujuceho
projektu, ako sibor komponentov a po nainstalovani potrebnych dodato¢nych zavislosti,
ktoré aplikacia vyzaduje, je mozné ju pouzivat’ v ramci inej existujucej aplikacie.

Navrhovana aplikacia by mala byt schopna komunikovat’ s existujicou aplikaciou
pomocou vstupov a vystupov. Vstupy by mali obsahovat’ len parametre, ktoré¢ navrhovana
aplikécia nutne vyzaduje, ako napriklad tdaje o prihlasenom pouzivatel'ovi. Vystupy by zas
mali ponukat,, len parametre a udalosti, ktoré obsahuju doélezité informacie pre existujiicu

aplikaciu.

3.4 Pozadovana funkcionalita aplikacie

Navrhovana aplikdcia by mala predstavovat modul rezervacného systému, ktory by
umoznoval vytvarat podujatia a miesta na nich urcené k rezervacii. Miesta by mali byt’
zobrazované ako SVG grafické utvary na platne. Ako pozadie platna by malo byt mozné
nastavit’ 'ubovol'ny nahraty obrazok, ktory by predstavoval mapu alebo schému daného
podujatia. Rozhranie by malo byt’ interaktivne a poskytnut’ napriklad rezervaciu sedadiel v

kine.

Aplikacia rezervacného systému musi byt rozdelend do dvoch Ccasti: pristup
administratora aplikécie a pristup koncového pouZzivatela - zakaznika, ktory si bude chciet’

rezervovat’ miesto na podujati.

Takéto rozdelenie umoZni administratorovi vytvarat’ podujatia (eventy), ktoré bude
moct’ spravovat. Administrator by mal mat’ moznost’ pridavat a odoberat’ nové miesta
urcené pre rezervaciu. Miesta by mali byt zobrazované ako grafické tutvary, vytvorené
pomocou zvolenej SVG kniznice. Takéto Gtvary by mohol pridat’ priamo na nahrati mapu
podujatia. Dalej by mal mat’ moznost itvary rozne pohybovat’ a umiestnit’ ich na l'ubovolné
miesto v ramci platna. TieZ by mal mat’ moZnost’ im nastavit’ velkost  a otoc¢enie. Udalostiam
by mal mat’ administrator umoznené nastavit’ ditum a cas, odkedy bude mozné si rezervovat’

miesta na nich, pripadne datum a ¢as dokedy.
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Koncovy pouzivatel' by mal mat’ moznost’ prezerat’ si detail jednotlivych podujati a
v nich zobrazenie jednotlivych miest. Mal by mat pristup ku detailom dostupnych miest,

ktoré by si pripadne mohol rezervovat’.

Utvary predstavujuce miesta podujatia by mali byt’ farebne rozlisené, podla toho, ¢i
st voI'né, obsadené alebo si ich prave niekto prezera. Koncovému pouzivatel'ovi musi byt
zamedzené otvorit’ si detail obsadeného alebo prezeraného miesta. Ku detailom obsadenych

miest by mal mat’ pristup len administrator.

3.4.1 Pristup a funkcie administratora

Toto zobrazenie musi byt spristupnené len pouzivatelovi, ktory je oznaleny ako

administrator. Funkcionalita spristupnena pre administratora by mala byt’ nasledovna:

e Vytvorenie nového podujatia — umozni administratorovi vytvorit’ nové podujatie,
s moznostou nastavit jeho ndzov, pripadne popis arozmedzie datumov pre

rezervacie.

e Nastavenie datumu a ¢asu spustenia, pripadne ukoncenia rezervacii — zaisti
administratorovi nastavit’ ditum a Cas spustenia rezervacii pre dané¢ podujatie, to
znamena, Ze koncovy zdkaznik bude mat’ pristup ku danému podujatiu a rezervacidm
nan az od nastaveného datumu a Casu. Taktiez by mohol byt nastaveny datum a ¢as

ukoncenia rezervacii.

e PrehPlad vSetkych podujati — zabezpeci administratorovi vidiet’ vSetky podujatia
anasledne ich spravovat. Prehl'ad by mal byt stru¢ny a obsahovat’ len dodlezité

informécie.
e Zmazanie podujatia — funkcia umozni zmazat’ vybraté podujatie.

o Uprava podujatia — tato funkcia zaisti administratorovi upravit o danom podujati

informacie akymi sti: nazov, popis a obdobie rezervécii pre zakaznikov.

e Pridanie mapy podujatia — administrator by mal mat’ moznost’ nahrat’ 'ubovol'ny
obrazok cez pouzivatel'ské rozhranie. Tento obrazok by sluzil ako pozadie pre platno

a predstavoval by mapu alebo schému daného podujatia.

e Umiestnenie vytvaraného miesta — miesto, ktoré bude chciet administrator

v podujati vytvorit’, by malo byt mozné umiestnit’ kdekol'vek na platno.
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3.4.2

Nastavenie vel’kosti a otoCenia miesta — vytvaranému miestu by taktiez malo byt

umoznené nastavit’ vel’kost’ a oto¢enie.

Nastavenie informacii o vytvaranom mieste — administrator by taktiez mal vediet’
vytvaranému miestu nastavit zdkladné informacie ako napriklad nazov, cena

a podobne.

Vytvorenie nového miesta v podujati — po nastaveni umiestnenia, velkosti
a pripadného otocenia nového miesta by mal mat’ administrator moznost’ miesto

potvrdit’ a ulozit’.

Uprava detailov miesta — umozni administratorovi upravit’ informacie o vybratom

mieste.

Zmena stavu obsadenosti miesta — zabezpeci administratorovi nastavit’ konkrétne
miesto ako obsadené, alebo ako znovu dostupné. Ku obsadeniu moze byt pridana

poznamka.

Zmazanie miesta — zaisti zmazanie vybratého miesta.

Pristup koncového pouzivatel’a

Toto zobrazenie je viditené pre pouzivatela, ktory si chce na danom podujati rezervovat

konkrétne miesto, pripadne viac miest. VSetky funkcie, ktoré ma k dispozicii koncovy

pouzivatel’ su taktieZ pristupné aj pre administratora. Koncovy pouZzivatel’ by mal mat k

dispozicii nasledujice funkcie:

PrehPad dostupnych podujati — umozni pouZzivatel'ovi zobrazit’ vSetky podujatia,
ktoré su dostupné pre rezervacie. Dostupnost’ podujatia by mala byt uréenéd podl'a

rozmedzia datumov nastavenych administratorom.

PrehPad vSetkych miest v podujati — zaisti pouzivatel'ovi zobrazit’ vSetky miesta,

ktoré podujatie obsahuje.

Detail dostupného miesta — zabezpeci pouzivatel'ovi zobrazit’ detail miesta, ktoré

nie je obsadené.

Rezervacia vybratého miesta — umozni pouzivatel'ovi rezervovat vybraté dostupné

miesto.
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Funkcie administratora a pouzivatel’a st zobrazené aj na diagrame pripadov pouzitia (Obr.
16).
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Obr. 16. Diagram pripadov pouZitia — poZadované funkcie rezervacného systému
Webova aplikacia by okrem vymenovanych funkénych poziadaviek mala spliiat aj

nasledovné nefunkcné poziadavky:

e Rychla odozva na zmeny — navrhovana aplikidcia by mala poskytovat c¢o
najrychlejsiu odozvu na zmeny vykondvané pouzivateImi. Zmeny dat by mali byt

pouZzivatel'om zobrazované okamzZite v redlnom Case.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 37

e Pozdrzanie miesta pre pouzivatePa — pouzivatel'ovi by malo byt na kratky cas
napr. desat’ mintit pozdrzané miesto, ktoré si oznaci. Za tento Cas bude mat’ moznost’
rozmysliet’ si, ¢i si dané miesto chce rezervovat’. Pre ostatnych pouzivatel'ov by toto
konkrétne miesto malo byt bez moznosti si ho oznacit’, ¢i rezervovat. Opisovana

funkcionalita by mala taktiez zabranit’ duplicitnym rezervaciam.

e Farebné odliSenie miest podl’a vlastnosti — miesta v podujati by mali byt’ farebne
odliSené podl'a ich dostupnosti, ¢i su obsadené alebo volné. Taktiez by malo byt
odlisené, ¢i si predmetné miesto prave niekto prezera a ma ho pozdrzané.

3.5 Porovnanie jednotlivych SVG kniZnic

Porovnanie jednotlivych JavaScriptovych SVG kniZnic bolo vykonané podla viacerych
kritérii a parametrov. Pomerne velku vyhodu kniznic predstavovala jednoduchost’ ich
implementacie vo frameworku Angular, pretoze bol vybraty ako technologia pre tvorbu

front-endovej Casti aplikacie.
Jednotlivé JavaScriptové SVG kniznice su porovnavané podla nasledovnych vlastnosti:
e Primarne zameranie danej kniZnice
e Implementéicia v Angular frameworku
e Citatelnost’ a jednoduchost’ syntaxe
e Prehladnost’ a kompletnost’ dokumentacie
e Velkost GitHub komunity a obl'ibenost’ kniZnice
e Aktudlnost’ kniZnice a pocet problémov na GitHube
e Velkost npm balika
e Pocet stiahnuti kniznice za tyZden

V tabulke (Tab. 1) je ukazané porovnanie jednotlivych kniZznic podla ich primarneho
zamerania, pretoze kazda kniZnica zahffia Specificka funkcionalitu, ktord predstavuje rdzne
oblasti prace s SVG grafikou. Je tu porovnand aj jednoduchost’ implementacie vo

frameworku Angular.
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Tab. 1. Porovnanie SVG kniznic podla zamerania a implementdcie

SVG KniZnica Zameranie Implementacia

SVG,js Animacie a manipulacia | Jednoducha, s potrebou
s vektorovou grafikou implementovat’ dodato¢né

rozsirenia

Raphael.js Animdcie grafiky Mierne zlozita

Snap.svg Pokrocilé a komplexnejSie | Jednoducha
animacie

D3.js Mapy, tabulky, grafické | Jednoducha s podrobnym
zobrazenie idajov a dat navodom

P5.js Ur¢ena  pre  ucitelov, | Vel'mi zlozita
umelcov a dizajnérov

Two.js Dvojrozmerna grafika a jej | Zlozita
animovanie

V d’alSej tabul’ke (Tab. 2) je zobrazené porovnanie vybratych kniznic na zdklade ich syntaxe
pri programovani. Porovnavand je takisto dokumentécia, ktord je u vSetkych kniznic

dostupna na ich oficialnych webovych strankach.

Tab. 2. Porovnanie SVG kniznic podla syntaxe a dokumentdcie

SVG KniZnica Syntax Dokumentacia

SVG.js Velmi jednoducha | Prehl'adna a detailna
s moznost'ou retazit’ prikazy

Raphael.js Jednoducha Nie moc prehladnd, ale zato

podrobne popisand

Snap.svg Nekomplikovana a | Nie moc prehladna,
jednoduché popisand detailne

D3.js Zlozitd anevhodna pre | Podrobna a prehl'adna
zaCiato¢nikov

P5.js Podobnd ako pri kniZnici | Podrobnd, ale neprehl'adna
D3, kod je pisany do funkcii
(draw, setup, ..)

Two.js Mierne zlozita, nie je mozné | Neprehladnd s absenciou
ret'azit prikazy prikladov a ukézok

V nasledovnej tabulke (Tab. 3) su kniZnice porovnavané podl'a velkosti komunity a ich
oblibenosti na platforme GitHub. Velkost komunity je mozné urCovat podla poctu
kontributorov, sledovatelov a podla odberatelov, ktory oznacili kniznicu symbolom
hviezdy. Rovnako su porovnavané aj podl'a aktualnosti, udrzby kniznice a po¢tu problémov
na GitHube. Problémy mo6zu na GitHube pridavat’ pouzivatelia, ktori narazia na chybu alebo

problém s kniZnicou.
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Tab. 3. Porovnanie SVG kniznic podla GitHub komunity a aktudlnosti
SVG KnizZnica Komunita a oblibenost’ Aktualnost’ a pocet
problémov
SVG.js 77  kontributorov, 271 | Pravidelne aktualizovana,
sledovatelov a 8.1 tisic | 38 aktudlnych problémov
odberatel'ov
Raphael.js 40  kontribitorov, 405 | Aktualizovana  zriedkavo,
sledovatel'ov a 10.7 tisic | 304 aktudlnych problémov
odberatel'ov
Snap.svg 25  kontributorov, 429 | Poslednd aktualizicia je
sledovatelov a 12.8 tisic | z roku 2017, 241 aktualnych
odberatel'ov problémov
D3.js 126 kontributorov, 4 tisic | Aktualizovana len
sledovatelov a92.5 tisic | zriedkavo, ale aktualna
odberatel'ov verzia je stabilnd slen 6
otvorenymi problémami
P5.js 369 kontributorov, 482 | Aktualizovana vel'mi Casto,
sledovatelov a 13.6 tisic | momentalne obsahuje viac
odberatel’'ov ako 8000 potvrdenych
zmien. Pocet aktudlnych
problémov je 100
Two.js 32  kontributorov, 159 | Aktualizovana pravidelne,
sledovatelov a 6.7 tisic | 46 aktualnych problémov
odberatel'ov

Pre posledné porovnanie boli kniZznice hodnotené na zaklade velkosti ich npm baliku a

taktieZ jeho poctu stiahnuti za tyzden. Toto porovnanie je mozné vidiet’ v tabulke (Tab. 4).

Tab. 4. Porovnanie SVG kniZnic podla velkosti a poctu stiahnuti za tyzZden

SVG KnizZnica Velkost’ npm baliku Pocet stiahnuti za tyZden
SVG.js 3.72 MB 6716

Raphael.js 1.11 MB 112 528

Snap.svg neuvedena 57231

D3.js 924 kB 1 162 386

P5.js 59 MB 4538

Two.js 1.55 MB 3167
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4 VYBER VHODNYCH NASTROJOV A TECHNOLOGII PRE
IMPLEMENTACIU

Pre navrhnutu aplikdciu bolo potrebné¢ vybrat vhodné nastroje a technoldgie na
implementaciu. Technolédgie boli vybraté na zaklade cielov a pozadovanej funkcionality
navrhnutej aplikécie. Vyberané boli moderné nastroje, ktoré su aktivne vyuzivané v oblasti

vyvoja webovych aplikacii.

4.1 Framework Angular

Pre tvorbu front-endovej casti aplikdcie spomedzi JavaScriptovych frameworkov, bola
vybrata technolégia Angular. Tento framework bol vybraty prave kvoli jeho modularnosti a
moznosti znovu pouzitia komponentov. Taktiez je ve'mi vhodna architektira vytvorenych
aplikacii, ktora je zalozend na vzore MVC. Model dat je oddeleny od samotného pohladu,
zobrazovaného pouzivatelovi. Velkou vyhodou je aj podpora TypeScriptu, ktord

sprehl’adnuje kod aplikéacie a umoziuje jednoduchu kontrolu typov.

4.2 NPM

NPM je spravca balikov pre programovaci jazyk JavaScript. Je to predvoleny spravca
balikov pre runtime prostredie Node.js. Sklada sa z klienta prikazového riadku a online
databazy verejnych balikov. Je mozné ho pouzit’ v prostredi frameworku Angular, kde sa

npm baliky taktieZ zapisujli ako externé zavislosti do suboru: package.json. [24]

4.3 JavaScriptova kniZnica SVG.js

Na zaklade porovnania bola pre tvorbu interaktivnej vektorovej grafiky zvolend kniZznica
SVG.js. NajdolezitejSim aspektom vyberu bolo prave zameranie kniZnice, ¢o je tvorba a
manipulécia s SVG objektami. Kniznica taktiez poskytuje jednoduchti implementéaciu do
prostredia frameworku Angular cez npm balik. Vel'kou vyhodou je jej jednoduché syntax s
moznostou prikazy retazit'. Aj ked’ kniZnica nie je tak popularna ako niektoré konkurencné
kniznice, pracuje na nej vel’ky pocet kontributorov. Kniznica je pravidelne aktualizovana a

problémy od pouZzivatel'ov su priebeZne rieSené.

4.4 Firebase

Firebase je platforma pre vyvoj mobilnych a webovych aplikacii oznaCovand aj ako

Backend-as-a-Service (BaaS). Backend-as-a-Service je model cloudovej sluzby, ktora
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vyvojarom umoznuje zamerat’ sa na vyvoj front-endovej Casti aplikdcie a vyuzivat’ back-
endové sluzby bez nutnosti vytvérat’ ich a udrziavat’ ich. Tento model je zobrazeny aj na

obrézku (Obr. 17). [25] [26]

Frontend

(Developer builds)

« User interface
= Client-side logic

Backend

(Vendor provides as a service)

» Database management
« Cloud storage

« User authentication

« Push notifications

« Hosting

Obr. 17. Zobrazenie modelu BaaS [26]
Firebase je postaveny na infrastrukture spolocnosti Google a da sa rozne Skalovat’. Taktiez
ponuka rozne produkty ako napriklad analyzy a databazy. Tieto produkty maji back-endové
komponenty, ktoré su prevadzkované a udrziavané spolocnost'ou Google. Pre nastavenie a
interakciu s tymito produktami a sluzbami sluzia klientské kniznice oznacované Client SDK.
Tieto kniznice poskytuju spojenie so sluzbami priamo bez nutnosti nejakého pridavného

spojenia medzi aplikaciou a sluzbou. [25]

Kniznice pre spravu Firebase sluzieb a produktov sa inStaluji do projektu pomocou

npm baliku. Pre implementovanu aplikaciu bola pouzita databaza Cloud Firestore.

4.4.1 Cloud Firestore

Cloud Firestore je dokumentova NoSQL databdza, ktora umoznuje ukladat,, synchronizovat’
a dotazovat data pre webové aplikacie. Funguje na principe kolekcii, v ktorych su ulozené
dokumenty. Kolekcia moze obsahovat dokumenty a nemdze priamo obsahovat’ d’alSie
kolekcie. Hierarchia musi byt’ zachovana a to tak, Ze kolekcia musi byt’ vytvorend vo vnutri
dokumentu. Funkcie pre pracu s Cloud Firestore st obsiahnuté v nastrojovom baliku, ktory

je mozné do projektu nainStalovat’ cez spominany npm balik. Vd’aka tymto funkciam je
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mozné do databazy pristupovat’ bez nutnosti tvorby vlastného serveru, ¢o je mozné vidiet’ aj

na obrazku (Obr. 18). [25]

Obr. 18. Pristup ku produktom a sluzbam Firebase cez Client SDK [25]
Cloud Firestore zaistuje automatick synchronizaciu tidajov aplikacie medzi zariadeniami
pouzivatel'ov. Oznamuje zmeny dat hned’, ako k nim do6jde, ¢o umoziuje spolupracu medzi

zariadeniami v redlnom case. [25]

4.5 Bootstrap

Bootstrap je jedna z najpopularnejSich HTML, CSS a JavaScriptovych kniznic urena pre
tvorbu responzivnych mobile-first webovych aplikacii. Ulahcuje dizajnovanie a
prispdsobenie front-endovej Casti webovej aplikacie. Takisto poskytuje pouzitie
premennych, responzivny, mriezkovy systém usporiadania elementov, preddefinované
komponenty a vykonné JavaScriptové doplnky. Zaistena je taktiez kompatibilita medzi
réznymi prehliadacmi a zariadeniami. [27]

Bootstrap poskytuje aj svoju vlastnl kniznicu pre SVG ikony, ktoré najlepSie funguju
s Bootstrap komponentami. Ked’ze ikony sa SVG, daju sa 'ahko a rychlo skéalovat, mézu

byt implementované niekol’kymi sposobmi a je mozné ich upravovat’ pomocou CSS. [27]

Tato open source kniznica je volne dostupna pod licenciou MIT a do projektu je

mozné ju nainStalovat’ ako npm balik.
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4.6 Font Awesome

Font awesome je sada vektorovych ikon a log zalozenych na CSS. Tato sada je open source
a je mozné ju do projektu nainsStalovat’ ako npm balik. Pre zobrazenie ikony v aplikécii je

nutné vlozit HTML tag s triedou, ktord oznacuje prislusnu ikonu, napriklad:

<i class="fas fa-plus-square"></i> [28]

4.7 PrimeNG

PrimeNG je kolekcia bohatych komponentov pouzivatel'ského rozhrania pre Angular, ktora
ul’ahcuje tvorbu pouzivatel'ského rozhrania. Na vyber je viac ako 80 l'ahko pouZzitelnych
komponentov, ktoré spinaju vsetky poziadavky na pouZivatel'ské rozhranie. TaktieZ je

mozné vybrat’ si z mnozstva tém, ktoré ovplyviuju vzhl'ad jednotlivych komponentov. [29]

Vsetky widgety su open source a je mozné bezplatne ich pouzivat’ na zaklade licencie
MIT. PrimeNG je vyvijany spolo¢nostou PrimeTek Informatics, predajcom s dlhoro¢nymi
sktsenostami vo vyvoji open source rieSeni pre pouzivatel'ské rozhranie. Do aplikacie je

mozné nainstalovat’ ho pomocou baliku npm. [29]

V implementovanej aplikacii boli pouzité PrimeNG komponenty ako napriklad dialégové

okno alebo kalendar, ktory je mozno vidiet’ aj na obrazku (Obr. 19).

April 2020

We Th Fr Sa
El Bl B B
il B3 I & 3

12 13 14 15 16 17

Su Mo Tu

2 3 18
19 20 21 22 23 24 25
26 27 28 29 30

Today Clear

01.04.2020 - 10.04.2020

Obr. 19. Komponent PrimeNG kalendara

PrimeNG pre svoje komponenty s grafmi pouziva JavaScriptovl kniZnicu Charts.js.
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4.8 Charts.js

Charts.js je JavaScriptova open source HTMLS5 kniZnica uréend na pracu s grafmi. Sluzi pre
zobrazenie dat aplikacie na preddefinovanych grafoch. Na vyber je viacero typov grafov,
ako napriklad stipcové, &iarové, koladové a podobne. Grafy su taktieZ interaktivne a

animované. [30]

Tato kniznica bola pouzitd pre vytvorenie kola€ového grafu, ktory zobrazuje pocet
dostupnych a obsadenych miest dané¢ho podujatia. Toto grafické zobrazenie je mozné vidiet

aj na obrazku (Obr. 20).

I Dosfupné miesta | Obsadene miesta

[ Dostupné miesta: 4

Obr. 20. Dostupnost miest pomocou Charts.js
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5 IMPLEMENTACIA APLIKACIE

Kapitola popisuje suborovu Strukturu projektu, hierarchiu komponentov, datovy model a
taktiez sposob ulozenia dat v databaze. V kapitole je tiez popisand implementacia navrhnutej
aplikécie na zaklade funkénych a nefunkénych poziadaviek. Je tu zahrnutd aj publikacia

aplikacie na platforme GitHub.

5.1 Suborova Struktura projektu

Struktara stborov sa odvija od frameworku Angular, pomocou ktorého je aplikacia
rezervacného systému programovand. Projekt a jeho sucasti si generované pomocou
prikazového riadku Angular CLI. Po vygenerovani projektu sa vygeneruje viacero suborov
a adresarov. Korenovy adresar, v ktorom sa nachadzaji hlavné subory projektu sa nazyva
sre. Dalej sa tu nachadza adresar node_modules, ktory obsahuje kniZnice a nastroje stiahnuté
cez npm ako baliky. Tento adresar sa kvoli jeho velkosti a hibke neodporiica presuvat,
namiesto toho sa dé ku aplikdcii nainStalovat’ cez prikazovy riadok pomocou prikazu: npm

install.
Adresar src obsahuje nasledujice dolezité adresare:
e assets — tu sa nachadzaju externé obrazky, dokumenty a podobne.

e enviroments — obsahuje konfiguratné subory pre aplikaciu, ako napriklad
prihlasovacie udaje pre spojenie s platformou Firebase.
e app — tu st ulozené hlavné stibory aplikacie:
o komponenty — stavebné bloky aplikacie, spojenie vSetkych komponentov

tvori celok aplikacie. V komponentoch sa nachddzaju tri typy suborov a to:

= Sablona — popisuje zobrazenie, ktoré vidi pouzivatel’ na obrazovke.

Sabléna je typu HTML.

» Jogika komponentu — v tomto subore st napisané funkcie pre pracu
s komponentom. Prepéja data modelu so zobrazenim. Tento subor je

typu TypeScript.

= Styly komponentu — subor typu CSS, ktory obsahuje $tyly pre Sablonu

daného komponentu.
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o model classes — obsahuje modelové triedy, ktoré popisuju datovy model
aplikécie, ako napriklad model podujatia alebo model miesta. Subory su typu

TypeScript.

o services — nachadzaju sa ta subory, pre triedy sluzieb. Sluzby poskytuju

funkcie pre externé Casti aplikacie, akymi je aj databaza Cloud Firestore.

V adresari src sa nachadza aj korenovy modul aplikicie app.module.ts, do ktorého sa
vkladaji moduly pre jednotlivé casti aplikacie. Ddélezit¢ moduly v implementovanej
aplikacii si: modul pre formuldre, modul pre databdzu Cloud Firestore a moduly pre
komponenty kniznice PrimeNG. Délezity subor projektu je aj: package.json. Zapisuju sa
don externé zavislosti pre aplikaciu, ktoré je mozné pri migracii doinstalovat’. Za zmienku
stoji aj subor: angular.json, do ktorého sa zapisuju odkazy na Styly a skripty externych
kniznic.

Suborovu struktiru projektu je mozné vidiet’ aj na obrazku (Obr. 21).
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* RESERVATION-APP

environment.pro
* faviconico

x.html

.editorconfig
.gitignore

angularjson

packagejson

package-lo

)p-routing.module.ts

p.componenthtml

mponent.spec.ts

app.modulets

Obr. 21. Suborova Struktura projektu
5.2 Hierarchia komponentov

Ako uz bolo spomenuté v predchadzajicej podkapitole, komponenty su hlavné stavebné
bloky Angular aplikacie. Vyhodou komponentov je préave ich modularita a moznost
jednoducho ich pouzit’ znovu aj v inych existujicich aplikaciach. Komponenty sa v aplikacii
pouzivaju vlozenim do HTML Sablony ako tag, zvyCajne <app-nazov-komponentu></app-
nazov-komponentu>. Komponenty sa tiez daji vnarat’ jeden do druhého, pricom vznikne
vzt'ah parent — child atakéto komponenty medzi sebou komunikujii pomocou vstupov
a vystupov. Kazda aplikacia obsahuje korefiovy komponent, do ktoré¢ho je mozné vkladat’

d’alSie komponenty.

Vysledna aplikéacia okrem koretiového komponentu obsahuje d’alSie dva komponenty a to:
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e Kkomponent reservations — komponent obsahuje prehl'adny zoznam podujati, na
ktoré je mozné si rezervovat’ miesto. Administrator navyse vidi funkciu pre zmazanie
konkrétneho podujatia a funkciu pre pridanie nového podujatia. Administrator vidi
tiez, ¢i je podujatie dostupné pre pouzivatelov a to pomocou ikony statusu. Po

kliknuti na nazov podujatia sa zobrazi komponent detailu podujatia.

o komponent reservation-detail — je vnoreny do komponentu reservations
a predstavuje detail vybratého podujatia. Detail obsahuje informacie o danom
podujati, ktoré moze upravovat’ len administrator. Dalej sa tu nachadza platno pre
vektorovl grafiku, na ktorom su umiestnené miesta, uréené pre rezervaciu.
Administrator ma umoznené menit’ obrazok mapy podujatia a vytvarat’ nové miesta.

Pod platnom sa nachddza legenda, ktoréd vysvetl'uje farebné oznacenie miest.

Hierarchiu komponentov je mozné vidiet’ aj na obrazku (Obr. 22).

Korenovy komponent app.component

Komponent obsahujici zoznam podujati reservations.component

Komponent pre detail podujatia reservation-detail.component

Obr. 22. Hierarchia komponentov aplikacie
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5.3 Datovy model aplikacie

Datovy model popisuje format a Strukturu dat aplikacie a taktiez popisuje vzajomné vztahy

medzi jednotlivymi datovymi prvkami. Datovy model sa snazi vytvorit’ abstrakciu realnych

objektov. Pri ddtovom modeli je dolezité zamerat sa na Cast' reality, o ktorej chceme

uchovavat’ informadcie. Jednotlivé informdcie o objektoch sa zapisuju ako ich atributy, ktoré

mozu byt réznych typov.

Pre popis datového modelu vyslednej aplikécie st pouzité nasledujuce triedy:

e reservation-scheme — predstavuje podujatie alebo predstavenie, na ktorom si bude

mdct’ pouzivatel’ rezervovat svoje miesto. Obsahuje atribtty:

(@]

o

o

o

key — retazec, ktory sluzi ako identifikator daného podujatia.

name — ret'azec, meno podujatia.

mapKey — ret'azec, identifikator obrazku mapy daného podujatia.
createdBy — ret'azec, identifikator pouzivatel’a, ktory podujatie vytvoril.
shapes — pole, obsahuje miesta daného podujatia.

info — retazec, informacie o podujati.

reservationsStart — ret'azec, datum a Cas zaciatku spustenia rezervacii.

reservationsEnd — ret'azec, datum a ¢as konca moznosti rezervacii.

e shape — predstavuje miesto v podujati, ktoré je predmetom rezervacie. Obsahuje

nasledujtce atributy:

o

o

key — retazec, identifikator daného miesta.

X — ¢islo, popisuje umiestnenie na osi X platna.

y — ¢islo, popisuje umiestnenie na osi y platna.

width — ¢islo, urcuje Sirku utvaru predstavujiiceho miesto.
height — Cislo, vyska utvaru predstavujiiceho miesto.

transform — ret’azec, obsahuje transformacnu maticu utvaru predstavujuceho

miesto. Matica obsahuje udaje potrebné ku otoceniu miesta.

info — retazec, popis miesta.
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(@]

o

available — boolean, urcuje dostupnost’ miesta, ¢i je rezervované alebo
volné.
onHoldBy — retazec, obsahuje identifikacny kl'u¢ toho, kto si prave

prehliada dané miesto.

onHoldTill — retazec, obsahuje datum a ¢as dokedy si mdze pouzivatel

prehliadat’ aktudlne vybraté miesto.

reservedBy — retazec, obsahuje identifikacny kI'ai¢ pouzivatela, ktory si

miesto rezervoval.

reservationInfo — retazec, informacie ku rezervacii daného miesta.

Napriklad meno a adresa pouzivatel’a, ktory si miesto rezervoval.

price — ¢islo, cena za miesto.

e map-image — stvariiuje obrazok mapy podujatia. S podujatim sa prepaja pomocou

identifika¢ného kli¢a. Atributy, ktoré obsahuje su nasledovné:

o

o

o

key — retazec, identifikacny kl'a¢ obrazku mapy.
name — ret’azec, ndzov obrazku spolu s priponou.

storagePath — ret’azec, cesta, popisujica umiestnenie obrazku vo Firebase

ulozisku.

o url —retazec, odkaz na dany obrazok mapy dostupny online.

5.4 UloZenie dat v databaze a manipulacia s nimi

Vysledna aplikacia rezervaéného systému by mala spiiiat’ podmienky modulérnosti a znovu

pouzitel'nosti, preto je navrhnuté tak, aby bolo mozZné na stranu backendu a databazy pouzit’

I'ubovolnu technologiu. To zabezpecuju sluzby (services): reservation-scheme-service.ts

a file-service.ts. Metody sluzieb aktualne obsahuju funkcie pre interakciu s databazou Cloud

Firestore. Tieto metody je vSak mozné v pripade pouZitia inej backendovej technologie

prepisat’. Zachované musia byt vSak vstupné parametre a navratové hodnoty metod.

V databaze Cloud Firebase su data ulozené ako dve kolekcie a to:

e reservation-schemes

* maps
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Kolekcia reservation-schemes obsahuje dokumenty predstavujuce jednotlivé podujatia. V
pripade, Ze podujatie mé vytvorené nejaké miesta, su tieto miesta ulozené v dokumente
podujatia ako pole miest. Druha kolekcia maps obsahuje dokumenty popisujuce jednotlivé
obrazky map pre podujatia. Prepojenie podujati a obrazkov map je zabezpecené

identifika¢nym kI"ai¢om, ktory vlastni kazdy obrazok mapy.

Spominané ulozenie dat v databaze je mozné vidiet’ aj na obrazku (Obr. 23).

A > reservationsch.. > w6&9alkigGopdJ...
= res-sys-firebase | reservationschemes = & B w69%alkigGopdJ5SmTLILH :
+ Start collection + Add document + Start collection
+ Add field
reservation-schemes > 7N6eANS1JwEu8dU9LOGH . i
createdB er58F52dweBrRE2fg5dKl
A i info: "Worksop je zamerany na zozndmenie sa s
CKbZghThZKwollL31vfvm technoldgiou Angular.
cvueZWenBLHE9x481IL key: "w69alklgG9pdJSmTLJLH
SokPnnGBatetGg7jVain mapKey : "TWxKvDJT7dOm8BchQ6Fd
w69alkIgG9pdJ5mTLJLH > name: "Workshop - Webova technolégia Angular

reservationsEnd: "Sat Apr04 2020 14:00:31
GMT+0200 (stredoeurdpsky
letny cas)

reservationsStart: "ThuApr02 2020 18:30:31
GMT+0200 (stredoeurdpsky
letny cas)

Obr. 23. Ulozenie dat aplikacie v databaze Cloud Firestore
5.5 Implementacia pozadovanych funkcii

Aplikdcia rezervacného systému bola implementovand postupne podla funkénych
a nefunkénych poziadaviek. Pre komunikdciu komponentov so zvySkom aplikacie boli
pouzité aj vstupy, ktoré pozaduji informacie o pouzivatel'ovi akymi st: identifika¢ny kl'a¢
pouzivatel'a, informécie o pouZivatelovi abindrna informacia otom, ¢i sa jedna
o administratora. Preto bol pre testovanie aplikacie v korenovom komponente vytvoreny
testovaci formulér, pomocou ktorého je mozné simulovat’ pouZivatel'a. Pri pouZiti v inom,
uz existujucom projekte, je mozné na poziciu tychto vstupov napojit’ atributy redlnych
pouzivatel'ov. Obrazok formulara pre simulovanie pouzivatela je mozZné vidiet’ aj na obrazku

(Obr. 24).
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User Console

User KeylD  userl UserInfo | John Doe

Obr. 24. Testovaci formular pre simulaciu pouZivatela

5.5.1 PrehPad vSetkych podujati a zmazanie podujatia

@ Admin

Prehl'ad vsetkych podujati je zobrazovany ako HTML tabulka, kde kazdy riadok tabulky

predstavuje jedno rezervaéné podujatie. Riadky tabul’ky sl generované pomocou direktivy

*ngFor. Stipce tabulky obsahuja: ndzov a obsadenost, tla¢idlo pre zobrazenie grafu

obsadenosti a pri pohl'ade administratora aj tlacidlo pre zmazanie a ikonu statusu dané¢ho

podujatia. Zmazanie podujatia prebieha na zdklade jeho identifikacného kli¢a, ktory sa

posiela ako parameter pre metodu zmazania. Po kliknuti na ndzov podujatia sa zobrazi jeho

detail. Na obrazkoch (Obr. 25) a (Obr. 26) je mozné vidiet' ukazku zoznamu podujati

z pohl'adu administratora a z pohl'adu pouzivatela.

Zoznam podujati

N&azov

Zrodila sa hviezda
Divadelné predstavenie
Svédske stoly - 11:00 - 12:00
Prezentacia - marketing

Workshop - Webova technolégia Angular

Nové podujatie

Obr. 25. Zoznam podujati —

Obsadenost’

1/4

o/0

pohlad administratora

MozZnosti  Status
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Zoznam podujati

Nazov Obsadenost  MoZnosti
$védske stoly - 11:00 - 12:00 1/8 n
Prezentacia - marketing 12/18 n
Workshop - Webova technelégia Angular 1/7 n

Obr. 26. Zoznam podujati — pohlad pouzivatela
5.5.2 Vytvorenie nového podujatia

Nové podujatie administrator priddva pomocou tlac¢idla Nové podujatie, ktoré je zobrazené
na konci prehl'adu podujati. Formular, do ktorého sa zadévaju informacie o novom podujati
je vlozeny v PrimeNG dial6govom modalnom okne. Do poli formulara je nutné zadat’ ndzov

a mozn¢ je zadat’ aj popis a obdobie rezervacii pre zékaznikov.

Nové podujatie

MNazov noveého podujatia

Zadajte nazov

Popis podujatia

Obdaobie rezervacii pre zakaznikov

Vyberte datum zaéiatku alebo rozmedzie dvoch datumov.
Pri vynechani, budd umeozZnené rezervacie stale. (moZné neskdr zmenit)

Vytvorit

Obr. 27. Formular pre vytvorenie nového podujatia
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5.5.3 Detail a uprava podujatia

Detail podujatia zobrazuje informécie o vybratom podujati. Nachadza sa v nom nazov
a popis podujatia. Administratorovi je tiez zobrazené obdobie rezervacii pre zakaznikov
ama moznost’ vSetky tieto udaje upravit. Aby sa popis podujatia zobrazil spravne aj
s odsekmi na novy riadok, je elementu <span></span>, v ktorom sa nachadza, nastaveny
CSS styl: "white-space: pre-line;". V detaile sa tiez nachadza samotné platno, na ktorom su

zobrazené miesta podujatia a legenda, ktora vysvetl'uje farebnu odliSnost’ miest.

Platno je v HTML sablone reprezentované ako <svg></svg>. Vo vnutri platna sa
nachddza HTML tag <image></image>, ktory reprezentuje obrazok mapy podujatia.
Jednotlivé miesta na platne su vykresl'ované pomocou direktivy *ngFor, ktord pre kazdé
miesto vytvori Utvar <rect/>, ktorému si nastavené vSetky potrebné atributy ako vyska,

Sirka, umiestnenie na stradniciach x a y, transformacné matica, farba a d’alSie.

Po kliknuti na dostupné miesto, sa toto miesto sfarbi na zlto a zobrazi sa jeho detail.

Administrator ma moznost’ pristupit’ aj na detail nedostupného miesta.

Zobrazenie detailu podujatia pre administratora a pre pouzivatela je mozné vidiet’ aj na

obrazkoch (Obr. 28) a (Obr. 29).
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NAZOV PODUJATIA
Workshop - Webové technoldgia Angular

POPIS PODUJATIA
Worksop je zamerany na zoznamenie sa s technelégiou Angular.

OBDOBIE REZERVACI] PRE ZAKAZNIKOV
28.06.2020 18:30 - 30.06.2020 16:20

[# Upravit

Vytvorit' nové miesto

workshop
room

[ Il

offices

Detail podujatia

B2l Zmenit' obrazok

=0}

wc

lobby FGI AT EICEN event

obsetrvation
n

B0

room

entrance

Oznacené miesto

POPIS
stolicka

CENA
5€

M Odznadit’ & Obsadit zUpravit'

O Oznacené mieste @ Volné miesto M Obsadené miesto @ Niekto si prezera

€ Spét na zoznam

Obr. 28. Detail podujatia — pohlad administratora
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Detail podujatia
NAZOV PODUJATIA
Workshop - Webova technolégia Angular

POPIS PODUJATIA
Worksop je zamerany na zoznamenie sa s technolégiou Angular.

Oznadené miesto

POPIS
stolicka
2m . offices

CENA

workshop 5¢

room ) )

E wc NA REZERVACIU ZOSTAVA 09 : 28
=58

lobby BT HAGHETCEEN event

s

L)
entrance

OOznacené miesto @ Volné miesto B Obsadené miesto @ Niekto si prezera

< Spét na zoznam

Obr. 29. Detail podujatia — pohlad pouzivatela
5.5.4 Nastavenie ditumu a ¢asu obdobia rezervacii

Déatum a cas obdobia rezervacii je mozné nastavit’ hned’ pri vytvarani podujatia, alebo sa da
neskor zmenit' v detaile podujatia. Pre vyber obdobia sluzi PrimeNG widget kalendéra, na

ktorom je moZzné nastavit’ aj Cas.
Ako obdobie rezervacii je mozné nastavit’:

e Jeden datum a ¢as — rezervacie budi umoznené zakaznikom od zaciatku tohto

datumu a casu.

e Rozpitie ditumov a ¢asov — rezervacie budu umoznené od zaciatku prvého datumu

a ¢asu po koniec druhého datumu a Casu.

e Ziadne datumy - rezervacie budu umoZznené zakaznikom stale.
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Obdaobie rezervacii pre zakaznikov

01.05.2020 16:30 - 05.05.2020 17:35

<
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30

Clear

5.5.5 Pridanie alebo zmena mapy podujatia

Obr. 30. Nastavenie obdobia rezervacii

Pridat’ alebo zmenit’ obrazok mapy podujatia ma umoznené administrator. Subor obrazku

musi mat’ priponu .jpg alebo .png. Po nahrati obrazku je moZzné ho potvrdit’ a uloZzit'. Obrazok

sa nahra do suborovej databazy a vytvori sa prefl nova inStancia triedy map-image, ktora sa

s podujatim prepoji pomocou jej identifikacného kl'uca.
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Obrazok mapy podujatia

workshop-map.png

Podporované formaty sU: .png a Jp

£

Obr. 31. Pridanie obrazku mapy podujatia

i~
L
=

5.5.6 Vytvorenie nového miesta

Nové miesto méze administrator vytvorit' po kliknuti na tlac¢idlo Vytvorit' nové miesto. Po
kliknuti sa zobrazi na platne ukazovatel' nového miesta. Nad platnom sa tiez zobrazi
formulér, v ktorom mdze nastavit’ popis a cenu nového miesta. TaktieZ je mozné vybrat’ tvar
miesta a to §tvorec alebo obdiznik. Pri tvare obdiznika je mozné nastavit’ §irku aj vysku
Gtvaru, ktory miesto reprezentuje. Pri §tvorci sa nastavuje len velkost. Dalej je mozné
nastavit’ otoCenie miesta v stupiioch a nasledné pomocou tla¢idiel je mozné ho otacat’
smerom doprava alebo dolava. Toto otoCenie sa pri ukladani zapiSe ako transformacna

matica.

Samotny ukazovatel’ nového miesta je zobrazovany pomocou kniznice SVG.js a je
mozné ho 'ubovol'ne premiestiiovat’ v ramei platna. Zmeny velkosti sa okamzite premietnu
na ukazovateli nového miesta, ¢o je zabezpefené direktivou (ngModelChange), ktora po
zmene dat zavold metddu resizeNewShape(). Po kliknuti na Uloz miesto sa vSetky parametre
ukazovatel'a nového miesta nastavia ako atributy nového miesta, ktoré sa ulozi do databazy.
To sposobi aktualizaciu pol'a vSetkych miest a to sa prejavi tak, ze sa vytvori novy utvar

</rect> vo vnutri platna, ktory okamZite zobrazi nové miesto.
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Nové miesto

Tvar miesta Velkost miesta (px) Otodenie miesta (%)
O Obdlznik

o—f
Popis nového miesta Cena noveého miesta

1

UloZit’ miesto E3 Zruit miesto

STAGE

Obr. 32. Vytvorenie nového miesta
5.5.7 Zmena stavu obsadenosti, uprava a zmazanie miesta

Administratorovi je po kliknuti na miesto umoznené dané miesto obsadit’ alebo uvolnit’. Pri
vol'be obsadit’ dané miesto, je zobrazeny pouzivatelovi formuléar, ktory sa nachadza
v PrimeNG dialégovom modéalnom okne. Vo formulari ma moZnost’ nastavit’ poznamku ku
obsadeniu. Administrator moZe miestu upravit’ popis a cenu a taktieZ mdze miesto zmazat'.
Pri upravovani miesta sa vytvori kopia aktualneho miesta a jej atributy sa cez direktivu
[(ngModel)] prepoja s polami formulara. Pri potvrdeni zmien sa atriblity nastavia aj

vybratému miestu a to sa ulozi do databazy.
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Oznafené miesto

I POPIS
sedadlo

CENA

5,50€

Obr. 33. Detail oznaceného miesta — pohlad administratora
5.5.8 Rezervacia miesta

Ako pouzivatel’, tak aj administrator maju k dispozicii tlacidlo pre rezervaciu podujatia.
Rezervovat’ je mozné len dostupné miesto. Po rezervovani miesta, sa do atribiitov miesta
zapiSe identifikacny kI'a¢ pouzivatela a informéacie o pouzivatelovi. Rezervované miesto sa
na mape zvyrazni Cervenou farbou a ostatnym pouzivatelom, okrem administratora, je

znemoznené nan kliknut'.
Oznacené miesto

sedadlo

CENA
5,50€

NA REZERVACIU ZOSTAVA 09 1 37

STAGE

O Oznadené miesto @Volné miesto B Obsadené miesto O Niekto si prezera

Obr. 34. Rezervacia miesta — pohlad pouzivatela
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5.5.9 Rychla odozva na zmeny

Rychlu odozvu na zmeny zabezpecuje databaza Cloud Firestore. Klientska cast’ aplikacie sa
pomocou asynchronnej metody subscribe() prihlasi na odber zmien jednotlivych objektov
Cerpanych z databazy. Tieto zmeny sa posielaju ako objekt observable. Pri hocijakej zmene
dat v databéze su tieto zmeny zaznamenané aj v klientskej casti aplikacie a spravuju sa v tele

metody subscribe().

5.5.10 PozdrZanie miesta pre pouZivatel’a na urcity ¢as

Pouzivatel'ovi je po kliknuti na dostupné miesto, toto miesto pozdrzané na ¢as ureny podla
vstupného parametra, Standardne je to desat’ minut. Takto pozdrzané miesto je zvyraznené
oranzovou farbou. Po kliknuti na tlacidlo Odznacit alebo po kliknuti na platno sa miesto

odznaci a pozdrzanie sa vynuluje.

Pozdrzanie je vyrieSené pomocou identifikacného kIi¢a pouzivatela a datumu konca
pozdrzania, ktoré su priradené danému miestu a upravené miesto je ulozené do databazy.
Pre datum a ¢as pozdrzania sa najskor zoberie aktudlny datum a ¢as z databazy, ku ktorému

sa pripocita ¢as pozdrzania.

Pouzivatelovi sa tiez po oznafeni miesta spusti ¢asovac, ktory moéze vidiet aj
v detaile daného miesta. Po vyprSani casovaca sa miesto automaticky odznaci a pozdrzanie
sa vynuluje. V pripade, ze by pouzivatel’ zavrel webovy prehliadac alebo by stranku obnovil

sa zavola metdda:

@HostListener('window:beforeunload', [ '$event' |) beforeUnloadHandler(event), ktord sa
vold vzdy pred zavretim stranky prehliadacom. V tele tejto metédy je funkcia

unselectShape(), ktord miesto odznaci.

Kontrola takto pozdrzanych miest sa vykonava eSte v tele asynchronne; metddy,
ktora ja volana po kazdej zmene dat a po inicializacii komponentu. V ramci tejto kontroly sa
porovnava €as pozdrzania miesta s aktudlnym ¢asom ziskanym z databazy. Pokial je Cas
pozdrzania mens$i ako aktudlny Cas, tak je pozdrzanie miesta vynulované. Tato kontrola
prebieha u vSetkych pouzivatelov a kontroluji sa vSetky miesta, ktoré eSte nie st

rezervovane.
Uvolnenie takto pozdrzaného miesta je teda mozné zhrnut’ do nasledujucich bodov:

e Pouzivatel dané miesto odznaci kliknutim na tla¢idlo alebo kliknutim na platno.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 62

e Pouzivatel'ovi vyprsi Cas Casovaca.
e Pouzivatel opusti alebo obnovi stranku prehliadaca.

¢ Niektory z pouzivatel'ov zrusi pozdrzanie miesta na zaklade porovnania ¢asu konca

pozdrzania a aktudlneho Casu, ktory je ziskany z databazy.

5.5.11 Farebné odliSenie miest podl’a vlastnosti

Pre farebné odliSenie miest ma kazdy utvar <rect/>, ktory predstavuje konkrétne miesto,
nastaveny atribut fill nasledovne: /attr.fill] ="getFillOfShape(shape)", kde getFillOfShape()
je metoda, ktord vracia ako nédvratovi hodnotu retazec. Retazec, ktory metdda vracia
obsahuje hexadecimalny kod predstavujuci farbu miesta. Jednotlivé farby maji nasledovny

vyznam:
e zelena — miesto je dostupné a nikto si ho neprehliada.
e oranZova — miesto je dostupné, no niekto si ho prehliada a tak je pozdrzané.
e Cervena — miesto nie je dostupné, niekto si ho rezervoval.

e 7Itad — miesto je vami oznacené.

5.6 Publikicia rezerva¢ného systému ako open source

Vysledna webova aplikacia rezerva¢ného systému bola publikovana ako open source na
platforme GitHub, kde je moZné ju stiahnut’ a pouZit’. Aplikacia je publikovana bez adreséara
node_modules, kvoli jeho objemu a je potrebné ho doinStalovat’ pomocou prikazu: npm
install cez prikazovy riadok. Pri inStalacii je nutné sa v ramci prikazového riadku nachadzat’
v adresari aplikacie. TaktieZ je potrebné do stiboru enviroment.ts vlozit kod, ktory obsahuje
udaje pre spojenie s platformou Firebase. Platforma Firebase je volne dostupna a po
vytvoreni projektu na: https://console.firebase.google.com/ je kdd pre spojenie automaticky
vygenerovany. Moznost’ pouzitia inej backendovej technoldgie je popisana v podkapitole

5.4. PodrobnejSia dokumentacia sa nachadza priamo v GitHub repozitari.

Odkaz na GitHub repozitar: https.//github.com/martin-butko/angular-place-reservation

5.6.1 Popis vstupov a vystupov komponentov aplikacie

Vstupy a vystupy komponentov slizia pre komunikéciu medzi sebou a pre komunikaciu so

zvySkom aplikdcie. Obsahuji prednastavené hodnoty, ktoré je moZzné zmenit. Zmena ich


https://console.firebase.google.com/
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hodnét je mozna v Sabléne, v rdimci HTML tagu daného komponentu. Na hodnoty vystupov

je mozné nastavit’ aj funkcie. Napriklad:

<app-component

component>

Komponent reservations

Tento komponent sa do Sablony vkladd tagom <app-reservations></app-reservations>

[vstup] = “hodnotaVstupu “

a poskytuje vstupy, ktoré si popisané v tabul’ke (Tab. 5).

Tab. 5. Vstupy komponentu reservations

(vystup)=“hodnotaVystupu “></app-

Nazov Typ Popis Predvolena
hodnota
isSAdmin boolean Urcuje, ¢ pouzivatel | false
vlastni rolu administratora
userKey ret’azec Identifikacny krac | "
pouzivatela
userInfo ret’azec Informacie o pouzivatel'ovi | "

Komponent reservation-detail

Do Sablony

sa vklada

a poskytuje vstupy a vystupy popisané v tabulke (Tab. 6).

Tab. 6. Vstupy a vystupy komponentu reservation-detail

tagom <app-reservation-detail></app-reservation-detail>

Nazov

Typ

Popis

Predvolena
hodnota

Vstupy

iSAdmin

boolean

Urcuje, ¢i
vlastni
administratora

pouzivatel
rolu

false

userKey

ret’azec

Identifikacny krae

pouzivatela

userInfo

ret’azec

Informécie
o pouzivatel'ovi

reservationSchemeKey

ret’azec

Identifikacny klac¢
podujatia, ktorého detail
ma byt’ zobrazeny

null

canvasWidth

¢islo

Sirka SVG platna v
pixeloch

500

canvasHeight

¢islo

Vyska SVG platna v
pixeloch

500
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minShapeSize ¢islo Minimalna velkost’ | 20
miesta v pixeloch (Sirka
aj vyska)
maxShapeSize Cislo Maximalna velkost” | 150
miesta v pixeloch (Sirka
aj vyska)
minutesToHold ¢islo Pocet minut na kol’ko je | 10
miesto pozdrzané pre
pouzivatela
Vystupy
onGoBack EventEmitter Udalost, ktora sa zavola | Metoda
po kliknuti na tlacidlo | onGoBack() z
Spdt na zoznam komponentu
reservations
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ZAVER

V ramci diplomovej prace boli popisané moderné JavaScriptové nastroje, ktoré ul'ahcuju
vyvoj interaktivnych aplikacii a Coraz viac st pouzivané v ramci vyvoja webovych aplikacii.
Popisané boli aj JavaScriptové kniznice, ktoré pracuju s vektorovym formatom SVG a tak
umoznuju tvorit’ unikatne pouzivatel'ské rozhrania. Tieto SVG kniznice boli tiez porovnané
na zaklade kritérii akymi su ciel’ kniznice, dokumentdcia, syntax, aktudlnost knizZnice
a podobne. Néasledne na zaklade tohto porovnania bola vybrata vhodnéd SVG kniznica, ako
aj iné uzitocné technologie pre implementaciu vyslednej webovej aplikacie. Medzi hlavné
technologie pouzité pri implementacii patria: framework Angular, backendova platforma
Firebase a kniznica SVG.js, ktora sa stard o spravu a manipulaciu vektorovych Utvarov

v ramci vyslednej aplikacie.

Vystupom prace je webova aplikacia predstavujica dynamicky rezervaény systém, ktory
umoznuje vytvaranie rezervacnych schém pre rézne typy podujati, ako napriklad kina,
workshopy a iné. Administratorovi aplikacie je umoznené pre jednotlivé podujatia vytvarat
miesta urcené k rezervacii. Predmetné miesta je moZné umiestnit’ kdekoI'vek na SVG platno
pomocou funkcie drag and drop. Miesta je tiez mozné I'ubovolne otacat, menit’ im velkost’
alebo je mozné vybrat’ ich tvar. Ako pozadie platna sa da nastavit’ 'ubovolny obrazok
predstavujuci mapu alebo priestory podujatia. Spustenie a koniec rezervacii je tieZ mozné
nastavit’ na casové obdobie. Pri prezerani miesta pouzivatelom je vybraté miesto preitho
pozdrzané na urcity Cas, ktory znazornuje aj ¢asova¢ a v tom obdobi ku tomuto miestu

nemaju ostatni pouzivatelia pristup.

Tato aplikécia je modularna a je mozné ju pouzit’ aj v inych projektoch vyuzivajucich front-
endovy framework Angular. Rezervaény systém je publikovany ako open source a tak
poskytuje komunite pouzivatelov jednoduch$iu spravu rezervacii, bez nutnosti
implementacie statickych rieSeni. V ramci aplikacie sa podarilo implementovat’ vSetky
funkéné aj nefunkéné poziadavky. Velkou vyhodou je aj moznost pouzitia 'ubovolnej
backendovej technolédgie, kedy staci prepisat’ metody v suboroch sluzieb, ktoré tvoria

spojenie so serverom.

Tento webovy rezervacny systém by bolo v budiicnosti mozné obohatit’ o nové funkcie, ako
napriklad kopirovanie podujati alebo moznost’ usporiadania miest do mriezky. Aplikacia by
tiez mohla byt optimalizovand podl'a pripadnych poziadaviek zo strany komunity jej

pouzivatel'ov a rozSirend o viacero jazykovych lokalizacii.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 66

ZOZNAM POUZITEJ LITERATURY

[1]

2]

[10]

[11]
[12]

[13]

[14]

[15]

[16]

[17]

KIZILOVA, Daria. All You Need to Know About JavaScript Programming Tools -
DZone Web Dev. dzone.com [online]. 14. unor 2017 [cit. 2020-02-16]. Dostupné
z: https://dzone.com/articles/javascript-programming-tools

WARCHOLINSKI, Matt. Top 10 Tools For JavaScript Development. Blog
Brainhub.eu [online]. [cit. 2020-02-16]. Dostupné z: https://brainhub.eu/blog/top-
tools-for-javascript-development/

CAPKA, David. MVC architektura [online]. [cit. 2020-02-19]. Dostupné
z: https://www.itnetwork.cz/mvc-architektura-navrhovy-vzor

HOLLINGWORTH, Dave. The model-view-controller pattern. Dave Hollingworth
[online]. 6. unor 2016 [cit. 2020-02-19]. Dostupné
z: https://davehollingworth.com/blog/the-model-view-controller-pattern/

MVC Framework - Introduction - Tutorialspoint [online]. [cit. 2020-02-19]. Dostupné
z: https://www.tutorialspoint.com/mvc_framework/mve framework introduction.ht
m

React — A JavaScript library for building user interfaces [online]. 2020 [cit. 2020-02-
26]. Dostupné z: https://reactjs.org/

Web App Development Services | Web App Developers [online]. [cit. 2020-02-26].
Dostupné z: https://codetoart.com/services/web-app-development

Vue.js [online]. [cit. 2020-02-26]. Dostupné z: https://vuejs.org/
Angular [online]. [cit. 2020-03-02]. Dostupné z: https://angular.io/

TypeScript - JavaScript that scales. [online]. [cit. 2020-03-02]. Dostupné
z: https://www.typescriptlang.org/

Aurelia [online]. [cit. 2020-03-02]. Dostupné z: https://aurelia.io/

SVG Tutorial [online]. [cit. 2020-03-06]. Dostupné
z: https://www.w3schools.com/graphics/svg_intro.asp

PEARLMAN, Ellen a Lorien HOUSE. SVG for web developers. Upper Saddle River
(New Jersey): Prentice Hall PTR, 2003. ISBN 978-0-13-100499-3.

ROCHELEAU, Jake. 8 Best Free Libraries For SVG [online]. 16. Gnor 2018 [cit.
2020-03-06]. Dostupné z: https://www.webdesignerdepot.com/2018/02/8-best-free-
libraries-for-svg/

SVG.js [online]. [cit. 2020-03-07]. Dostupné z: https://svgjs.com/docs/3.0/

Raphaél - JavaScript Library [online]. [cit. 2020-03-07]. Dostupné
z: https://dmitrybaranovskiy.github.io/raphael/

Snap.svg [online]. [cit. 2020-03-09]. Dostupné z: http://snapsvg.io/



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 67

[18]

[19]

[20]

[21]

[22]

[23]

[24]

[25]

[26]

[27]
[28]

[29]

[30]

BOSTOCK, Mike. D3.js - Data-Driven Documents [online]. [cit. 2020-03-15].
Dostupné z: https://d3js.org/

pS.js [online]. [cit. 2020-03-15]. Dostupné z: https://p5js.org/
Two.js [online]. [cit. 2020-03-15]. Dostupné z: https://two.js.org/

What Is an Online Booking System? (Reservation System Definition). Amelia
WordPress Booking Plugin [online]. 6. bfezen 2020 [cit. 2020-03-25]. Dostupné
z: https://wpamelia.com/online-booking-system/

HNIK, Ondtej. Co je viastne rezervacny systém [online]. [cit. 2020-03-25]. Dostupné
z: https://blog.reservanto.sk/14/

User Interface Design in Modern Web Applications. Smashing Magazine [online].
[cit. 2020-04-01]. Dostupné z: https://www.smashingmagazine.com/user-interface-
design-in-modern-web-applications/

npm - build amazing things [online]. [cit. 2020-04-01]. Dostupné
z: https://www.npmjs.com/

Firebase. Firebase [online]. [cit. 2020-04-15]. Dostupné
z: https://firebase.google.com/?hl=sk

What is BaaS? | Backend-as-a-Service vs. Serverless. Cloudflare [online]. [cit. 2020-
05-12]. Dostupné
z: https://www.cloudflare.com/learning/serverless/glossary/backend-as-a-service-
baas/

Bootstrap [online]. [cit. 2020-05-23]. Dostupné z: https://getbootstrap.com/
Font Awesome [online]. [cit. 2020-06-05]. Dostupné z: https://fontawesome.com

PrimeNG - Angular Ul Component Library [online]. [cit. 2020-06-14]. Dostupné
z: https://www.primefaces.org/primeng/

Chart.js - Open source HTMLS5 Charts for your website [online]. [cit. 2020-06-15].
Dostupné z: https://www.chartjs.org/



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

68

ZOZNAM POUZITYCH SYMBOLOV A SKRATIEK

BaaS Backend-as-a-Service

BSD Berkeley Software Distribution
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Z0OZNAM PRILOH

Priloha P I: CD disk



PRILOHA P I: CD DISK
Na disku formatu CD sa nachadza:
e clektronicka verzia diplomovej prace vo formate PDF

e zdrojové kédy vystupnej aplikécie
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