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Anotace

V této préci se vénujeme navrhu a vyvoji objednavkového softwaru, ktery ma za cil zefektivnit
proces spravy objednavek. Prace se soustiedi na analyzu uzivatelskych pozadavkid, navrh
architektury systému a implementaci softwarového fteSeni. Pouzité metody zahrnuji
systematicky ptistup k modelovani dat a programovani vysledného produktu. Ziskané poznatky
prispivaji k lepSimu pochopeni problematiky vyvoje softwaru a mohou slouzit jako podklad pro
budouci projekty v oblasti informac¢nich technologii.
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Annotation

In this thesis, we are designing and developing ordering software to streamline the order
management process. The work focuses on user requirements analysis, system architecture
design and implementation of the software solution. The methods used include a systematic
approach to data modelling and programming of the final product. The knowledge gained
contributes to a better understanding of software development issues and can serve as a basis
for future projects in the field of information technology.
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1 UvoD

V dobg, kdy informacni technologie hraji klicovou roli v kazdodennim zivoté, se stale Castéji
setkavame s rostouci potiebou vlastnich softwarovych feseni. Profesionalni softwarové baliky
Casto vyzaduji vysoké ndklady, a proto vznika nutnost vyvoje cenové dostupnych,
pfizpusobitelnych a intuitivnich nastroju. Tato prace vznikla z praktické potieby — byl
vyzadovan software vhodny pro organizaci Skolni party, ktery by umoznil snadné nastaveni a
ovladani dle aktuélnich potfeb organizatort.

Hlavnim cilem prace je vytvorit funkéni, prehledny a uzivatelsky privétivy software, ktery bude
snadno ovladatelny, intuitivni a flexibilni. K dosazeni tohoto cile byla nejprve provedena
podrobna reserse zamétend na tvorbu full-stack softwaru, jejimz ucelem bylo ziskat piehled o
modernich postupech, technologiich a néstrojich vyuZivanych pifi vyvoji komplexnich
softwarovych feseni. Na zaklad¢ téchto informaci byl stanoven postup vyvoje, ktery zahrnoval
analyzu potieb, navrh architektury systému, samotnou implementaci a nasledné testovani
vysledného produktu.

Struktura prace je rozdélena do tfi hlavnich ¢asti. Prvni ¢ast piedstavuje zaklady full-stack
vyvoje a poskytuje ¢tenafi teoreticky kontext potiebny k pochopeni problematiky. Druha ¢ast
se vénuje detailnimu popisu pouzitych technologii a metod, zatimco tieti Cast obsahuje
komplexni dokumentaci softwaru véetné popisu implementac¢niho procesu a ukazek zdrojového
koédu. Tento strukturovany pfistup zajistuje, Ze prace nejen demonstruje realizaci praktického
feSeni, ale také prispiva k hlubSimu porozuméni procesu vyvoje komplexniho softwaru.



2 FULL-STACK VYVOJ

Pojem full-stack je celkem obecny pojem, ktery se pouziva v oblasti vyvoje softwaru a znaci
schopnost pracovat ve vSech vrstvach aplikace — frontendu a backendu, pfi¢emz t€émto pojmim
se budeme vice vénovat v dalsi ¢asti. Full-stack vyvojaii maji velmi Siroké znalosti v obou
téchto vrstvach, coz jim umoznuje spravovat kompletné celé aplikace od uzivatelského rozhrani
az po databézi a serverovou infrastrukturu.t

vvvvv

vyvojafu byvalo na dvé hlavni skupiny — frontend vyvojafe a backend vyvojare. Frontend
vyvojati se zaméfuji hlavné na rozhrani pro uzivatele a vizualni stranku aplikaci, kdezto
backend vyvojati maji na praci serverovou logiku, databaze a API.2

Full-stack vyvojaf ale kombinuje ob¢ tyto role najednou a zvlada tak cely proces vyvoje. Tento
zpusob umoziuje velmi efektivni spolupraci mezi jednotlivymi prvky aplikace a jednoznaéné
sniZzuje zavislost na vice lidech. Full-stack vyvojaf se samoziejmé nemize spokojit pouze se
zvladanim frontendu a backendu, ale musi disponovat komplexnimi znalostmi v oblasti
softwaru, zabezpedeni, spravy serverii a optimalizace vykonu.®

Dalo by se tedy fict, ze full-stack vyvojati dokdzou pracovat efektivnéji a jednoduseji. Je
pravda, Ze tento zpusob je rozhodné flexibilné;si, efektivnéjsi, nachazi se zde moZnost Cisté
samostatné prace a vyvojar ma tedy pftilezitost vidét celou aplikaci jako celek, coz se mize
pozdéji ukazat, jako velmi dulezité pii feSeni problémul. Na druhou stranu vyvojafi, ktefi se
zabyvaji pouze uz§i ¢asti programovani jsou v danych oblastech specializovangjsi, tudiZ u
vétsich projektli se setkame spise se specializovanymi vyvojafi.*

2.1  Jak funguje full-stack aplikace?

Jedna se o software, ktery kombinuje frontend a backend, aby se vytvofil plné€ funkéni software,
schopny bézet na webu, v mobilu, nebo jako desktopova aplikace. Fungovani celé aplikace
zaCina tim, ze klient si vyzada frontendovou stranku od serveru. Frontend miize byt vytvotfen
kombinaci mnoha technologii — HTML, CSS nebo Javascript. KdyZ jdeme poté napiiklad na
stranku Google a zaddme adresu do prohlizece, za¢ina interakce s backendem, ktery nasledné

L Full stack Development Explained. Online. MongoDB. Dostupné

z: https://www.mongodb.com/resources/basics/full-stack-development. [cit. 2025-02-13].

2 SIMMONS, Liz. Front-End vs. Back-End: What's the Difference? Online. ComputerScience.org. August 19,
2024. Dostupné z: https://www.computerscience.org/bootcamps/resources/frontend-vs-backend/. [cit. 2025-02-
13].

3 Full stack Development Explained. Online. MongoDB. Dostupné

z: https://www.mongodb.com/resources/basics/full-stack-development. [cit. 2025-02-13].

4 sZABO, Pavel. Full Stack Developer. Online. Pavel Szabo. Dostupné z: https://www.pavelszabo.cz/co-je-full-
stack-developer/. [cit. 2025-02-13].
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vySle stranku google.com, coz je viditelny frontend. Pro fungovani a komunikaci mezi
frontendem a backendem se vyuzivé rozhrani API.°

API znamena Application Programming Interface a jednd se o rozhrani, které zajistuje
komunikaci mezi jednotlivymi softwarovymi aplikacemi. API definuje jednotliva pravidla a
zpusoby, jak mezi sebou aplikace mohou vyménovat data, spolupracovat nebo celkove provadét
jakékoli operace bez nutnosti toho, aby zasahl uZivatel.®

V ten moment, kdy backend pfijme tento pozadavek, ho zpracuje a pokud jsou zapotiebi data
ulozend v databazi, provede na ni dotaz. Znovu je zde velké mnozstvi jazyki, ve kterych mtize
byt backend napsany. Mezi nejznaméjsi patii naptiklad Python, Java, PHP nebo C#. Pravé
backend je tedy ¢ast zodpoveédna za logiku aplikace. Data se nejéastéji nachazeji v databazi a v
okamziku zisku odpovédi odesila backend tuto odpoveéd’ zpét na frontend, kde uz dochézi k
zobrazeni uzivateli.

Aby se cely tento proces mohl odehrat a aplikace mohla fungovat online, musi byt hostovana
na serveru. Full-stack vyvoj zahrnuje naprosto vSechno od tvorby vizualni ¢asti aplikace pies
spravu dat aZ po nasazeni aplikace do produkce.’

Proces nacteni a fungovani webové stranky zahrnuje nckolik krokl, pii kterych uzce
spolupracuji prohlize¢, server a databaze, aby doSlo k zobrazeni pozadovaného obsahu
uzivateli. Jako prvni uzivatel zadd URL do prohlizece, kdy napise webovou adresu do adresniho
fadku v prohlizeci a stiskne ENTER. Prohlize¢ ovéti, zdali tato stranka neni v mezipaméti,
pokud ano, otevte ji ihned, jinak zah4ji proces ziskani stranky ze serveru. IThned potom posle
prohlize¢ HTTP GET pozadavek na server, kdy dany poZzadavek obsahuje tyto informace: URL
adresu stranky, metodu pozadavku (GET), informaci o prohlize¢i (hlavicka User-Agent) a
cookies, pokud jsou k dispozici. Pozadavek pak miize vypadat jako na obrazku 1.8

http @ Zkopirovat

GET / HTTP/1.1
Host: example.com
User—Agent: Mozilla/5.0

Obrazek 1: Prvotni pozadavek webového prohlizece

® What is Full Stack Development ? Online. Geeks For Geeks. 07 Aug, 2024. Dostupné

z: https://www.geeksforgeeks.org/what-is-full-stack-development/. [cit. 2025-02-13].

® What is an API (Application Programming Interface)? Online. AWS Amazon Q. Dostupné
z: https://aws.amazon.com/what-is/api/. [cit. 2025-02-13].

" What is Full Stack Development ? Online. Geeks For Geeks. 07 Aug, 2024. Dostupné

z: https://www.geeksforgeeks.org/what-is-full-stack-development/. [cit. 2025-02-13].

8 RedGrittyBrick. Journey of a Web Request. Online. StackExchange. 2013. Dostupné

z: https://superuser.com/questions/528001/journey-of-a-web-request. [cit. 2025-02-13].
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Pied odeslanim pozadavku prohlize¢ zjisti IP adresu serveru za pomoci DNS — Domain Name
systému.® Pii dalsim kroku webovy server odpovida frontendovou strankou timto zpisobem:
server piijme GET pozadavek a zjisti, jaky obsah ma poslat — statickou HTML stranku nebo
dynamicky obsah z backendu. Nasledn¢ vraci odpovéd, ktera obsahuje HTML kéd. V
okamziku, kdy server obdrzi HTML kod, zazdda o CSS soubory a Javascript soubory. Existuje
situace, pii které dochazi k odeslani CSS a Javascript spolecn¢ s HTML, ale to pouze tehdy,
pokud jsou tyto pfimo zahrnuté v HTML souboru. Takova odpovéd’ pak mlze vypadat jako na
obrazku 2.1° Poté jesté nasleduje HTML kod stranky.

http & Zkopirovat

200 OK
Content-Type: text/html

Obrazek 2: Odpoveéd’ serveru na prvotni pozadavek

Nésledné prohlize¢ vykresli stranku — tzv. ,rendering®. Tento proces probihd v nékolika
krocich. Jako prvni takzvané ,,parsovéani* HTML, kdy prohlize¢ pte¢te HTML a vytvoii DOM
— Document Object Model. Nasledn¢ dojde ke stazeni, coz ale probiha jako dalsi GET
pozadavek na server a aplikace CSS, kdy stranka ziskavé svlij vzhled, potom stahuje a spousti
Javascript, ktery umozituje dynamickou interakci, a nakonec se stranka zobrazi uzivateli.!!

Déle dochéazi k dynamickému nacitani dat, kdy Javascript zaéne komunikovat se serverem bez
nutnosti toho, aby se celd stranka nacitala znova, a to se d&je pres Ajax, Fetch API nebo
WebSockety. AJAX nadita data na pozadi, Fetch API nebo XHR (XMLHttpRequest)
umoziuje ziskdni a odesilani dat a WebSockety umoziuji komunikaci v realném case, ktera je
obousmérnad. WebSockety funguji tak, Ze klient odesila WebSocket ,,handshake* (uvitaci
zpravu) pres HTTP, kdy nasledné server odpovida a spojeni se prepne na WebSocket. Od tohoto
momentu mohou obé strany odesilat zpravy bez nutnosti neustdlé aktualizace stranky.!?
WebSockety se nej€astéji pouzivaji v aplikacich uréenych ke komunikaci — napt. WhatsApp
Web nebo online videohry. Nejvétsi vyhodou oproti béznému HTTP je vysoka rychlost a nizka
latence, nebot’ nenavazuje pokazdé nové spojeni.

Ptiklad takové komunikace mtze byt, kdyz kéd na obrazku 3 pozada server o seznam produktii,
ktery pak posila do konzole.™®

% What is DNS? | How DNS works. Online. CloudFlare. Dostupné

z: https://www.cloudflare.com/learning/dns/what-is-dns/. [cit. 2025-02-13].

0 RedGrittyBrick. Journey of a Web Request. Online. StackExchange. 2013. Dostupné

z: https://superuser.com/questions/528001/journey-of-a-web-request. [cit. 2025-02-13].

1 RedGrittyBrick. Journey of a Web Request. Online. StackExchange. 2013. Dostupné

z: https://superuser.com/questions/528001/journey-of-a-web-request. [cit. 2025-02-13].

12 \WebSocket. Online. In: Wikipedia: the free encyclopedia. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 9. 11.
2022. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/WebSocket. [cit. 2025-02-13].

13 E RABBI, Fazal. How the Web Works: A Deep Dive into What Happens When You Type a URL, DNS Lookup,
and HTTP. Online. Medium. 2024. Dostupné z: https://fazalerabbi.medium.com/how-the-web-works-a-deep-
dive-into-what-happens-when-you-type-a-url-dns-lookup-and-http-f05af4be36d8. [cit. 2025-02-13].
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javascript & Zkopirovat

fetch('https://api.example.com/products')
.then(response => response.json())
.then(data => console.log(data));

Obrazek 3: Kod pro zazadéni dat od serveru

V dalsim kroku backend server zpracovava pozadavek na data a k tomu dochazi, pokud stranka
potiebuje dalsi data a udéla to timto zpiisobem: pfijme pozadavek, data ziskéa z databaze, data
vrati ve formatu JSON nebo XML a odpovéd’ serveru vypada naptiklad jako na obrazku 4.2

json & Zkopirovat

[
{"id": 1, "name": "Notebook", "price": 1500},
{"id": 2, "name": "Mobil", "price": 700}

]

Obrazek 4: Priklad dat z odpovédi od serveru

Jako posledni prohliZze¢ aktualizuje stranku s novymi daty. V moment, kdy Javascript ziska
odpovéd’ ze serveru, aktualizuje obsah stranky a neni nutné ji znovu nacitat.

2.2 Frontend

Frontend je cast aplikace na webu nebo webové stranky, kterd sama zodpovida za to, co vidi
uzivatel a s ¢im muize néjakym zplsobem interagovat. Stara se o to, jak veskeré stranky
vypadaji a jak se spojuji aplikace s uZivateli. Frontend je tedy Cast, na kterou se vzdy uzivatel
pohybuje, komunikuje s nim a zaroveil mu prezentuje obsah zpracovany ze serveru. Vyvoj
frontendu se zabyva tvorbou vizudlnich prvkd, do této skupiny spadé jednoduse vse, co miize
uzivatel vidét — texty, obrazky, listy, formuléfe atd... Cilem frontendu je, aby byla stranka
jednoduse pékna, piehledna a hlavné funkéni.®

Technologii vyuZivanych pro vyvoj frontendu je mnoho a nékolik z nich je zcela klicovych —
HTML, CSS, Javascript, frameworky (napt. React, Vue, Svelte apod.) a knihovny nebo tzv.
,responsive design®.

HTML (Hyper Text Markup Language) je zdkladni stavebni jednotka vSech webovych stranek,
ktera umoznuje vytvaret strukturu stranky, hlavné nadpisy, odstavce, obrazky, nebo jakékoli
texty.

14 RedGrittyBrick. Journey of a Web Request. Online. StackExchange. 2013. Dostupné

z: https://superuser.com/questions/528001/journey-of-a-web-request. [cit. 2025-02-13].

15 BENNET, Lucas. Kdo je front-end vyvojar? Kompletni priivodce. Online. GURU99. Srpen 13, 2024.
Dostupné z: https://www.guru99.com/cs/front-end-developer.html. [cit. 2025-02-13].
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CSS (Cascading Style Sheets) je jazyk pro editaci a vytvareni vzhledu webovych stranek,
pomoci CSS se definuji barvy, fonty a celkové vSechny vizudlni aspekty prvktit HTML. CSS
umoziuje oddélit obsah od jeho vzhledu.

Javascript slouzi pro interaktivitu na webovych strankach — dynamické prvky, nacitdni novych
dat bez znovunacteni stranky, nebo jakékoli dynamické funkce.

Frameworky a knihovny slouzi k usnadnéni vyvoje a zvyseni efektivity a responsive design
znamena, ze webovy stranka by méla byt optimalizovana pro rizné velikosti obrazovek, kdy
diky CSS technologiim Ize upravit vzhled pro mobily, tablety, nebo desktopy.

Jakou roli zde plni vyvojai? Tato osoba je pln¢ odpoveédna, jak jiz bylo zminéno, za vSe, co vidi
uzivatel. Hlavni naplni takové osoby je tedy predevsim kdédovani HTML, CSS a Javascriptu,
zajisténi kompatibility vzhledem k rozdilnosti prohlizect, zajisténi pro vSechny uzivatele, aby

byl web piistupny a optimalizaci vykonu.'®

2.3 Backend

Backend se d4 povazovat za mozek cel¢é aplikace. Zpracovava pozadavky z frontendu, provadi
vypocty, spravuje autentizaci uzivatelli a komunikuje s databazi.

Technologii, které se uzivaji v backendu, je n€kolik. Jako hlavni jsou programovaci jazyky,
které existuje obrovské mnozstvi, dale webové frameworky a API, které umoziiuji komunikaci
mezi frontendem a backendem. Backend Casto pracuje s mnoha databdzemi, kde jsou ulozena
data z aplikace.’

231 HTTP

Pro komunikaci s WWW servery se vyuziva internetovy protokol HTTP — Hyper Text Transfer
Protocol. SlouZi pro pfenos hypertextovych dokumentti ve formatu HTML, XML, 1 jinych typl
souborti.!® Existuje fada jednotlivych HTTP metod, které uréuji typ operace, kterou miize
uzivatel na serveru provést. Jejich seznam najdete v tabulce 1.

16 BENNET, Lucas. Kdo je front-end vyvojdi? Kompletni priivodce. Online. GURU99. Srpen 13, 2024.
Dostupné z: https://www.guru99.com/cs/front-end-developer.html. [cit. 2025-02-13].

Y What's the Difference Between Frontend and Backend in Application Development? Online. AWS Amazon
Q. Dostupné z: https://aws.amazon.com/compare/the-difference-between-frontend-and-backend/. [cit. 2025-02-
13].

18 Hypertext Transfer Protocol. Online. In: Wikipedia: the free encyclopedia. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 19.1.2025. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Hypertext Transfer_Protocol. [cit. 2025-02-
13].
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Metoda Vyznam

GET nacteni dat ze serveru, nedochazi k zidné zméné

POST odeslani dat na server, vznik nového zdznamu

PUT aktualizace nebo tvorba zdroje na serveru

DELETE odstranéni zdroje

PATCH castecna aktualizace zdroje

HEAD podobné jako GET, vraci pouze hlavi¢ku, ne cely obsah
OPTIONS zjisténi, které metody server podporuje

CONNECT tunelové spojeni — HTTPS pfes proxy

TRACE test a diagnostika sité

Tabulka 1: Seznam vybranych HTTP metod

Ohledn¢ HTTP je dulezité vysvétlit pojem HTTP hlavicka, coz patii mezi nedilnou soucast
komunikace klienta a serveru. Poskytuji informace o pozadavku nebo odpovédi a umoziuji
kontrolu ohledné ptenosu dat. Typl HTTP hlavicek je hned nékolik a daji se rozdélit do
nékolika kategorii jako v tabulce 2.

Kategorie Popis

Hlavicky pozadavku pozadavek klienta

Hlavicky odpovédi odpovéd ze serveru

Obecné hlavicky pozadavky a odpovédi
Hlavicky entit popis obsahu pfenasenych dat
Bezpecnostni hlavicky omezeni rizika utoku
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Tabulka 2: Seznam kategorii HTTP hlavicek

Pod jednotlivé kategorie nasledné vzdy spada velké mnozstvi jednotlivych hlavi¢ek. Naptiklad
u hlaviéek pozadavku najdeme hlavicky — Host, User-Agent, Accept...®

V téhle kategorii jsou tedy hlavicky odesilany klientem pii jakémkoli pozadavku na server.
Opakem je kategorie HTTP odpovédi, kdy dochazi k odpovédi serveru, obsahujici informace o
obsahu a zpisobu zpracovani. Mezi HTTP odpovédi patii naptiklad — Server, Date, Content-
Type nebo Location.

2.3.2 Cookies

S cookies se denné setkava kazdy uzivatel internetového svéta a skoro vzdy pouze klikneme na
»souhlasim®, aniZ bychom si upln¢ uvédomovali, co tento krok znamena. Cookies jsou malé
textové soubory, které webova stranka uklada do prohlizece pro daného uzivatele. Jednotlivych
vyuziti je mnoho, ale tyto patii mezi ty hlavni — udrzovani relace, ukladani preferenci, sledovani
klienta. Cookies pro udrzeni relace slouzi napiiklad k ptfihlaSeni uzivatele, preferencni pro
nastaveni jazyka a sledovaci pro reklamni ucely. Jak ale samotné cookies funguji? Jako prvni
pozada klient server o stranku a v okamzik odpovédi serveru, posila i soubor cookie v hlavicce

Set-Cookie. Prohlize¢ nasledné cookie uklada a pii kazdém dalsi pozadavku ji posle zpét. 2

2.3.3 Endpointy

Endpointy (koncové body) jsou specifické URL adresy, které¢ umoziuji klientovi komunikovat
se serverem prostfednictvim API. Zaroven jsou naprosto klicovou soucasti REST API,
GraphQL, API, WebSocketti. V REST API kazdy endpoint odpovida ur¢itému zdroji (/users,
/products), v GraphQL API je nejcast&ji pouze jeden endpoint, ptes ktery se mohou posilat
odkazy a WebSocket endpointy umoznuji pravé jiz zminénou obousmérnou komunikaci v
realném case.

19 HTTP headers. Online. Mdn web docs. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/HTTP/Headers. [cit. 2025-02-13].

20 What are cookies? | Cookies definition. Online. CloudFlare. Dostupné

z: https://www.cloudflare.com/learning/privacy/what-are-cookies/. [cit. 2025-02-13].
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3 DESIGN APLIKACI

3.1 Kilic¢ové principy

Design aplikaci neni jen o hezkém vzhledu, ale hlavné o tom, aby aplikace byla intuitivni,
rychld a funk¢ni. Kazdé aplikace by méla stat na pevnych zékladech: konzistence a efektivni
komunikace mezi uzivatelem a systémem, ptijemny design pro o¢i. Design by mél byt piedem
naplanovan, logicky vystaven a strukturalizovan. Stejné tak musi byt promyslen kazdy detail,
aby vysledny produkt byl nejen pékny na pohled, ale i pohodlny na pouzivani.?! 22

3.1.1 Zakladni pojmy

UI (User Interface) je vizualni vrstva aplikace, kterou vidite na prvni pohled. V UI se mluvi o
tlacitkach, ikonach, formulafich a barevnych schématech. Vlastn¢ o vSem, co umoznuje, aby
uzivatel ihned pochopil, co m4 délat.®

UX (User Experience) se zamé&fuje na to, jaky celkovy dojem ma aplikace na uZivatele. Od
prvniho kontaktu az po posledni kliknuti. UX zajist'uje, Ze vSe pobé&zi hladce a piirozené, bez
zbyte¢nych piekazek. 2

Interaction design fesi, jak se jednotlivé prvky navzajem propojuji a jak reaguji na uzivatelské
akce. Kazdé¢ kliknuti nebo gesto by mélo mit okamzitou a logickou odezvu.

3.1.2 Metody designu

Kazda aplikace ma jasnéd pravidla a standardy. Pii vytvafeni aplikaci se mizeme opfit o

osvédeené postupy, které zaruéuji kvalitu vysledného feseni.?®

Design thinking je metoda zalozena na hlubokém pochopeni potieb uzivatelii. V podstaté jde o
to, ze se zacne s definici problému, poté se piejde k brainstormingu, tvorbé prototypti, testovani

a nasledné k dolad’ovani.?®

21 Aplikace je firma ve firmé. Online. Think Easy. 2024. Dostupné z: https://thinkeasy.cz/aplikace-je-firma-ve-
firme/. [cit. 2025-02-13].

22 KOTT, Petr. 5 principi, jak na tvorbu grafiky u mobilnich aplikaci. Online. Peko studio. 07/06/2021.
Dostupné z: https://peko-studio.cz/5-principu-jak-na-tvorbu-grafiky-u-mobilnich-aplikaci/. [cit. 2025-02-13].
23 Co je UX/UI design (webii a aplikaci)? Online. UX/UI design. Dostupné z: https://www.cojeuxui.cz. [cit.
2025-02-13].

24 Co je UX/UI design (webii a aplikaci)? Online. UX/UI design. Dostupné z: https://www.cojeuxui.cz. [cit.
2025-02-13].

25 Zasady pii stavbé aplikace. Online. Pixelmate. Dostupné z: https://pixelmate.cz/blog/zasady-pri-stavbe-
aplikace. [cit. 2025-02-13].

% co je Design Thinking? Online. Skillmea. 2022. Dostupné z: https://skillmea.cz/blog/co-je-design-thinking.
[cit. 2025-02-13].
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V agilnim pfistupu se klade diraz na flexibilitu a rychlé reakce na zpétnou vazbu. Vytvari se
velké mnozstvi prototypll, které se podrobuji pravidelné revizi. Zaroven je dulezitd uzka
spoluprace mezi designéry a vyvojafi. Kazdd mald zména zvySuje funkénost a piehlednost
finalniho produktu.?’

Atomic design rozklada cely design na zakladni, opakovan¢ pouzitelné, komponenty, které 1ze
sestavit dohromady jako stavebnice. V§e ma své piesné definované misto a funkci.?®

Lean UX se soustiedi na odstranéni zbytecné byrokracie a rychlé testovani néapada
prostiednictvim prototypl. Je to jako rychle napsat kus kodu, hned ho otestovat a v piipadé
potieby upravit. Lze aplikovat jednoduse u mensich projektii, ovSem u vétSich se mize rychle
zvrtnout.?

3.2 HTML

HTML, znamé také jako Hyper Text Markup Language, je znackovaci jazyk, ktery se v pribéhu
let stal zékladnim stavebnim kamenem kazdé webové stranky. Hlavnim tikolem tohoto jazyka
je strukturalizace konkrétni webové stranky pomoci tagl, coz se déje pomoci jednotlivych
prvku jako nadpisy (elementy h1, h6...), odstavce (element p), obrazky (element img). Obsah
tohoto jazyka je interpretovan webovymi prohlizec¢i do podoby webové stranky, se kterou se
uzivatelé internetu setkdvaji dennodenné. HTML je jeden =z nejzakladnéjSich a
nejuniverzalnéjsich jazykd, za kterym stoji loajalni a Sirokd komunita vyvojari zajistujici
neustaly ptisun zdroji pro studium a dal$i rozvoj tohoto jazyka. Jedna z dalSich vyhod HTML
souvisi s jeho kompatibilitou s ostatnimi jazyky jako je naptiklad CSS (Cascading Style
Sheets), ktery se stara o vizualni Gpravu strdnek. Dale je HTML vysoce kompatibilni s
Javascriptem, ktery se stara o funkci stranek.*® 3!

3.2.1 Hlavicka dokumentu

Ze zacatku se musi deklarovat typ dokumentu neboli DTD. Lze to také brat jako smérnici, ktera
webovému prohlizeci sdéluje, ze HTML je jazyk, ve kterém bude stranka napsana. To poméaha
webovym prohlize¢tim rychleji interpretovat kod.®? DTD muizete vidét na obrazku 5.

2T EARD, Adam. What is Agile Design Methodology and how to apply it? Online. Adamfard. Dostupné

z: https://adamfard.com/blog/agile-design. [cit. 2025-02-13].

28 FROST, Brad. Atomic Design. Online. Bradfrost. Dostupné z: https://bradfrost.com/blog/post/atomic-web-
design/. [cit. 2025-02-13].

29 L ean UX. Online. SAFe STUDIO. Dostupné z: https://framework.scaledagile.com/lean-ux. [cit. 2025-02-13].
0 co je Design Thinking? Online. Skillmea. 2022. Dostupné z: https://skillmea.cz/blog/co-je-design-thinking.
[cit. 2025-02-13].

81 Hypertext Markup Language. Online. In: Wikipedia: the free encyclopedia. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Hypertext Markup Language. [cit. 2025-02-13].

32 Hiavicka HTML dokumentu - Cesky HTML 5 manudl. Online. Ttnetwork.cz. Dostupné

z: https://www.itnetwork.cz/html-css/html5/html-manual/html-css-html-manual-struktura/html-hlavicka-head-
cesky-manual. [cit. 2025-02-13].
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html

Obrazek 5: DTD pro HTML dokument

Kazd¢ jednotlivé hodnot¢ uzaviené pomoci tagl se fika element. Jeho struktura je zobrazena
na obrazku 6.

Opening tag Closing tag

<p>My cat is very grumpy</p>

I
Content

I EEEEEE————
Element

Obrazek 6: Struktura HTML elementu

Opening tag neboli tvodni znacka je v tomto ptipadé <p> a je ohrani¢ena v znaminkach <>.
Oznacuje misto, ve kterém prvek zafind. Zaroven se do opening tagu také ptidavaji atributy,
které specifikuji rizné funkce tagi. Content neboli obsah, zobrazuje data, se kterymi se dale
pracuje. V tomto piipad¢ se tento text vypiSe do odstavce, jelikoZ tag <p> oznacuje odstavec.
Closing tag neboli uzaviraci znacka poté oznacuje konec tohoto elementu. Pfed nazev tagu by
se mélo psat lomitko.

Kazdy HTML dokument ma podobnou strukturu, kterd se sklada ze zacatku a konce HTML
kodu, coZ je oznaceno pomoci <html>, </html>. Poté se zde nachazi head element neboli
hlavicka dokumentu. Tato Cast se pii nacteni stranky nezobrazi ve webovém prohlizeci a je
oznacena <head>, </head>. Obsahuje naptiklad informace o metadatech, nadpis stranky a
odkazy na CSS knihovny.3* Tuto strukturu miizete vidét na obrazku 7.

33 Basic HTML syntax. Online. Mdn web docs. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Learn_web_development/Core/Structuring_content/Basic HTML _syntax. [cit. 2025-02-13].

34 What's in the head? Webpage metadata. Online. Mdn web docs. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Learn_web_development/Core/Structuring_content/\Webpage metadata. [cit. 2025-02-13].
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<html>

<head=>

<title=Page title</title>

</head>

<body>

<h1>This is a heading</h1z>

<p>This is a paragraph.</p>

<p>This is another paragraph.</p>

</body>

</html>

Obrazek 7: Struktura HTML dokumentu3®

V hlavicce se také urcuje element <meta>, ktery se stard o kddovani znakt dokumentu a urcuje,
kterou znakovou sadu bude dokument vyuzivat. UTF-8 je zékladni univerzalni znakové sada
zahrnujici skoro vSechny znamé a zobrazitelné znaky.®® Na obrazku 8 miZzete vidét uréeni

znakové sady.

charset="utf-8"

Obrazek 8: Deklarace znakové sady UTF-8 pomoci elementu meta

Déle se v hlavicce ur€uje, co lze vidét ve webovém prohlizeci pii vyhleddvani obsahu pies
prohlize¢. O nazev stranky se stara element <title>, ktery dokument pojmenuje. Toto jméno je

35 SMITHA, P. S. HTML. Online. Slideshare.net. 2022. Dostupné z: https://www.slideshare.net/slideshow/html-

1-251294332/251294332#1. [cit. 2025-02-14].
38 Hiavicka HTML dokumentu - Cesky HTML 5 manudl. Online. Ttnetwork.cz. Dostupné
z: https://www.itnetwork.cz/html-css/html5/html-manual/html-css-html-manual-struktura/html-hlavicka-head-

cesky-manual. [cit. 2025-02-13].
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zobrazeno ve webovém prohlizeéi a také na jednotlivych kartach stranky.” Na obrazku &. 9
muzete vidét jednotlivé odkazy na stranky ve webovém prohlizeci.

Email.cz
https:/flogin.szn.cz

Email - Seznam

0 strance nejsou k dispozici Zadné informace.

Seznam Zpravy

https:/iwww seznamzpravy.cz :

Seznam Zpravy

Domaci - Redakce Seznam - Seznam Native - Newslettery Seznam Zprav

@ Seznam Zpravy

https:/iwww seznamzpravy.cz :

Nejsem tlampag cizich nazorq, fika zpravodaj CT z Izraele ...

dinami

o Google Play
https://play.google.com

Seznam.cz — Aplikace na Google Play

S aplikaci Seznam.cz mate cely Seznam v kapse_ Pfi pro internetovych
stranek staci kdykoli kliknout na ,esko” a jste zpét na hlavni s

4.3 e s s e b (1 zd oid - Ko

Televize Seznam
https:/fwww televizeseznam.cz

Televize plna informaci a zabavy

Nedafi se vam naladi

| Talewtzo Seznam

B¢ e vam k

Obrazek 9: Odkazy na stranky v prohlizeci s daty z hlavicky HTML dokumentu

V hlavi¢ce se muzeme setkat s dalsimi elementy, jako napiiklad <link>, pomoci kterého se
dokument provaze s externim souborem.*® Z pravidla se pouziva k pfipojeni CSS. Nem4 obsah,
ale pouze atributy:

1. href — tento atribut se vyuziva k specifikaci umisténi pfipojovaného dokumentu
2. rel —tento atribut se vyuZziva ke specifikaci vztahu mezi jednotlivymi dokumenty

Na obrazku 10 si mizete prohlédnout pfipojeni stylu pomoci link elementu.

37 <title>: The Document Title element. Online. Mdn web docs. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/HTML/Element/title. [cit. 2025-02-13].

38 <Jink>: The External Resource Link element. Online. Mdn web docs. Dostupné

z: https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML/Element/link. [cit. 2025-02-13].
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" href="s

Obrazek 10: Ptipojeni CSS stylu v hlaviéce dokumentu
3.2.2 NejpouzivanéjSi HTML elementy
<a>

Tomuto elementu se piezdiva ,,anchor®, neboli kotva, a spole¢né s atributem href vytvaii
hypertextové odkazy, které odkazuji na jiné webové stranky a na rizné ¢asti dokumentu.3®

<p>

Element <p> piedstavuje v HTML odstavec, coz je blok textu oddéleny od dalSich blokd textu

pomoci mezery, kterd poméh4 strukturovat text.*°

<span>

Tento element predstavuje fadkovy textovy kontejner, ktery je pouZivan k obaleni textu. Lehce
se upravuje pomoci CSS a umoziuje efektivni manipulaci také s vyuzitim jazyka Javascript. Je
to nejpouzivangjii element, co se textu tyce.*:

<div>

Element <div> je pouzivan jako blokovy kontejner, ktery vétSinou kompletné nahrazuje vét§inu
elementi jako <main>, <article> a <section>. Stejné jako <span> je jednoduse nastylovan.
Je to jeden z nejpouzivangjsich elementt v HTML.%?

<img>

39 <a>: The Anchor element. Online. Mdn web docs. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/HTML/Element/a. [cit. 2025-02-13].

40 <p>: The Paragraph element. Online. Mdn web docs. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/HTML/Element/p. [cit. 2025-02-13].

4 <span>: The Content Span element. Online. Mdn web docs. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/HTML/Element/span. [cit. 2025-02-13].

42 <div>: The Content Division element. Online. Mdn web docs. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/HTML/Element/div. [cit. 2025-02-13].
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Tento element se pouziva ke vkladani obrazku do dokumentu HTML. Pomoci jeho atributi 1ze
zménit jeho vysku a §irku. Zaroveii se musi pomoci atributu src piipojit jeho zdroj.*®

3.3 CSS

CSS se stara o vzhled — oddéluje obsah od designu. Diky tomu je prace s dokumentem mnohem
jednodussi a stranky vypadaji mnohem atraktivnéji. CSS upravuje estetickou stranku webu. Od
vybéru barev, pisem ¢i okrajii, az po komplexni layouty a dynamické efekty, které dodavaji
strankam moderni vzhled, atraktivnost a funkénost.** 4

3.3.1 CSS frameworky

Frameworky jsou pfedem piipravené kolekce funkci, mixinl, proménnych a dalSich nastroju,
které umoziiuji pomoci predptipravenych stylii zrychlit psani kodu. Obsahuji sadu opakované
vyuzitelnych pravidel pro feseni béznych tloh pii tvorbé CSS.4

Bootstrap framework ma v sob¢ zabudovanych nékolik hotovych komponentti jako jsou tlacitka
a formulédfe. Diky témto preddefinovanym funkcim lze rychle vystavét web bez hlubsich
znalosti CSS.*/

Tailwind framework nemé pteddefinované hotové komponenty, ale pfeddefinované tiidy s
konkrétnimi ucely. Tyto tfidy Ize dale kombinovat. To zaruci, ze se vzdy Ize dostat ke svému
vysnénému designu.*®

3.3.2 Selektory

Selektory jsou pravidla, ktera mtizete voln¢ vyuzivat v celém dokumentu. Hlavné se zamétuji
na praci s tfidami, ID a HTML elementy. Ttidy se definuji pomoci tecky (napiiklad .nadpis) a
do HTML se vkladaji pomoci atributu class. Diky selektorim tak muzete jednoduse a
konzistentné upravovat styly na strance, aniz by se musel psat kod znovu a znovu.

V CSS se vyuziva cela fada selektort, které vdm umozni cilit pfimo na konkrétni HTML
elementy a aplikovat na n¢€ pozadované styly. Mezi zakladni typy selektort patii selektory podle
tagu, podle ttidy a podle ID:

43

<img>: The Image Embed element. Online. Mdn web docs. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/HTML/Element/img. [cit. 2025-02-13].

4 Kaskadové styly. Online. In: Wikipedia: the free encyclopedia. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,
17. 9. 2024. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Kaskaddové styly. [cit. 2025-02-13].

45 css: Cascading Style Sheets. Online. Mdn web docs. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/CSS. [cit. 2025-02-13].

46 STRAFELDA, Jan. Kaskddové styly (CSS). Online. Jan Strafelda. Dostupné

z: https://www.strafelda.cz/kaskadove-styly. [cit. 2025-02-13].

47 Bootstrap. Online. Dostupné z: https://getbootstrap.com/. [cit. 2025-02-13].

“8 Tailwind. Online. Dostupné z: https://tailwindcss.com/. [cit. 2025-02-13].
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Selektor podle tagu se definuje pouze ndzvem tagu. Naptiklad selektor p vybird vSechny
odstavce, jak lze vidét na obrazku €. 11.

color: black

Obrazek 11: Vybér vSech odstaveti <P> pomoci CSS pravidla

U selektoru podle tfidy se pouziva teCka — napiiklad .nadpis aplikuje styly na vSechny
elementy, které maji atribut class="nadpis". Ukazku miZete vidét na obrazku 12.

.nadpis {
color:
font-family:

class="nadpis"

Obrazek 12: Ukazka selektoru podle tiidy

Selektor podle id pouziva symbol hashtagu — naptiklad #header na obrazku 13 cili na element
s id="header".

[ ]

#header {

background-color: blue

Obrazek 13: Ukazka selektoru podle ID
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3.3.3 Kombinatory, pseudotridy a pseudoelementy

Kombinatory definuji vztahy mezi HTML elementy. Vybira vSechny elementy, které se
nachazeji uvnitf uréitého rodi¢ovského elementu, bez ohledu na troven jejich zanoteni.*® V
ukazce na obrazku €. 14 vybere vSechny odstavce uvnitt elementu s tfidou content.

o
.content {

font-size: pX

Obrazek 14: Ukazka kombinac¢niho pravidla CSS

Pseudottidy (napt. :hover) uréuji specifické stavy elementii a dynamicky méni jejich vzhled na
zakladé interakci uzivatele.®® V ukdzce na obrazku €. 15 se pii najeti mysi na odkaz zméni jeho
barva na Cervenou.

Obrazek 15: Ukazka pouziti pseudotiidy

Pseudoelementy (napf. ::first-letter) pak umoznuji cilit na konkrétni ¢asti HTML elementd a
aplikovat na né& specifické styly, tieba prvni pismeno odstavce.® V ukazce na obrazku ¢. 16 se
prvni pismeno kazdého odstavce zvétsi a zCervena.

49 Css selectors and combinators. Online. Mdn web docs. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/CSS/CSS_selectors/Selectors_and_combinators. [cit. 2025-02-13].

50 pseudo-classes. Online. Mdn web docs. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/CSS/Pseudo-classes. [cit. 2025-02-13].

%1 pseudo-elements. Online. Mdn web docs. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/CSS/Pseudo-elements. [cit. 2025-02-13].
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{

font-size: 2em

color: red

Obrazek 16: Ukazka pouziti pseudoelementu
3.3.4 Dédic¢nost

Dédicnost zase zajiStuje, Ze nckteré vlastnosti se automaticky piendseji z rodicovskych
elementil na jejich potomky.>? Viechny potomky této t¥idy zdédi barvu textu, coz lze vidét na
obrazku ¢. 17.

[
.parent {

color: purple

Obrazek 17: Ukazka rodi¢ovského pravidla
3.3.5 Box model

Kazdy HTML element je vnimén jako obdéInikovy box, ktery se sklad4 z nékolika vrstev:>
1. Obsah (content): Obsahuje data, jako je text nebo obrazky.
2. ,,Padding“: Vnitini odsazeni mezi obsahem a hranici boxu.
3. ,,Border*: Ramecek, ktery obklopuje obsah a padding.
4. ,Margin®“: Vng&jsi okraj, ktery oddéluje box od okolnich elementi.

Na obrazku 18 miiZete vidét styl pro box na obrazku 19. Tam jsou barevné vyznaceny zminéné
Casti.

52 MICHALEK, Martin. Dédicnost v CSS: Co to je a kterych viastnosti se tyka? Online. Vzhiiru dolf. 2019.
Dostupné z: https://www.vzhurudolu.cz/prirucka/css-dedicnost. [cit. 2025-02-13].

%3 The box model. Online. Mdn web docs. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Learn_web_development/Core/Styling_basics/Box_model. [cit. 2025-02-13].
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width:
padding:
border:

margin:

Obrazek 18: Kod pro element ukazujici pravidla box modelu

Box model

div.box 344x52

Toto je box

Obrazek 19: Ukazka box modelu
3.3.6 Typografie a prace s barvami
CSS poskytuje nastroje pro detailni nastaveni typografie:
1. Nastaveni pisma: font-family
2. Velikost pisma: font-size
3. Radkovani: line-height
4. Zarovnani textu: text-align

Prace s barvami je také na vysoké irovni. Lze je definovat pomoci hexadecimalnich koédi, RGB
¢i HSL hodnot. Na obrazku 20 je zobrazena ukazka. Kdyz se kurzorem mysi piejede pres
tlagitko tak text zezelena.>

4 Typography in CSS. Online. Cssreference.io. Dostupné z: https://cssreference.io/typography/. [cit. 2025-02-
13].
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o

.button {
background-color:
color:

transition: background-color

background-color:

Obrazek 20: Ukazka typografie v CSS
3.3.7 Flexbox

Flexbox je moderni zptisob dynamického rozvrzeni
prvki. Flexbox (Flexible Box Layout) funguje jako
jednorozmérny systém, ktery umoziuje uspotradani
prvkl bud’ v tadé (horizontalng), nebo ve sloupci
(vertikaln€). Aby bylo mozné vyuzit vyhod
flexboxu, nastavi se kontejner pomoci vlastnosti
display: flex, ¢imz se v8echny jeho pfimé potomky
automaticky stanou flexibilnimi polozkami. Dale 1ze
nastavovat dal$i vlastnosti flex-direction uréuje
smér usporadani prvku, flex-wrap povoluje nebo
zakazuje zalamovani prvk na dalsi fadky ¢i sloupce,
justify-content ¥idi horizontalni rozmisténi polozek
uvnitf kontejneru a umoziuje jejich centrovani nebo
rovnomérné rozlozeni, dale align-items definuje
vertikalni zarovnani jednotlivych polozek a align-
content upravuje rozlozeni vice fadkd, pokud se
polozky zalamuji.>® Ukézku pouziti flexboxu najdete
na obréazcich 21 a 21a.

.Fflex-box {
display: flex
background-color: blue

.flex-box > {
background-color:
margin: px
padding: px
font-size: px

class="flex

Obrazek 21a: Pouziti flexboxu v dokumentu

%5 Flexbox. Online. Mdn web docs. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-

US/docs/Learn_web_development/Core/CSS_layout/Flexbox. [cit. 2025-02-13].
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Flex box

180

Obrazek 21: Vysledek kodu z obrazku 21a

3.3.8 Media Queries

Media queries se vyvolavaji skrze direktivu @media. PouZivaji se k tvorbé responzivnich
stranek a aplikaci. Podle danych pravidel dokazZou ptizplsobit styl a vzhled aplikace a webové

stranky. Pfizptsobuji aplikaci vaSemu rozliSeni a velikosti obrazovky. V ukdzce na obrazku ¢.
56

only screen (max-width: px) {
{

background-color:

font-size: pX

Obrazek 22: Ukazka responzivniho stylu pomoci @media direktivy

3.3.9 Animace

@keyframes méni vlastnosti HTML dokumentu v prub&hu ¢asu pomoci snimku (keyframes),
ve kterych je specifikovan stav animace. Tento zplsob je velmi Casto vyuzivan, jelikoz se 1ze
vyvarovat Javascriptu. Zadava se zakladni stav from a koneény stav t0.>’ V ukazce na obrazku
¢. 23 se definuje animace, kterd méni prasvitnost.

56 Using media queries. Online. Mdn web docs. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/CSS/CSS_media_queries/Using_media_queries. [cit. 2025-02-13].

57 @keyframes. Online. Mdn web docs. Dostupné z: https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Web/CSS/@keyframes. [cit. 2025-02-13].
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opacity:

{

opacity:

ant {

animation: s ease-in-out

Obrazek 23: Ukazka animace v CSS

3.4 SASS

SASS, znamy také jako Syntactically Awesome Stylesheets, je rozSifeni jazyka CSS o
programatorské funkce jako jsou mixiny, proménné a cykly. Psani kodu je diky témto funkcim
jednodussi a prehlednégjsi. Je to takzvany preprocesor, coz znamena, ze kéd napsany v SASSu
se musi dale kompilovat (pfelozit) do CSS kodu.>®

3.4.1 Zakladni funkce

Mezi jednu z nejlepsich funkci patii proménné, které umoziuji zapamatovani hodnot, jako jsou
barvy, fonty ¢i rozméry. SASS pouziva znacku S pro jejich oznadeni. Na obrazku 24 naptiklad
proménna definuje barvu pozadi.>®

®
$primary-color:

background-color: $primary-color

color: white

Obrazek 24: Proménné v SASS

58 SASS. Online. Dostupné z: https://sass-lang.com. [cit. 2025-02-13].
%9 Variables. Online. SASS. Dostupné z: https://sass-lang.com/documentation/variables/. [cit. 2025-02-13].
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Mixiny definuji bloky styli, které 1ze opakované vyuzit. Zapisuji se pomoci @mixin. Ukazku
vidite na obrazku 25. Mixinu radius-stinu Ize poskytnout dva parametry — Sradius a Sstin.
Nasledné Ize pouzit mixin na tiidu karta.®

o
@Emixin radius-stinu($radius, $stin)

border-radius: $radius
box-shadow: $stin

.karta
background-color: white
padding: pX
radius-stinu(10px, px 5px rgba(o, 0, 0,

Obrazek 25: Piiklad mixinu v SASS

Dé&dicnost zajistuje, ze jedna tfida bude mit stejné prvky jako druhd. Vyjadiuje se pomoci
@extend. Podporuje princip DRY (Don't Repeat Yourself) a eliminuje nadbyte¢né opakovani
kodu, pii kterém muiize jednoduse vzniknout chyba.5!

[ ]

padding: pX
border: none
border-radius: 3px
font-size: pX

cursor: pointer

.btn_cil

background-color: $primary_color

color: white

Obrazek 26: Priklad dédicnosti v SASS

vvvvv

UmozZiuji psani jednoduchych algoritmi.

60 Mixin Values. Online. SASS. Dostupné z: https://sass-lang.com/documentation/values/mixins/. [cit. 2025-02-
13].
®1 @extend. Online. SASS. Dostupné z: https://sass-lang.com/documentation/at-rules/extend/. [cit. 2025-02-13].
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@if/else direktiva definuje, za jakych podminek se blok kddu pouZije. Parametr vrati jednu z
hodnot true nebo false. @else se pouziva pro vykonani kodu v piipadé, kdyz se vrati hodnota
false.®? Ukazku podminky najdete na obrazku 27.

o

$tema: dark

.button

$tema ==

background-color:
color:

$tema ==
background-color:
color:

Obrazek 27: Ukazka direktivy @if

@for cyklus se opakuje nékolikrat podle zadanych hodnot a pokazdé se miZzou vysledné
hodnoty zménit. V ukazce na obrazku ¢. 28 se v CSS se vytvoti tiidy od col1 do col5, pticemz
kazda bude mit jiné atributy.%

Obrazek 28: Ukazka for cyklu v SASS

@each cyklus umozinuje opakovat a stéidat hodnoty v seznamech. V nasledujicim ptikladu na
obrazku 29 cyklus prochazi seznam barev a pro kazdou generuje tfidu s odpovidajici barvou
textu. Na obrazku 29a miizete vidét vygenerované CSS.54

62 @if and @else. Online. SASS. Dostupné z: https://sass-lang.com/documentation/at-rules/control/if/. [cit.
2025-02-13].

63 @for. Online. SASS. Dostupné z: https://sass-lang.com/documentation/at-rules/control/for/. [cit. 2025-02-13].
64 @each. Online. SASS. Dostupné z: https://sass-lang.com/documentation/at-rules/control/each/. [cit. 2025-02-
13].
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-red {

color: red

®

$colors: red, green, blue .t green {

color: green

$color $colors
.text-#{$color}
color: $color

-blue {
color: blue

Obrazek 29: Each cyklus v SASS Obrazek 29a: Vygenerovany CSS

@while cyklus pokracuje do doby, dokud vyraz v podmince nevrati false. Vyjadiuje se jako

@while <vyraz/podminky> {vysledek}. Cyklus z obrazku 30 vygeneruje tii téidy s rostouci
vyskou.%

$i:
$l <=
.item-#{i}

height: $i % 10px

$i: $1i +

Obrazek 30: While cyklus v SASS

85 @while. Online. SASS. Dostupné z: https://sass-lang.com/documentation/at-rules/control/while/. [cit. 2025-
02-13].
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4 \/LASTNI TVORBA

4.1 Pozadavky na program

Cilem nasi praktické ¢asti bylo vytvotit objednavkovy systém, podobny tomu v McDonald's,
ktery by zjednodusil spravu jidla a piti na studentské party. Nejdilezitéjsi ¢asti méla byt
vyvolavaci obrazovka s ¢isly objednavek, aby si kazdy mohl vyzvednout svou objednavku i ve
vSudypiitomném hluku. Dale byla potieba obrazovka u kasy, kde mize pokladnik jednoduse
vytvofit novou objedndvku, a men$i obrazovka pro zakaznika, zobrazujici pribéh tvorby
objednavky, aby si mohl byt jisty, zZe pokladnik zadal vSe spravné. Samoziejmé nechybéla
obrazovka v kuchyni a u vydeje, kde personal vidi, co je potieba pfipravit, a zaroven miize
hotové objednavky ,,odkliknout™ (oznacit jako pfipravené k vydeji). Mezi dalsi dilezité funkce
patfila moznost zobrazit a stdhnout zpravu o celkové trzbé, spolu se seznamem vsech

A4

uctenky, aby zakaznik mél ¢islo své objednavky stale u sebe.

Po prvnim testovacim provozu bylo potieba piidat jest¢ malou obrazovku pouze na vraceni
kelimk (které byly zalohované, a tudiz bylo nutné vraceni zaznamenat pro spravny vypocet
vydélku), dale moZnost snadné spravy konfigurace produkti a specialni jednordzovou akci
»Souboj budov* (viz niZe). Také byla provedena uprava, kterda umoznila neomezeny pocet
obrazovek u kasy a malych obrazovek pro zdkazniky.

42  Pristup k tvorbé

Jaky je tedy postup pii tvorbé takto komplikované aplikace? Nejprve jsme se museli
rozhodnout, o jaky typ programu ptjde. Na vybér byly dv€ moznosti — bud’ naprogramujeme
pocitacovou aplikaci, ktera bude obsahovat veskeré obrazovky, a server, ktery bude zajiStovat
veSkerou logiku a propojeni mezi nimi, nebo vytvoiime webovy server, kde jednotlivé
obrazovky budou piedstavovat webové stranky. JelikoZ jsme méli vice zkuSenosti s tvorbou
webovych stranek, rozhodli jsme se pro druhou moznost. Hlavnim prvkem je tedy webovy
server, ktery si muzete predstavit jako aplikaci umoZznujici jinym zafizenim navstivit urcité
webové stranky, jez server zpiistupniuje. Tento pfistup se nazyva ,,full-stack vyvoj“ a jeho
principy jsou popsany vyse.

4.3  Vybér programovacich jazyku

Po vybéru typu programu nasleduje otazka ,,Jaké programovaci jazyky vyuzit?*. Full-stack je
totiz velmi komplikovana zaleZitost a backend je vétSinou napsany jinak nez frontend.
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Pro tvorbu hlavniho programu — webového serveru — bylo zvoleno vyuziti programovaciho
jazyka Kotlin®, jelikoz s nim jiz midme né&jaké zkuSenosti. Kotlin je v podstaté novéjsi a
jednodussi verze Javy. Pokud mate s programovanim néjaké zkuSenosti, jisté vite, ze Java je
jazyk velmi uzite¢ny diky schopnosti béZet na témeét jakémkoli operacnim systému. Také
obsahuje knihovny (soubory pfedem napsanych kodi pro jednodussi pouziti) skoro na cokoliv.
Bohuzel je ale také pomérné€ zastarala a psani kodu mize byt velmi repetitivni a vyCerpavajici.
Nastésti firma JetBrains vytvotila programovaci jazyk Kotlin, ktery se preklada do stejného
Hlow-level“ programovaciho jazyka jako Java, a tim padem dédi vSechny jeji pozitivni
vlastnosti. Je vS§ak mnohem jednodussi, pichlednéjsi a obsahuje vice funkci. Navic lze vyuzit
veskeré knihovny vyvinuté pro Javu i v prostfedi Kotlinu. Na obrazku 31 mutzete vidét ukazku
kédu v Kotlinu.

O 4
printin(

line = readln()
printin( line")

(one, two) = readln(). ( ; ::tolnt)

println(Computer(one).add(two))

) 4

one + two

Obrazek 31: Ukazka programovaciho jazyka Kotlin

Dale potiebuje backend zpisob, jak uchovavat data, naptiklad aktualni nastaveni produktii pro
objednani nebo samotné objednavky cekajici na vydej. To lze vyfesit dvéma zplsoby — pomoci
databazového serveru (napt. MySQL nebo PostgreSQL) nebo ukladanim dat do souboru.
Rozhodli jsme se pro druhou moznost, protoze je mnohem jednodussi. Data se v souborech
obvykle uchovavaji ve formatu JSON®" (Javascript Object Notation), coz je jednoduchy a
prehledny zptisob zépisu dat. Na obrazku 32 muzete vidét ukazku dat ve formatu JSON.

66 https://kotlinlang.org/
67 https://www.json.org/
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"items": [
{
"name" :
"description":
"image":
"food":
"cost":

"props": [

"name" :
"description":
"image":

"cost": '

"props": []

Obrazek 32: Ukazka jazyka JSON

Vybér programovacich jazykl pro frontend byl velmi jednoduchy. Veskeré webové stranky
totiz vyuzivaji tyto tii — HTML (Hyper Text Markup Language), CSS (Cascading Style Sheets)
a Javascript. Jak jiz bylo feceno, HTML zpravidla definuje strukturu stranky, CSS vzhled a
Javascript funkcionalitu. V ramci frontendu byla zaroven provedena drobna uprava — namisto
tradiéniho CSS byl vyuzit SASS.%® (Syntactically Awesome Style Sheets), coz, jak je také
popsano vyse, je vylepsena verze CSS, ktera se do n¢j pieklada. Na obrazcich 33, 34, 35 a 36
muzete vidét ukdzky vSech ¢tyt zminénych jazykda.

68 https://sass-lang.com/
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html
lang="en"

charset="UTF-8"
't" content="

" placeholder="Ente

Obrazek 33: Ukazka HTML kodu

[

.btn: {
background-color:
transform: scale(

color: red
display: fl
font-family:

{

margin: rem

transform: translate(15px)

.{
margin: px
transform: translate(-15px)

Obrazek 34:Ukézka CSS kodu

dth,

* name"

34

initial-




.Llog(
=[]

compute (b,

.push(i)

compute(one, two) {
sum = one + two

sum - /

Obrazek 35: Ukazka Javascript kodu

$col:
$var:
$list:

color: $col
($var > 2)

background: red

.cls
.btn-outline
border: none
.top
color:

$i $1list
.c#{$i}

margin: #{$il}px

Obrazek 36: Ukazka SASS kodu

Na zavér stoji za zminku $ablonovy ,,jazyk* JTE®® (Java Template Engine), ktery predstavuje
jednoduché teSeni pro propojeni statickych webovych stranek a serveru. Funguje tak, ze
programator misto ¢isttho HTML kodu napiSe tzv. Sablonu (ukézka na obrazku 37), ve které
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pouzije data ze serveru. Kdyz pak server odesila danou stranku klientovi, dosadi do ni aktualni
hodnoty.

List

List< > items
html
lang="en"

chars
name=' " content="width=device-width, initial-scale=1"

(truthy)

id="items"

( i : items)
id="${i.getId()}"
i.getName()

i.getPrice()

Obrazek 37: Ukazka JTE Sablony

4.4  Dalsi pouzité nastroje

Pti programovani nejsou diilezité pouze jazyky, ale i1 prosttedi, ve kterém je program vyvijen.
Bylo zvoleno vyuziti Intelli] IDEA Ultimate’® od firmy JetBrains, kterd, jak jiz bylo zminéno,
stoji 1 za programovacim jazykem Kotlin. IntelliJ nabizi Sirokou Skéalu funkci usnadnujicich
vyvoj — od chytrého dopliovani kddu az po néstroje pro praci s databazemi.

Za zminku stoji také ndstroj pro sestaveni spustitelného programu Apache Maven’®, ktery
pomoci konfiguracniho souboru nejen instaluje potfebné knihovny, ale zaroven sestavuje
program do konecné podoby. Do findlniho JAR souboru ptida veSkeré potiebné obrazky,
soubory a knihovny, aby byl program kompletni a pfipraveny k béhu.

%9 https://jte.qa/

70 https://www.jetbrains.com/idea/
n https://maven.apache.org/
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zajistuje veskeré funkce pro vytvoreni a spravu webového serveru. Jeho autorem je pfimo
JetBrains, stejnd firma, kterd vytvoftila Kotlin, coz zarucuje vysokou spolehlivost a stabilitu
kédu. Dale byly pouzity knihovny Jsoup’® a Flying Saucer PDF’* pro generovani PDF soubort
(naptiklad zpravy o vydélku) a knihovny JPOS a Epson pro komunikaci s tiskarnou.

4.5 Vlastni knihovna BetterKtor

Ptedem hotové a stazitelné knihovny vSak nebyly jediné, které jsme potiebovali. Nevyhodou
frameworku Ktor je nepiehlednost jeho ,,endpointi (konkrétnich URL adres pro komunikaci
s webovou sluzbou). Kazdy endpoint se totiz musi nejprve zaregistrovat v jednom konkrétnim
bloku, coz mize byt nepiehledné. Mnohem piehlednégjsi je tzv. file-based routing systém, kde
staci vytvoftit soubor a jeho URL se automaticky odviji od jeho ndzvu a nazvi slozek, ve kterych
se nachazi. Tuto funkci jsme proto naprogramovali jako plugin (doplnék, ktery pfidava nové
funkce do programu) pro Ktor a publikovali ji jako vlastni Maven knihovnu BetterKtor.

4.5.1 Jak funguje

Pfi inicializaci webového serveru programator pouzije funkci install (), ¢imz automaticky
zaregistruje veskeré endpointy v urcité slozce ve zdrojovém kodu. V konfiguraci pluginu lze
tuto slozku specifikovat spolu s dalSim nastavenim, naptiklad zptisobem pifevodu nazvu
souboru na URL nebo moznosti deaktivace websocketli (viz vySe). Knihovna dale definuje
rozhrani, kterd staci v cilovém endpointu pouze implementovat. Metody endpointu pak urcuji
bud HTTP metodu, nebo dalsi ,,sub-endpointy”. K dispozici jsou rozhrani BKRoute,
BKWebsocket a BKErrorHandler, ktera wurcuji, zda je endpoint standardni,
websocketovy, nebo slouzi jako zachyt pro chyby. Diky anotaci @BKMu 1t 1 mize jeden soubor
implementovat vice téchto rozhrani zaroven. Mimo to ma programator také mnoho dostupnych
anotaci pro upravu HTTP metod nebo URL cest. Na obrazku 38 muzete vidét ukazku jednoho
takového endpointu.

72
73
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4 https://github.com/flyingsaucerproject/flyingsaucer
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: BKRoute, BKWebsocket {
(call: ApplicationCall) {
call.respondText( )

on: DefaultWebSocketServerSession) {
.sendSerialized( )
on.close()

0d(BKHtt

all: ApplicationCall) {
user = call.receive< >()

.add(user)

call.respond(

Obrazek 38: Ukazkovy endpoint pro BetterKtor

4.6  Backend — mozek programu

vvvvvv

Ten zajistuje provoz webového serveru, posila klientovi webové stranky k zobrazeni, fidi
funkcionalitu jednotlivych stranek, ukladd a zpracovava data a komunikuje s externimi
zafizenimi — v naSem piipade¢ s tiskarnou. Cely program si ale miiZete predstavit i jednoduseji:
backend je vlastné jediny soubor, ktery spustite na serveru. Frontend jsou v tomto scénéti pouze
soubory, jako tfeba obrazky, uloZené na serveru. Program nejprve spusti webovy server a
zptistupni ho vefejnosti v ramci LAN sité. Jakmile klientliv webovy prohlize¢ nacte stranku
identifikovanou IP adresou serveru, program nasledné na zakladé URL odesle piisluSnou
frontendovou stranku klientovi. Ta pak dale komunikuje se serverem pomoci skriptt, které ji
server poskytl, a posila mu dalsi ,,requesty (poZadavky).

4.6.1 Inicializace serveru, pluginy

Prvni véc, kterou nas server udéla po nastaveni tiskarny a nacteni databazi, je samoziejmé
zapnuti serveru. Toho dosdhne pomoci Ktor funkce embeddedServer (), ktera pfijme
serverovy port, ,, HTTP engine* (v naSem piipadé Ne t ty) a hlavni modul pro aplikaci — funkci,
ktera se spusti, jakmile se server nastavi a zapne. Toto mtzete vidét na obrazku 39. V hlavnim
modulu nejprve pomoci funkce install( ) fekneme Ktoru, které pluginy chceme pouzit. V
tabulce 3 si mizete prohlédnout jejich seznam. Pro kazdy plugin muzeme také specifikovat
dalsi konfiguraci.
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[ ]
embeddedServer(

args. (a)z.

::main

).start(

Obrazek 39: Zapnuti Ktor serveru

Nazev pluginu Funkce

WebSockets oA . .y :
Vyuzivani websocketii — obousmérna komunikace

BKPlugin BetterKtor — viz vyse

ContentNegotiation Konverze datovych tfid do JSON formatu

PartialContent Odesilani soubort klientovi po ¢astech

DoubleReceive Moznost piijmout v kdédu data od klienta vicekrat

AutoHeadResponse Automatické odesilani hlavic¢ek pti odesilani soubort

Jte JTE podpora

Tabulka 3: Seznam instalovanych plugini

Dale v hlavnim modulu nastavime tzv. ,,static resources®. Jedna se o soubory, ke kterym miize
klient pfistupovat bez nutnosti registrace endpointu, ptimo ptes URL podle slozky a nazvu.
Toho docilime pomoci funkei staticResources() a staticFiles() v bloku
routing{}. Nejprve specifikujeme URL, pomoci kterého budou soubory dostupné, a
nasledné slozku, ve které se soubory nachazi. Metoda staticResources() pouziva
soubory v internim uloZisti programu, zatimco staticFiles( ) soubory v b&zném ulozisti
serveru. Nakonec instalujeme vlastni plugin pro nastaveni statickych JTE Sablon. Proces

instalace plugind si miZzete prohlédnout na obrazku 40 a nastaveni statickych soubord na
obrazku 41.
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( )4

contentConverter = JacksonWehsocketContentConverter()

( ) A

installWebSockets =

(
(
(
(
(Jte) {

templateEngine = codes.rorak.maturprogram.

Obrazek 40: Kod pro instalaci plugint

: )

) { extensions(

: ) 4

.exclude { it.extension
cacheControl { 1ist0f( .MaxAge(

Obrazek 41: Kod pro nastaveni statickych soubort

4.6.2 Konfigurace

Je samoziejmé, ze pokud chce spravce programu upravit dostupné polozky v menu, nebude
upravovat kod programu a poté ho cely znovu sestavovat. Musi existovat jina moznost. Tou je
konfiguraéni soubor ve formatu JSON (viz vySe). Pfi prvnim spusSténi programu se vytvoii
slozka files, ktera obsahuje prazdny soubor items. json. Uzivatel je vyzvan k Gpravé

tohoto souboru. Veskeré ndhledové obrazky pro polozky musi byt nahrany do slozky img.

Nahravani konfigurace do paméti programu probihd pfi spusténi a obstarava to funkce
loadItems() v souboru Items.kt. Tento soubor obsahuje konstantu items, ktera je
inicializovana pravé pomoci hlavni funkce pfi startu (viz obrazek 42). Funkce po kontrole
existence souboru pomoci objektu json (vytvofeného s funkci Json v souboru Util. .kt —
obrazek 43) ametody File#readText () kompiluje JSON format do objektu tiidy Items,
definované diive v souboru (ukazka: obrazek 44). Nakonec konfiguraci zkontroluje, aby

40



neobsahovala duplicitni produkty, neplatné obrazky apod. Tuto konfiguraci mize program
nasledné vyuzivat kdykoli je tfeba. Metodu loadItems () a potiebné konstanty mizete vidét
na obrazku 45. Ukézku konfigura¢niho souboru na obrazku 46.

(args:

Linit(

.loadCurrent()

embeddedServer (

args. (0)2.
::main
).start(

Obrazek 42: Inicializace databaze s polozkami v hlavni metodé

= Json {
prettyPrint =
encodeDefaults =

ignoreUnknownKeys =

Obrazek 43: Konstrukce objektu json
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name:

price:

image:
lames ( )

propertyIds: MutablelList< > = mutablelList0f(),

Names ( )

notInOrder: =

properties () = propertyIds. .properties. { it.id == id } }

id:
name:

price:

= File(
loadItems()

Q: {
.parentFile.mkdirs()
.mkdirs()

(! .exists()) {
copyResource ( .namel",

println(

printin(
printin(
exitProcess(0)

items: = .decodeFromString(
validateItems(items)

items

Obrazek 45: Metoda pro nacitani produktti ze souboru
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Q

n idll :

"name":

"image":

"items": [

{

llid Ll Y
"name" :
"image":
"price": ,
"properties":

]

lli( L1
"name":
"image":

"price":

[

"properties": [

[

Obrazek 46: Ukazka z databaze produktt
4.6.3 JSON databaze

Na podobném principu funguje uchovavani dat, kterd musi vydrZet po restartu serveru. Je
potfeba uchovavat celkem tfi véci — aktudlni probihajici objednavky, aktualni objednavky na
ptipravu a vydej a historii v§ech objednéavek. Po restartu serveru sta¢i uchovavat pouze posledni
dvé. Za timto ti¢elem pouziva server soubory orders.jsonaorder-history. json.

O nacitani a ukladani se stara soubor Orders . kt, ktery, podobné jako Items . kt, obsahuje
konstanty pro obé& databéaze a ukladaci a na¢itaci funkce — loadOrder (), saveOrders(),
saveOrderHistory() a loadOrderHistory(). U aktudlnich objednavek je to
jednoduché — staci stejné jako u konfigurace precist soubor pomoci objektu json a nacist ho
do objektu definované datové tiidy OrderSaves. Metoda pro uloZeni tento proces pouze
obrati a pouzije json.encodeToString() misto json.decodeFromString().
Ukézku kodu z operaci s databazi objednavek miizete vidét na obrazku 47.
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(orderSaves(

(): MutablelList< > {
.parentFile.mkdirs()
.createNewFile()

orderSave: .decodeFromString(

0. { . (0rdersaves()); })

= orderSave.orderNum

orderSave.orders. 0

Obrazek 47: Metody pro uloZeni a nac¢teni databaze s objednavkami

vvvvvv

dne (tim se mysli od 12:00 do 12:00, jelikoz party se kond v noci), tak je tieba, aby se kazdy
novy den staré objednavky nejprve ulozily a nasledné vymazaly. Proto order-
history.json obsahuje i polozku s datem, pro které objednavky jsou. Funkce
saveOrderHistory() i loadOrderHistory() ji ob& porovnavaji s aktudlnim datem

a na prelomu poledne pomoci pomocné tfidy Printer ulozi objednavky do PDF, které se da
pozdéji stahnout. Ukazku kodu z obou funkei mtizete vidét na obrazcich 48 a 49.

0 A
.now().epoch ==

(

.toPdf(

.clear()

saveOrders()

.clear()

= .now() .epoch
saveOrderHistory()

Obrazek 48: Metoda pro uloZeni historie objednavek
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(): MutableList< > q
.parentFile.mkdirs()

.createNewFile()

orderHistorySave = .decodeFromString< <Mutablelist< >, >>(
Q. { . (emptyList< >(0)

= orderHistorySave.second

.now() .epoch == orderHistorySave.first

.now() .epoch

.clear()

saveOrders()

schedule(500) {
(orderHistorySave.first. )
.toPdf(orderHistorySave.first, .epoch(orderHistorySave.second))
reduceEvents()

saveOrderHistory()

.info(

mutableList0f()

Obrazek 49: Metoda pro nacteni historie objednavek ze souboru
4.6.4 Systém jednorazovych udalosti

Dalsi z klicovych boda backendu je tzv. ,,event systém*. Po pozadavku na jednorazovou akci
»Souboj budov®, ktera spocivala v soutézi studenti ze dvou pracovist’ Skoly o to, kdo utrati
nejvice, jsme se rozhodli vytvofit univerzdlni systém pro programovani jednoduchych
jednorazovych akci. VSe obsahuje soubor Events.kt. Nejdulezitéjsi je abstraktni tfida
Event, kterou zdédi tfida pro kazdou z akci. Jeji implementaci mtizete vidét na obrazku 50 a
ukazku z objektu BuildingCompetitionEvent, ktery ji dédi na obrazku 51.
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name :

enabled:

04

value = .events[id]

(value = ) value
.events[id]

saveEvents()

(value) {
.events[id]
saveEvents()

{
all lazy {
.sealedSubclasses.

Obrazek 50: Hlavni tfida pro jednorazové udalosti

: Event(

(call: ApplicationCall): S

('enabled) 1.NONE

{ call.receive<Map<
MaturException(
}?.school ?: S o1. NONE

{ it.objectInstance }

.gamePointCount .itemById(id).gamePointCount

.school 0 = .orders. { it.id == id }?.school ?

fullName: ) {
), cm(

.school:

0 A4

Obrazek 51: ZjednodusSeny kéd tiidy pro udalost Souboj budov
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Tento systém ma také vlastni JSON soubor events. json, kde uchovava nejen informace o
akcich (ktera je spusténa a ktera ne), ale zaroven potiebna data pro akce. Napiiklad akce Souboj
budov uklada objednavky a jejich ptifazenou budovu. VSechny akce se daji ovladat pomoci
Events endpointu (viz nize).

4.6.5 Endpointy, odchytavani chyb

A nakonec — nejdulezitéjsi ¢ast backendu. Diky pluginu BetterKtor jsou vSechny endpointy
uloZeny v bali¢ku (skupina souvisejicich tiid a rozhrani v jedné slozce) endpoints. Jejich
detailni popis a rozdéleni najdete nize.

Pozastavil bych se vSak u ,.endpointu” ErrorHandler. Je to soubor, ktery implementuje
rozhrani BKErrorHandler. Pokud je v jakémkoli jiném endpointu vyvolana jakakoliv
chyba, je zavolana metoda onError (). V té se dle ptivodu chyby bud’ vypne server, nebo je
hlaSeni odeslano klientovi. Specialni chyby nastanou, pokud je neplatnd cookie pro Cislo
objednévaci obrazovky u kasy. V tom pfipad¢ je tato cookie jednoduse resetovana. Kod tiidy
ErrorHandler najdete na obrazku 52.

: BKErrorHandler {
(call: ApplicationCall, cause:
) A

.InternalServerError)

message = cause.msg

code = c rrorCode

)

.response.cookies.append(

(call.request.httpMethod == .Get)
call.respondTemplate( message,

call.respond(code, mapOf( message) )

Obrazek 52: Ttida pro odchytavani chyb z endpointi

4.7  Frontend — tvar programu

Avsak program by byl bezvyznamny, pokud by uZivatel nem¢l moZnost s nim interagovat. Pro
komunikaci se serverem je totiz potieba frontend; v naSem programu ho ptfedstavuje webova
stranka. Hlavnimi cili frontendu jsou jednoducha vizualizace vSech dat a intuitivni zptlisob
manipulace s nimi. Dale udrzuje spojeni se serverem — odesila zmény (napt. nové objednavky),
ale také pfijima zmény. Mozkem frontendu je programovaci jazyk Javascript, ktery umoznuje
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pfimou komunikaci s uzivatelskym rozhranim — upravu textu, styli apod. — a zaroven pomoci
metody fetch () odesila data.

4.7.1 Zobrazovani a aktualizace stranky

Predstavte si toto — tvofite stranku pro spravu vaseho seznamu ukolt. Musi obsahovat moznost
tvorby nové polozky, ale zaroven musi zobrazovat vSechny aktudlni polozky. Pro kazdou z nich
musi také nabizet moznost ji smazat nebo oznacit jako dokoncenou. Strukturu stranky — HTML
kod — si lze predstavit jako na obrazku 53. <input> element je misto, kam mize uzivatel
napsat novou polozku, a sousedicim <button> elementem ji mtze ptidat na seznam. <div>
element s id="items" je kontejner pro polozky. Diky atributu id ho mize Javascript
jednoduse vyhledat a pouzit. V ném muzete vidét ukazkovy produkt — dal§i <span> element,
ktery obsahuje tla¢itko <button> pro smazani a pro oznaceni. Z ditvodu piehlednosti v ramci
tohoto ptikladu maji obé¢ tlacitka identickou funkci. Pokud by byl ke strance pfipojen i n€jaky
CSS soubor se stylem, mohla by vypadat tfeba jako na obrazku 54.

Obrazek 53: HTML kod pro ,,Todo* aplikaci

Nové polozka:| | Pridat J

Udélat praci SOC | Hotovo | | Smazatj

Obrazek 54: Vysledna nastylovana stranka

Nasledujici ukdzka demonstruje, jak 1ze strance piidat potfebnou funkénost. Nejprve vymazme
ukazkovy produkt a nasledné piidejme onclick atribut tla¢itku pro pfidani nové polozky. V
hodnoté tohoto atributu miizeme zavolat Javascriptovou funkci add ( ), kterou vytvofime. Toto
muzete vidét na obrazku 55. Samotny skript by vypadal asi podobné jako na obrazku 56.
Pomoci funkce document.querySelector() vybere skript kontejner s polozkami a
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pomoci metody createElement () a appendChild() vytvoii a ptida novy element na
stranku. VSimnéte si nastaveni onclick atributu, ktery jednoduse pomoci metody

remove( ) element vymaze.

onclick="add()"

Obrazek 55: Pouziti atributu pro zavolani funkce ze skriptu

add() {
input = .querySelector('#new')
items = .querySelector('#items')

item = input.value

element = .createElement(
done = .createElement(
remove = .createElement(

element.innerHTML = item

done.innerHTML =

remove.innerHTML =

done.onclick = () => { element.remove()
remove.onclick = () => { element.remove()

element.appendChild(done)

element.appendChild(remove)
items.appendChild(element)

input.value =

Obrazek 56: Finalni skript pro ,,Todo* stranku

Piesné takovou funkcionalitu ma i nd§ program — nicméné vyrazné komplexngjsi. Casta zména
styll a barev, zobrazovani dialogl apod. tvofi vétSinu vSech skriptl pro frontend. Urcité stoji
za zminku, Ze toto je vSechno mnohem jednodussi za pouziti Javascriptovych frontend
frameworkt (napf. Svelte, Vue, React). V realité malokdy narazite na ptistup, ktery pouzivame

my.
4.7.2 JTE — Sablony od serveru

Jak jsem jiz zminil, JTE umoziiuje odeslat webovou stranku piimo s aktualnimi daty od serveru
klientovi. Bez tohoto by klient musel o data pozadat a az poté by stranka byla upravena. Tento
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princip vyuzivame napiiklad pii vykresleni obrazovky u kasy — server nacte vSechny produkty
uvedené v konfiguraci do statického HTML souboru. Pomoci specidlnich JTE elementi jako
@for nebo @if lze do dokumentu jednoduse implementovat i logiku. Na zacatku kazdého
souboru definujeme pomoci elementu @param parametry — data od serveru, kterda miize
Sablona vyuzivat. Ukazku $ablony jste mohli jiz vidét na obrazku 37 vySe. VSimnéte si, ze data
od serveru jsou uzaviena v S{ }. Ukazku kodu serveru, kde se odesild $ablona spolu s daty,
muzete vidét na obrazku 57.

(call: ApplicationCall) {
call.respondTemplate(

]

Obrazek 57: Odeslani JTE Sablony
4.7.3 Komunikace se serverem

Hlavni zpiisob vymény dat se serverem je uréit¢ pomoci funkce fetch(). Jednd se o
asynchronni (pracuje na pozadi bez blokovani programu) funkci, ktera posle, defaultné GET,
request na uvedené URL. Jelikoz je tfeba vSak nastavit spoustu riznych parametrd, bylo
jednodussi implementovat vlastni funkce post() a postText(), které tuto metodu
vyuzivaji. Kod obou funkci najdete na obrazku 58. Tyto funkce automaticky nastavi odesilana
data, hlavicku Content-Type, automaticky pfidaji cookie soubory a odchyti piipadné chyby.
Vsechny stranky jich vyuZivaji podobng¢, jako je ukazano na obrazku 59. Odpovéd’ serveru je
nasledné ulozena do proménné typu Response. Ta obsahuje pfijata data, hlavicky, cookie
soubory apod.
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post(url, data = {h {
postText(url, .stringify(data),

postText(url, text, json

response
method: ,

body: text.toString(),
headers: {

I

credentials:

(errors && !response.ok && response.status !== ) {
alert( response.text())
.reload()

response

test()
response = post(

id: , count: 5, props: []

.querySelector( =[F ) .innerHTHML = response.json().message

Obrazek 59: Pouziti vlastnich metod pro komunikaci se serverem
4.7.4 Websockety

Funkce fetch () bohuzel umoZfiuje pouze jednostrannou komunikaci — klient odesila data a
server odpovida. V nasem programu je vSak v mnoha ptipadech potieba tiplny opak — naptiklad
stranka s Cisly objednavek potiebuje pii kazdém piidani nebo odebrani objednavky obdrzet od
serveru zpravu, aby se mohla aktualizovat. Pro tento el slouzi websockety. Klient navaze
pfipojeni se serverem a ndsledné ¢ekd na zpravu. Mizete si to piedstavit jako chatovaci
aplikaci: server mize kdykoli néco napsat a klient téz.
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V Javascriptu jsou websockety pouzivany pomoci tfidy WebSocket. Ta ma mimo metody
send () pro odeslani dat také tzv. ,,event handlery* onmessage, onclose aonopen, které
se zavolaji pokazdé, kdyz se néco stane. Ukazku pouziti mizete vidét na obrazku 60. Podobné
jako u funkce fetch() je tiida WebSocket pro nasi aplikaci nedostatena. Proto jsme
implementovali tiidu WS, ktera umoziuje pfidat vice obsluznych funkci pro jeden udalost a
zaroven se automaticky snazi znovu pripojit, pokud spojeni selze. Ukazku kodu z WS muzete
vidét na obrazku 61 a jeji pouziti na obrazku 62.

[ ]

socket WebSocket (

socket.onmessage = (e) => {

.innerHTML = e.data
ws.send( )

Obrazek 60: Ukazka pouziti Javascriptové websocket knihovny
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onmessage

open(self = ) {
.socket WebSocket(self.url)

.socket.addEventListener( t .#onClose (
.socket.addEventListener( t => .#onMessage (event))
.socket.addEventListener( e .#onOpen(event))

#onopen() {
.#retries = .retryCount
( .#interval) {
.onconnectionrenew.forEach(f => f.call(
clearInterval( .#interval)

.#interval =

)
nt.data !== ) {
.onmessage.forEach(i => i.call(

.#close =
event.stopPropagation()

Obrazek 61: Velmi zjednodus$ena definice vlastni websocketové tiidy

®
ws =
ws.onmessage.push(e
.innerHTHML

ws.send(

B

Obrazek 62: Pouziti vlastni websocketové knihovny

4.7.5 Design — vlastni knihovna SASS tiid

Vyse jiz byla zminéna CSS knihovna Bootstrap, kterd definuje sadu predptipravenych ttid, jez
usnadiuji design stranek. Pro nas program jsme si podobnou knihovnu vytvoftili sami — v SASS.
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Kod je obsazen v souboru style.sass, kde jsou definovany veskeré téidy pro praci s
flexboxem, mezerami, velikosti apod. V souboru main.sass se pak nachazi definice barev a

vice specifickych tfid uréenych pfimo pro nas program. Na obrazku 63 miizete vidét ukazku
kodu, obrazek 64 naopak ukazuje ptiklad jeho pouziti.

$unit $units
.m#{nth($unit, 1)}
margin: nth($unit, 2)
.mt#{nth($unit, 1)}
margin-top: nth($unit, 2)
.mr#{nth($unit, 1)}
margin-right: nth($unit, 2)

.mb#{nth($unit, 1)}
margin-bottom: nth($unit, 2)
.ml#{nth($unit, 1)}
margin-left: nth($unit, 2)
.mh#{nth($unit, 1)}
margin-right: nth($unit, 2)
margin-left: nth($unit, 2)
.mv#{nth($unit, 1)}
margin-top: nth($unit, 2)
margin-bottom: nth($unit, 2)

Obrazek 63: Ukazka kodu z vlastni SASS knihovny — kéd pro vnéjsi mezery objektt

class="ccc
class="f r tac"

class="btn-outline btn-red-d f

Obrazek 64: Pouziti vlastni SASS knihovny

4.8 Jednotlivé stranky

Na obrazku 65 si mizete prohlédnout mapu vSech jednotlivych endpointl/stranek. V tabulce 4
je u kazdého endpointu jednoduse popsana jeho funkce. Pro URL / je nastaveno automatické

presmérovani na /screens.
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Ostatni

' v v ! !

’ [order-history ‘ [events ‘ [ /register2 ’ ‘ /config ] | /server-control ’

@b

' ' v '

{ /issue-screen ’ [ /new-order [ /current-order

/all-orders }

Statické

9

'

/server-info
- server-info.html

'

/screens /control-panel
- control-panel.jte - screens.html

' '

/contest-winner

/con(est~winner/CU rrent

——

Obrazek 65: Schéma endpointd programu



URL

Endpoint

Soubor webové stranky

Popis

/new-order

NewOrder .kt

new-order.jte

U kasy, obrazovka, kam
pokladnik zadava zakaznikovy
objednané produkty.

/current-order

CurrentOrder .kt

current-order.html

Mala obrazovka u kasy, kde
zéakaznik vidi svou objednavku.

/all-orders

AllOrders.kt

all-orders.html

Obrazovky v kuchyni a u
vydeje pro personal.

/issue-screen

IssueScreen.kt

issue-screen.html

Velka obrazovka s Cisly
objednavek, délena na hotové a
nedokoncené.

/register2

Register2.kt

register2.jte

Obrazovka pouze pro vraceni
kelimku (kvili evidenci).

/config

Config.kt

config.jte

Obrazovka pro spravu
konfiguraci.

/order-history

OrderHistory.kt

order-history.jte

Obrazovka pro zobrazeni a
stahnuti dennich zprav o
vydélku.

/events

Events.kt

events.jte

Obrazovka pro spravu
jednorazovych akei.

/server-control

Settings.kt

server-control.html

Obrazovka pro spravu
serverovych databazi a serveru
jako takového.

Obrazovka s vyhlasenim

contest-winner | Staticky contest-winner.jte 1. fox <
/ aticky J aktualniho vitéze soutéze.
. contest- razovka ib&znym skor
I /current Staticky . . Obrazovka s priibéZnym skére
winner/current.jte obou soutézicich budov.
. i i Obrazovka pro kontrolu, zdali
/server-info Staticky server-info.html Wp
server bézi.
Hlavni smérnik obrazovek,
/screens Staticky screens.html obsahuje odkazy na hlavni

obrazovky.
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/control-panel Staticky

control-panel.jte

Hlavni smérnik obrazovek pro
administratory.

Tabulka 4: Seznam endpointl programu
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4.8.1 Rozcestnik obrazovek

Stranka /screens je uvodni strankou programu. Je definovana jako staticky HTML soubor
ve slozce static pomoci metody staticResources(), jak je jiz zminéno vyse.
Obsahuje odkazy konkrétné na tyto stranky: /new-order, /register2, /current-
order, /all-orders, /issue-screena /server-info.

Frontend

HTML struktura stranky obsahuje pouze nadpis a nasledné Sest tlacitek (<button> elementt)
uzavienych v <div> kontejneru. Skript je velmi jednoduchy — jedna se o jedinou funkei ptimo
v HTML souboru ve <script> elementu. Ta je potfeba pouze pii vybéru nové objednavky
nebo zobrazeni aktudlni objednavky. Zeptd se uzivatele na ID — jelikoz je mozné mit vice kas,
je tfeba je néjak odlisit, aby se spravnd objednavkova obrazovka dala propojit se spravnou
obrazovkou pro zobrazeni. Pfesmérovani probihd pro vSechny obrazovky pomoci
location.replace(). Tato funkce je pouZitd proto, aby se napiiklad pokladnik nemohl
omylem kliknutim na Sipku zpét v prohliZzeci vratit na rozcestnik a néco pokazit. HTML kod
muzete vidét na obrazku 66 a skript na obrazku 67.

onclick="1idChooseRedirect(

onclick=" .replace(

onclick="idChooseRedirect(

onclick=" .replace( )" class="btn-outline btn-orange-d mbl

onclick=" .replace( )" class="btn-outline btn-purple-d mbl fsx2"

onclick=" .replace( )" class="btn-outline btn-grey

Obrazek 66: Hlavni ¢ast kodu pro rozcestnik obrazovek
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idChooseRedirect(path) {
id = prompt(
(tid) {
.replace(path)

(1id.match(/ \d$/)) {
alert(
.reload()

.replace( ${path} ${id} ")

Obrazek 67: Funkce pro zménu URL pouzita v rozcestniku
Design

Pro tuto stranku jsme se rozhodli pouzit velmi jednoduchy a hravy design bez slozitych
vlastnich styli — pouze jsme vyuzili nasi vySe zminénou pfedprogramovanou knihovnu. Pouzili
jsme duhové barevné kombinace pro tlacitka a svétle modré pozadi s rizovym textem nadpisu.
Vysledek miizete vidét na obrazku 68.

[ Nova objednavka

l
[ Mini kasa ]
l

[ Zobrazeni aktualni objednavky

[ Vyvolavani objednavek ]

l Stav serveru l

Obrazek 68: Rozcestnik obrazovek

4.8.2 Tvorba nové objednavky

zminéno, kazda tato obrazovka ma své identifikacni Cislo, aby se dala jednoduSe propojit s
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obrazovkou pro zadkaznika. Pfi spusténi se nejprve zobrazi pokyn ,,Klikni pro zac¢atek nové
objednavky*, nacez se po kliknuti zobrazi seznam kategorii a polozek, ze kterych pokladnik dle
zakaznikova pfani vybird a ptidava je ,,do kosiku®. Samoziejme je mozné objednavku libovolné
upravovat, pfidavat malickosti navic (napiiklad kecup k hranolkiim) apod. Po dokonceni
objednavky muze pokladnik zadat procentudlni slevu a po potvrzeni se zakaznikovi zobrazi
pokyn k zaplaceni. Po zaplaceni server vytiskne uctenku a objednavku posle dal do systému.

Backend

Veskerou logiku pro novou objednavku zajistuje endpointova tiida NewOrder . kt. Mapu
rozvrzeni backendovych funkci mizete vidét na obrazku 69.

{ [finish ]4_
POST

[cancel — >
POST

A

lrevoke-finish]

POST

Jis-printing
WEBSOCKET

[new-order
GET

»| /objects ]
POST

POST POST POST

[ [start }4_/ [ /change J ;-[ [complete J

Obrazek 69: Rozvrzeni endpointi stranky pro tvorbu nové objednavky

Pfi nacteni stranky webovym prohlizeCem je poslan GET request s query parametrem

registerId obsahujicim identifika¢ni ¢islo kasy. Podle ¢isla se server rozhodne mezi tiemi
mozZnostmi:

e Pokud je ID neplatné, ptresméruje klienta na obrazovku /screens.

e Pokud na dané kase jeSté neni zapocatd objednavka, odesle klientovi stranku new-
order-start.html s vyzvou k zahajeni objednavky.

e Pokud objednavka na dané kase jiz bézi, naéte stranku new-order . jte s produkty v
objednavce a jejim stavem.

Zaroven také ulozi ID kasy do cookie souboru, ktery odesle spolu se strankou. Kod této metody
muzete vidét na obrazku 70. Pfi zkuSebnim provozu byla strdnka velmi pomala, jelikoz se
vSechny obrazky nacitaly po kazdém obnoveni stranky znovu. Tomu jsme jednodusSe zabranili
vygenerovanim nového ID pro obrazky po kazdém spuSténi serveru a pouZitim
CacheControl.MaxAge( ), které nastavi trvanlivost obrazkil v interni paméti prohlizece.
Jednoduse feceno — obrazky budou nacteny pouze poprvé po spusténi serveru.
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(call: ApplicationCall) = .withLock {
registerId = call.request.queryParameters[ ] ?: call.registerCookie

(registerId == ) 4
call.respondRedirect(

call.response.cookies. , registerld,

[registerId] == ) call.respondPage(
call.respondTemplate(

[registerId],

Obrazek 70: Kod pro metodu GET endpointu /new-order

Sablony JTE bohuZel naditaji data pouze do struktury stranky, neni mozné je predat
Javascriptu. K tomu slouzi endpoint /new-order/objects, ktery Javascript pouzije ihned
po spusténi stranky a pomoci n¢j si upravi interni pamét’. Kod je velmi jednoduchy a najdete
ho na obrazku 71.

(call: ApplicationCall) = .withLock {
currentOrder [call.registerCookie] ?: MaturException(

call.respond(currentOrder )

Obrazek 71: Kod endpointu pro ziskani aktualni objednavky z databaze

Pokud neni objednavka spusténa a klient ji spusti kliknutim na vyzvu, odesle se POST request
na /new-order/start. Server vytvoii novou objednavku na kase s danym ID a upravi
interni databazi. Klienta vSak nepfesméruje — ten se totiz obnovi sam, coz zptsobi novy GET
request, tentokrat s existujici objednavkou. Kéd je na obrazku 72.
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(call: ApplicationCall) = .withLock {
currentOrder = [call.registercCookie]
(currentOrder != ) MaturException( )

[call.registerCookie ?: MaturException( )1 = currentorder()

call.respond( .0K)

Obrazek 72: Kod endpointu pro zapoceti nové objednavky

Pokazdé, kdyz se néco v objednavce zméni, posSle klient POST request na /new-
order/change se vSemi produkty v aktualnim ko$iku. Server nejprve vechny produkty
zkontroluje a nasledné upravi svou databazi. Datova tiida pro reprezentaci produktu v kosiku
je definovana v souboru Orders.kt jako OrderItemInfo. Kod metody change()
muizete vidét na obrazku 73 a definici OrderItemInfo na obrazku 74.
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(call: ApplicationCall) = .withLock {
currentOrder = [call.registerCookie] ?: MaturException(

(currentOrder.readyToPay) MaturException(

itemInfos = { call.receive<lList<
MaturException( )

items = itemInfos. { it.orderItem ?: MaturException(
(items. { it.id })

MaturException(
(items. { it.count <= 0 })

MaturException(

currentOrder.items = items

call.respond(

Obrazek 73: Kod funkce pro endpoint zatizujici zménu polozek v aktualni objednavce

count:

L

properties: List< emptyList()

Obrazek 74: Definice datové tiidy pro vyménu polozek mezi serverem a klientem

Jakmile ma zakaznik vybrano, dokonc¢i pokladnik objednavku. To odesle POST request na
/new-order/finish spolu s vybranou slevou. Server nejprve zkontroluje slevu a kosik,
poté nastavi objedndvku jako pfipravenou k zaplaceni. Kod této metody muzete vidét na
obrazku 75. Pokud si vSak zédkaznik néco rozmysli, je zde moznost objednavku upravit i po
dokongeni. K tomu slouzi endpoint /new-order/revoke-finish, ktery jednoduse
objednavku vrati do ptivodniho stavu. Kod této metody najdete na obrazku 76.
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(call: ApplicationCall) = .withLock {

currentOrder = [call.registerCookie] ?: MaturException(

(currentOrder.readyToPay) MaturException(

(currentOrder.items.isEmpty()) MaturException(
(currentOrder.items. { it.item.notInOrder }) MaturException(
sale = call.receiveText(). O

7S { it i I> g

MaturException(

currentOrder.sale = sale

currentOrder.readyToPay =
call.respond( -0K)

Obrazek 75: Kod endpointu pro ukonceni nové objednavky

(call: ApplicationCall) = .withLock {

currentOrder = [call.registerCookie] ?: MaturException(

(!currentOrder.readyToPay) MaturException(

currentOrder.sale =
currentOrder.readyToPay =

call.respond( .0K)

Obrazek 76: Kod endpointu pro vraceni nové objednavky do neukonéeného stavu

Po zaplaceni zbyva uz jen objednavku uzavtit. Jakmile klient posle POST request na /new-
order/complete, stane se nékolik véci:

Objednavce je vytvoieno Cislo, které je poté odeslano klientovi i obrazovce pro
zékaznika.

e Objednavka je pfevedena na objekt, ktery 1ze ulozit do databdze a nasledné uloZena.
e Pokud je pfipojena tiskarna, vytiskne se uctenka. Pokud neni, klient obdrzi specidlni
odpovéd, ktera pokladnikovi umozni ruéné napsat ¢islo pro zakaznika.

Aktualni objednéavka je odebrana z databaze probihajicich objednavek az poté, co si obrazovka

CurrentOrder vyzada ¢islo. Pokud se tak nestane, objednavka je smazana po péti vtefinach.
Zjednoduseny kod muzete vidét na obrazku 77.
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(call: ApplicationCall) = .withLock {
currentOrder = [call.registerCookie] ?: MaturException(

orderNumber = uniqueOrderNumber()
currentOrder.orderNumber = orderNumber

{
schedule( , timer) {
(call.registerCookie)

I

orderForHistory = Order(orderNumber, currentOrder.items, currentOrder.sale)

+= Order(orderNumber, currentOrder.items. { it.item.notInOrder }, currentOrder.sale)
+= orderForHistory

saveOrders ()
saveOrderHistory()

( .connected) {
thread {

runBlocking { .receipt(orderForHistory, orderNumber); }
}

call.respondText(orderNumber.toString(), .Created)

F

call.respondText(orderNumber.toString(),

Obrazek 77: Zjednoduseny kéd metody pro zkompletovani objednavky

Pokud je objednavka v jakékoli fazi zruSena, zavola se metoda cancel (), ktera objednavku
po zkontrolovani dat smaze. Kéd najdete na obrazku 78.

(call: ApplicationCall) = .withLock {
currentOrder =
[call.registerCookie] ?: MaturException(

(currentOrder.orderNumber != MaturException(

(call.registerCookie)
call.respond( .0K)

Obrazek 78: Kod metody obsluhujici endpoint pro zruseni nové objednavky

Poslednim a nejzajimavéjSim endpointem je websocket /new-order/is-printing. Na
n¢j se klient pfipoji po uzavieni objednavky a €eka na zpravu od serveru o dokonceni tisku.
Kéd najdete na obrazku 79. Konstanty jako Printer .printNums budou probrany pozdéji
Vv sekci o tiskarné.
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LtiFor( eType .WEBSOCKET)
n: DefaultWebSocketServerSession, call: ApplicationCall) {

printNum = call.request.cookies[ 1 2: sion.close(). { }

(
delay(
( .printNums. (printNum))
n.send( )
n.close()

Obrazek 79: Kod websocketové ,handle funkce pro zjisténi stavu tiskarny

Frontend

Sablona stranky new-order.jte je velmi komplikovana. Jako parametry piijima objekt
typu CurrentOrder obsahujici informace a polozky aktudlni objednavky, objekt typu
Items obsahujici konfiguraci dostupnych polozek a textovy fetézec s identifikaénim ¢islem
obrazkll. Stranka se nasledné¢ dé€li do t¥i hlavnich sekci — vybér kategorii (<div
id="category-chooser">), produkty v dané kategorii (vice <div> elementd, viditelny
pouze jeden) a koSik spolu s akcemi (potvrzeni a zruseni objednavky). Poté nasleduje spousta
<dialog> elementl pro rizné akce. Ke strance je také pfipojen styl new-order.sass a
skript new-order . js.

Sekce vybéru kategorie je ta nejméné komplikovana. Pomoci @for cyklu program pouze
projde dostupné kategorie a kazdé z nich vytvoii element se jménem, fotkou a akei pfi kliknuti.
Samotnou akci zmény kategorii zafizuje metoda onCategoryClick (), jejiz kod najdete na
obrazku 80. Nejprve nastavi vSechny <div> elementy s produkty jako neviditelné a poté
zviditelni pouze ten vybrany.

onCategoryClick(categoryId, element) {

currentCategoryDiv = .querySelector( #${categoryId}-categ

.forEach( C => d.hidden =
currentCategoryDiv.hidden =

.forEach( d => d.classList.remove(
element.classList.add(

Obrazek 80: Kod funkce pro zménu kategorii

66



Sekce s produkty samotnymi nejprve vytvoii <div> element pro kazdou kategorii a nasledné
ho naplni produkty z dané kategorie. Zaroven kazdému z nich vytvoti <dialog> element,
ktery se zobrazi pti zvoleni produktu. ZjednoduSenou verzi kodu si mizete prohlédnout na
obrazku 81. O aktualizaci obrazovky podle pfidanych produkti se staraji funkce
onItemClick(), onItemCountChange(), onPropertyAdd(),
onPropertyRemove(), onItemCancel() a nejdilezitjsi — onItemAdd(). Jeji
zjednodusenou implementaci najdete na obrazku 82.

category : items.getCategories())
id="${category.getId()}" hidden="${items.getCategories().index0f(category) !=

( item : category.getItems())
id="${item.getId()}" onclick="
item.getName()
item.getPrice()
item.getImage()}?id=${id}"

item.getName()
onclick=" "
onclick=" "
property : item.getProperties())
class="${property.getId()}"
onclick=" "
property.getName()
property.getPrice()
onclick=" "

item.getPrice()

onclick=" "
onclick="onItemAdd(

Obrazek 81: ZjednoduSeny kod Sablony pro produktovou ¢ast stranky /new-order
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onItemAdd(id, name) {
price0f0One = .price0f0One
properties = .properties
count .count

propertyInitials =
orderItemId =
item = .items.find(it => it.id === orderItemId)

(item) {
item.count += count
item.price = countItemPrice(item)

span.innerHTML = spanContent.join( )
dialog.querySelector( .item-count").innerHTML = item.count +
dialog.querySelector( .item-price").innerHTML = item.price +
{
item = {...}
item.price = countItemPrice(item)
.items.push(item)

propertyNameInitials
itemProperties =

span = cloneTemplate( )
classlList.add( ${orderItemId} )
innerHTML = “${count}x ${name} ${propertyNameInitials}

dialog = cloneTemplate(
dialog.classList.add( 1 ${orderItemId} )
dialog. .innerHTML ${name}
dialog. .innerHTML count +

dialog. .innerHTML item.price +

propertyContainer = dialog.querySelector(

property itemProperties)

.appendChild(span)
.appendChild(dialog)
I
reloadTotal()
sendCurrentorder()

.dialog.close()
.stopPropagation()

Obrazek 82: Zjednoduseny koéd funkce pro ptidani produktu do kosiku

Sekce kosiku je pti nacteni strdnky naplnéna produkty z aktudlni objednavky. Pro kazdy z nich
je vytvoten dialog pro upravu nebo smazani. Kéd je velmi podobny kodu pro ptidani produktu,
proto se jim dale nebudu zabyvat. Vedle kosiku je také <div> element #summary, ktery
obsahuje dv& akce: zrusit objednavku (onOrderCancel()) a dokongit objednavku
(onOrderComplete()). Po dokon&eni objednavky je zobrazen nejprve confirm-
dialog, ktery nabidne pokladnikovi moznost zadat slevu, a po potvrzeni pay-dialog s
vypisem produktil a tlacitkem o potvrzeni k zaplaceni (akci na serveru vyvola pouze pay-
dialog, confirm-dialog je jen ze strany klienta). N&jaké ukazky kodu muiizete najit na
obrazcich 83, 84 a 85.
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orderItem : cu Order.getItems())
> itemProperties = orderItem.getItem().getProperties()
propertyInitials =

onclick="onBasketItemClick( ) orderItem.getCount() orderItem.getName() propertyInitials

orderItem.getName()

onclick=" B
orderItem.get
onclick=" B

property : itemProperties)

(orderItem.getProperties(). .anyMatch(p -> p.getId().equals(property.getId())))
onclick=" =
class="bold">${property.getName()
property.getPrice()
class="d led" onclick="..."

class="d led" onclick=" "
property.getName ()
property.getPrice()
onclick=" =

orderItem.getPrice()

onclick=" "
onclick=" "

onclick=" !

Obrazek 83: Kosikova ¢ast $ablony pro stranku s tvorbou nové objednavky

onOrderComplete()
.items.length === 0) {
.showModal()

.hidden = realltemCount() ===

showSummaryDialog/(

Obrazek 84: Funkce pro zobrazeni dialogu s potvrzenim pro dokonceni objednavky
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onCompleteConfirm()
(realItemCount() > 0) {
response postText(

(!response.ok) {
alert(( response.json()).message)
.reload()

.close()

&& realltemCount() === 0)
.hidden =
)

.hidden =

showSummaryDialog(

Obrazek 85: Funkce pro dokonceni objednavky

Hlavni funkci skriptu je onLoad( ), ktera si nejprve vyzada objekty od endpointu /new-
order/objects anasledné dle nich zobrazi aktivni dialogy. Ta je na obrazku 86. Za zminku
také stoji vyjimecny piipad, kdy objednavka obsahuje pouze kelimky na vraceni. V takovém
piipad¢ se stranka zachova stejné jako Register? — a na n¢j posle i request. Toto muzete v
kodu vidét na obrazku 87.
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onLoad()
response post(
(!'response.ok) {
alert (( response.json()).message)
.reload()

response.json()

= obj.first
= obj.second

.orderNumber) {
.classlList.add(
Selector( .p ing-order").hidden =

setTimeout( .reload(),
( .readyToPay) {

= .sale

showSummaryDialog( )

Obrazek 86: Hlavni funkce stranky /new-order spusténd pfi jejim nacteni
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onPayComplete(dialog)
(realItemCount() === 08) {
onPayCompleteRegister2()

onPayCompleteRegister2()
response = post(

(!response.ok) {

alert(( response.json()).message)
.reload()

.close()
.showModal()
setTimeout( O =5 .reload()

Obrazek 87: Funkce zobrazujici schopnost stranky chovat se jako stranka /register? pii ur¢itych podminkach

A nakonec jen par slov ke strance new-order-start.html. Je to tvodni stranka s vyzvou

k vytvotreni nové objednavky. Je velmi jednoducha a cely jeji kod si mizete prohlédnout na
obrazku 88.
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html
lang="en"

chars

name=

conter th i idth, us 0, initial-scale=1.0, maximun le=1.0, minimum-scale=1.0"
http-equ

newOrderStart() {
response = post(

(!response.ok) alert(( response.json()).message)
.reload()

onclick="newOrderStart()"

Obrazek 88: Kod tivodni stranky pii tvorbé nové objednavky

Design

Nejdulezitéjsi pii volbé designu byla samoziejmé intuitivnost uzivatelského rozhrani — aby se
v tom vyznal Upln€ kazdy. Rozhodli jsme se nakombinovat paletu Zluté, rizové a modré pro
tvorbu velmi vyrazné, ale zarovenn prehledné stranky. A aby elementy nesplyvaly k sobg,
rozhodli jsme se pouzit stiidavé barveni pomoci CSS selektoru nth-child().

Produkty jsou zobrazeny v fadcich uprostfed obrazovky a pro jednoduchost obsahuje jejich
displej pouze jméno, cenu a obrazek. Pti kliknuti se zobrazi dialog s moZnostmi, jako je pocet
nebo pridavné produkty. Kosik je tvofen seznamem nazvi produktl a jejich mnozstvi. Po
kliknuti na text se zobrazi dialog podobny tomu pro pfidani, kde mize pokladnik provést
libovolné akce. Pfi potvrzeni objednavky se zobrazi dialog s ptehlednym shrnutim produktl a
akcemi pro dokonceni a zruseni. Obrazky 89, 90 a 91 zobrazuji rizné stavy finalni obrazovky.
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Alko

L8

Nealko

@

Vraceni kelimku Kozel 11° Plzen 12° Tocené Frisco Gin Tonic

-50,- 45,- 50,- 75,
= =

~ \ £

o ko

Cuba Libre Screwdriver Jager bomba Kridla
75, 75 75; 75,

s/ '

3

-

L

Panaky

i

Jidlo

=

1x Voda s citronem
3x Voda s citrénem L K

1x Multivitaminovy dZus

2x Screwdriver
2x Jager bomba

1x Gin Tonic
1x Cuba Libre
4x Nugetky 5ks K H

Obrazek 89: Obrazovka pro novou objednavku
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Vraceni kelimku Kozel 11° Plzen 12° Tocené Frisco Gin Tonic
Alko o ac o a0 75
w Zaplaceni objednavky N
Nyni zakaznik objednavku zaplati. t: 4
1x Voda s citrénem 20,-
3x Voda s citrénem 210,-
Cul Kelimek 50, Kridla
Led 7oh
Nealko 1x Multivitaminovy dZus 35,- |'
2x Screwdriver 150,
2x Jager bomba 150,- mwu
1x Gin Tonic 5
1x Cuba Libre 75,
4x Nugetky 5ks 300,-
Kecup
Panéky Hof¢ice
W Bez slevy 1015 K¢
Sleva -45%
Celkem 559 K¢
’ 1x Voda s
Jidlo 3xVodas [ Zrusit J Zaplaceno 1015 K¢
= 1x Multivi )
- 2x Screwdriver 4x Nugetky 5ks K H
2x Jiger bomba

Obrazek 90: Dialog pro zkompletovani objednavky obrazovky /new-order

Vraceni kelimku Kozel 11° Plzen 12° Tocené Frisco Gin Tonic
Alko -50,- 45,- 50,- 40,- 75,
LY ] ] > b [
‘ R j:' ko
Cuba Libre Screwdriver Jager bomba Kridla

Nealko

\ i 1
[
Eah ik
) 4 (L] i

Tiskne se G¢tenka éislo 2 J

757 75~ 75 75~

Jidlo 0 Ké
=
Obrazek 91: Dialog s informaci o tisku a ¢islem objednavky stranky /new-order

4.8.3 Obrazovka pro vraceni kelimku

Celkem novym pfirGstkem programu je druhd kasa pro vraceni kelimki — endpoint
/register?2. Je velmi jednoducha — jelikoz neni potieba ani ukladat aktualni objednavku,
ani ji dale odesilat, nemusi fesit podobné véci jako kasa normalni. Jediné, na co je potieba, je
evidence vracenych kelimki do historie objednavek. Téchto kas mize byt neomezené mnozstvi
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a ani nepotiebuji ID, jelikoz nemohou byt propojeny s obrazovkou pro zobrazeni aktudlni
objednavky. Samoziejmé 1ze v konfiguraci nastavit, které produkty jsou v ni dostupné.

Backend

Ttida Register2 .kt obsahuje pouze dvé metody, ¢imz déla tento endpoint jednim z
nejjednodussich. I presto si mizete prohlédnout mapu rozvrzeni na obrazku 92. Muzete si jisté
v§imnout, ze tfida nema zddnou GET metodu — stranka je totiz nactena staticky pomoci
vlastniho pluginu pro statické Sablony (viz vyse).

[current
POST

</ register2
statické GET

Obrazek 92: Schéma endpointu pro druhou kasu

Pii dokonceni a potvrzeni ,,objednavky* odesle klient POST request na adresu /register?.
Metoda post () poté objednavku zkontroluje a pfida do databaze s historii objednavek. Tyto

specialni objednavky se poznaji tak, ze maji ¢islo - 1. Kod této metody je na obrazku 93.
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(call: Applicationcall): .withLock {
itemInfos = { call.receive<List< >>() }.
MaturException( )

items = itemInfos. { it.orderItem ?: MaturException(

(items.isEmpty())

MaturException(

(items. { lit.item.notInOrder })
MaturException(

(items. { it.id })
MaturException(

(items. { it.count <= 0 })
MaturException(

+= Order(-1, items)
saveOrderHistory()

call.respond(

Obrazek 93: Kod pro metodu POST od endpointu pro vraceni kelimki

Pokud je vSak objednavka dokoncena z normalni kasy, jak je jiz zminéno vyse, je tieba aktualni
rozdélanou objednavku i smazat. K tomu slouzi endpoint /register2/current, ktery

navic 1 upravi databazi aktudlnich objednavek. Implementaci této metody najdete na obrazku
94.

(call: ApplicationCall) = .withLock {
currentOrder = [call.registerCookie] ?: MaturException(

(currentOrder.items.isEmpty())
MaturException(

(currentOrder.items. { lit.item.notInOrder })
MaturException(

+= Order(-1, currentOrder.items)
saveOrderHistory()

(call.registerCookie)

call.respond( .0K)

Obrazek 94: Kod metody pro zpracovani aktualni objednavky jako objednavky pouze pro vraceni kelimkt

Frontend

Sablona register2.jte je velmi jednoduchd. Ma pouze dva parametry — objekt typu
List<Item>, ktery pfedstavuje kolekci dostupnych produktii, a ID pro obrazky (viz vyse).
HTML ko6d obsahuje pouze jeden <div> element se vSemi dostupnymi produkty
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(inicializovanymi pomoci @for cyklu) a jeden <div> element s kosikem a akcemi pro zruseni
nebo dokonceni objednavky. Ke strance je pfipojen styl register2.sass a skript
register?2. js. Hlavni ¢ast kodu najdete na obrazku 95.

item : items)

onclick="onItemAdd('${item.getId()}", item.getName()}', ${item.getPrice()})"
item.getName()
item.getPrice()

item.getImage()}?id=${id}"

id="basket"

hidden
id="t
class="b
nRemoveAl1()"
onclick="onSubmit ()"

Obrazek 95: Zjednodusena Sablona pro stranku druhé kasy

24

produkt do kosiku. Mezi dalsi funkce patii onItemRemove (), ktera je zavolana po stisknuti
tla¢itka odebrani u produktu v ko$iku, nebo funkce onSubmit (), ktera se zavola po potvrzeni
objednavky. Aktualizaci rozhrani zajist'uje funkce reloadBasket (), kterou mimo jiné vola
onItemAdd() ionItemRemove( ). Jeji kod si mizete prohlédnout na obrazku 96.
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reloadBasket()
.innerHTML =
.hidden =
.hidden =

.forEach((item ) => {
itemDiv = cloneTemplate( )

itemDiv.querySelector( . 1e").innerHTML = “${item.count}x ${item.name}

itemDiv.querySelector( . U tn").onclick = () =>

.appendChild(itemDiv)
price = currentPrice()
.innerHTML = .abs(price) +

(price < 0) .hidden =
.hidden =

Obrazek 96: Metoda pro znovunacteni produktd v kosiku u druhé kasy

Design

onItemRemove(item.id)

Pro tuto kasu jsme se zaméfili na responzivni design, aby byla stranka dobfte ptizpiisobena jak
pro tablety, tak pro mobilni zatizeni. Toho jsme dosahli pouzitim @media direktivy v SASS,
ktera upravuje styly na zaklad¢ velikosti obrazovky. Tento pfistup mizete vidét na obrazku 97.
Pro zbytek designu jsme zvolili podobny pfistup jako pii tvorbé objednavaci obrazovky —
stiidavé barvy a intuitivni design. Na obrazku 98 si muzete prohlédnout konecny vzhled

stranky.

only and (max-width: 450px)
summary
font-size: rem
.button-cl
flex-direction: column-reverse

margin-top: 0.5rem

:not(:last-child)

margin-right:

margin-top: rem

font-size: 1.5rem

Obrazek 97: Responzivni stylovani stranky pro vraceni kelimka
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Vraceni kelimku
-50,-

2x Vraceni k... @ Ma vréceni:
100 K¢

Hotovo

Obrazek 98: Stranka pro vraceni kelimki
4.8.4 Zobrazeni aktualni objednavky

Stranka s cestou /current-order je navrZena piedev§im pro malé displeje, jako jsou
mobilni telefony nebo specifické obrazovky u pokladen. Na této obrazovce zakaznik muze v
readlném case sledovat tvorbu své objednavky, vetné piidavani polozek a zmén ceny. Kromé
toho zobrazuje aktudlni cenu objednavky a na konci, pfi dokonceni, také pokyn pro zaplaceni.
Na péar sekund se zakaznikovi zobrazi i ¢islo jeho objedndvky, aby mohl vidét, Zze jeho
objednavka byla uspésné zaregistrovana. Tato obrazovka vyZzaduje ID objednavaci obrazovky,
které je ptfipojeno, aby bylo mozné sledovat a aktualizovat spravnou objednavku.

Backend

Veskerou funkcionalitu tohoto endpointu zafizuje tiida CurrentOrder.kt. Ta obsahuje
pouze dvé metody — get () metodu pro nadteni stranky a handle () metodu pro websocket
pfipojeni. Bylo to totiz jediné logické feseni pro implementaci pozadovanych funkei — ten, kdo
odesila data, je totiz server, ne klient. Mapu rozvrzeni tohoto jednoduchého endpointu vidite na
obrazku 99.
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[current-order
GET

Obrazek 99: Schéma endpointu /current-order

Pfi nacitani této stranky ve webovém prohlizeci posle klient serveru GET request s query
parametrem registerId, ktery obsahuje identifikaéni ¢islo kasy, k niZ se ma stranka ptipojit.
Metoda get () nejprve zkontroluje toto ID, poté ho zkopiruje do cookie souboru a ten spolu

se strankou current-order .html odesle klientovi. Toto miZete vidét na obrazku 100.

(call: ApplicationCall) {
registerId = call.request.queryParameters[ ] ?: call.registerCookie

(registerId == ) {
call.respondRedirect(

call.response.cookies.append/( , registerId,
call.respondPage(

Obrazek 100: Metoda pro zpracovani GET pozadavku na stranku pro zobrazeni aktualni objednavky

Ihned po spusténi stranky navaze klient se serverem websocket ptipojeni. Server odesle aktualni
objednéavku ihned a poté pokazdé, kdyZ se zméni. A jak bylo jiZ zminéno, pokud je objednavka
Jiz uzaviend a ma cislo, smaze ji po odeslani z databaze aktualnich objednavek. Kod funkce
handle() mizete vidét na obrazku 101.
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on: DefaultWebSocketServerSession, call: ApplicationCall) {

currentOrder = { [call.registerCookieSavel]; }

currentOrderSave = .withLock {
1.sendSerialized(currentOrder())
entOrder()?.copy()

ion.isActive) {

delay(

haventChanged = .withLock {
(currentOrderSave == currentOrder())

ion.sendSerialized(currentOrder())
currentOrderSave = currentOrder()?.copy()

(currentOrder()?.orderNumber != ) A

.timer.cancel()
(call.registerCookieSave)

(haventChanged)

Obrazek 101: Funkce websocketového endpointu stranky /current-order

Frontend

Hlavnim souborem pro frontend je current-order.html. Jedna se o velmi jednoduchou
strukturu — nejprve obsahuje tii nadpisy, z nichz je vzdy viditelny pouze jeden, ten, ktery je
zrovna platny. Poté uz je na strance pouze <div> elements id="item-container", kam
piibyvaji nové produkty, <div> s informaci o slevé, pokud je n&jaka platna, a nakonec <div>
element s celkovym souctem. Strukturu této stranky muizete vidét na obrazku 102. K souboru
je poté piipojenistyl current-order.sass askriptcurrent-order. js.
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hidden 1id= order-title"

hidden id="receipt"
id="ite tainer"

hidden id="sale-div"

id="sale-percent"

id="total"

Obrazek 102: Struktura stranky s aktualni objednavkou

Jelikoz na tomto endpointu nemusi klient vykondvat Zadné akce, je Javascriptovy kod velmi
jednoduchy. Pomoci diive zminéné tiidy WS je vytvotreno websocketové pfipojeni a zavolana
funkce wsEvents (), ktera nastavi tzv. handler funkci, jeZ se zavold, jakmile obdrzi prohlize¢
od serveru zpravu. Ta je nasledné ve funkci parseData( ) zpracovana a podle uchovanych
dat je nastavena spravna obrazovka. Funkce orderUpdate( ) se poté postara o obnoveni
uzivatelského rozhrani. Ukazku kédu mizete vidét na obrazku 103.
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orderUpdate(d
(data.orderNumber) {
orderNumber(data.orderNumber)

(data.readyToPay) {
.hidden =
.classList.add(

.hidden =
.classList.add(

.innerHTML =
data.items.forEach((item ) =5
itemDiv = cloneTemplate( )
itemDiv.querySelector( .name").innerHTML = “${item.count}x ${item.name}

itemDiv.querySelector( .price").innerHTML = item.price +
.appendChild(itemDiv)

item.properties.forEach(property
i)
(data.sale > 0) {
.hidden =
.innerHTML data.price +
.innerHTML ${data.sale}
.hidden =

.innerHTML = percent(data.price, data.sale) +

Obrazek 103: Ukazka z kodu funkce pro obnoveni dat obrazovky s aktualni objednavkou

Design

Design této stranky je velmi jednoduchy. Barva pozadi indikuje stav objednavky — svétle zelena
znaci rozdélanou objednavku, tmaveé zelend objednavku ptipravenou k zaplaceni a Cervena
znaci, ze objednavka neni jest¢ zapocata. Pro zobrazeni produktt jsme zvolili minimalisticky
pfistup — polozky pod sebou a doplilujici produkty odsazené a menSim fontem. Pokud

objednavka obsahuje slevu, je zobrazena italickym pismem. Ukazky miiZete vidét na obrazcich
104 a 105.
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Probihajici objednavka

1x Screwdriver 75,
1x Jagerbomba 125
Kelimek 50,-
3x Plzer 12° 150,-
2x Hranolky 110,-
Keéup
Hof¢ice
SOUCET 460 K¢

Obrazek 104: Obrazovka s aktualni objednavkou

Obrazek 105: Obrazovka s aktualni objednavkou pfipravenou k zaplaceni
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4.8.5 Seznam vSech objednavek

Mezi dalsi velmi dilezité obrazovky se jisté fadi i obrazovka s cestou /all-orders, ktera je
ur¢end do kuchyné a k vydeji. Jelikoz je tieba aby stranka nejen pfijimala data, konkrétné
zpravy o novych objednavkach nebo zmény v jejich stavu, ale také data odesilala. Kazda
objednavka, ale zaroven i kazdy dil¢i produkt, Ize oznacit jako hotovy. To je také jeden z
hlavnich rozdil mezi naSim softwarem a ostatnimi objednavkovymi systémy. Diky naSemu
napadu mohou zékaznici vidét, jak na tom jejich objednavka je — jaka ¢ast polozek je jiz hotova
a jaka jesté zbyva.

Backend

Hlavnim souborem zafizujicim oboustrannou komunikaci serveru a klienta je
AllOrders.kt.Davalo by smysl domnivat se, Ze vSe zafizuje jeden websocketovy endpoint,
avsak pro prehlednost kodu jsme se rozhodli vyuzit websockety pouze pro odesilani dat, k
pfijimani slouzi normalni endpointy. Mapu rozvrzeni miZzete vidét na obrazku 106. Endpoint
také nedefinuje GET metodu, jelikoz je stranka nactena jako staticky soubor.

/all-orders

statické GET

[ [ready ] /item-ready] [ /issued ]

POST POST POST

Obrazek 106: Schéma stranky se seznamem vSech objednavek

Metoda handle() zafizuje websocketovou komunikaci. Je velmi jednoducha a funguje

podobné jako ta v CurrentOrder . kt. Do proménné si udéla kopii aktualniho stavu a poté
jednou za ¢as tuto kopii porovna s aktualnim stavem. Pokud si nejsou identické, odesle klientovi
novy stav a znovu nastavi proménnou s kopii. Kéd najdete na obrazku 107.
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( on: DefaultWebSocketServerSession) {
on.sendSerialized( )

ordersSave = ordersCopy()

ion.isActive) {

isTheSame = .withLock {

(ordersSave )

ion.sendSerialized(

ordersSave = ordersCopy()

(isTheSame)

on.close()

Obrazek 107: Funkce websocketu pro odesilani zmén v objednavkach obrazovce se seznamem objednavek

Metody ready (), itemReady() aissued( ) pak spravuji zmény ve stavu objednavek a
produkti. ready() nastavi celou objednavku s piijatym ¢islem jako piipravenou k
vyzvednuti, itemReady () ozna¢i jednu konkrétni polozku z objednavky jako hotovou a
issued() vymaZe objednavku z databaze pro objednavky, coz znadi jeji vyzvednuti. Kod
téchto metod se nachazi na obrazcich 108, 109 a 110.

(call: ApplicationCall) = .withLock {
orderNumber = call.receiveText(). @]

order = retrieveOrder(orderNumber,
order.done =
saveOrders()

call.respond(

Obrazek 108: Endpoint obrazovky /all-orders pro oznaéeni objednavky jako piipravené k vydeji
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(call: ApplicationCall) = .withLock {
(orderNumber, itemId) = call.receive< < , >>0)

order = retrieveOrder(orderNumber, )

item = order.items. { it.id == itemId } 2: MaturException( itemId

item.done =
saveOrders()

call.respond(

Obrazek 109: Metoda endpointu obrazovky se seznamem objednavek pro oznaceni produktu jako hotového

(call: ApplicationCall) = .withLock {
orderNumber = call.receiveText().

order = retrieveOrder(orderNumber,
.remove (order)
saveOrders()

call.respond(

Obrazek 110: Metoda endpointu /all-orders/issued mazajici objednavku

Frontend

Celou stranku piedstavuje soubor all-orders.html, ktery je velmi jednoduchy. Jedna se
vlastné pouze o jediny <div> element s id="orders"”, do kterého jsou ukladany
objednavky. Poté obsahuje uz jen téi <div> elementy — Sablony pro objednavku, produkt a
dopliujici produkt, které skript kopiruje, upravi a poté duplikuje do hlavniho kontejneru. Cely
HTML kod najdete na obrazku 111. Ke strance je poté pfilozen styl all-orders.sass a
skriptall-orders.js.
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html
lang="en"

charset
name="vie

e=1.0, maximum-scale=1.6, minimum-scale=1.0"

id="orders" class="h100 a

hidden id= " class="¢ )b m2 b p3 ¢ dupe-7"

bl tac t

hidden id="item-template"
hidden id="prop template" class=

Obrazek 111: Kdd struktury pro stranku se seznamem vSech objednavek

Samotny skript pfipomina skript pro endpoint /current-order. Nejprve ustanovi ptipojeni
k websocketu a poté nastavi metodu reloadOrders( ) jako funkci, ktera se zavola pti kazdé
nové zpravé. V proménné orders si uchova prtijata data a poté, pokud doslo ke zméné,
vykresli celou obrazovku znovu. Zjednoduseny kod této funkce najdete na obrazku 112. Dale
soubor definuje tii funkce —onItemReady(),onOrderReady()aonOrderIssued(),
které se zavolaji po kliknuti na urcitou ¢ast objednavky. Ty kontaktuji dany endpoint a nésledné
upravi jak obrazovku, tak interni proménnou orders. Ukazku z funkce onItemReady () a
jeji pomocné funkce itemReady () najdete na obrazku 113.
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reloadOrders()
.innerHTML =

=>

orderDiv = cloneTemplate ( )

titleSpan = orderDiv.querySelector( .title™)
titleSpan.innerHTML = ¢ .number
titleSpan.onclick = () => { onOrderReady(order.number, orderDiv).then()

.items.forEach((item ) => {
itemDiv = cloneTemplate( )
itemDiv.innerHTML = “${item.count}x ${item.name}
itemDiv.onclick = () => onItemReady(order.number, item.id, itemDiv).then()
orderDiv.appendChild(itemDiv)

item.properties.forEach(f

(item.done) itemReady(itemDiv)

(order.done) orderReady(order.number, orderDiv)

.appendChild(orderDiv)

Obrazek 112: Funkce obrazovky se seznamem objednavek pro obnoveni stranky

itemReady(itemDiv)
.classList.add(
.classList.remove( )
element it nextElementSibling

(element && element.classList.contains(
element.classList.add( )
element = element.nextElementSibling

itemDiv.onclick =

onItemReady(nun itemId, itemDiv)

itemReady(itemD

order = find(i => i.number
item = order.items.find(i => 1i.id
item.done =

response
first: num .
second: itemId
D)
('response.ok) {
alert(( response.json()).message)
.reload()

Obrazek 113: Funkce obrazovky se seznamem objednavek pro oznaceni produktu jako hotového
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Design

Vzhled této stranky je velmi jednoduchy, moznd i minimalisticky. Na béZzovém pozadi se
objevuji bilé objednavky s produkty v seznamu podobném souhrnu u /new-order. Nejprve
je zobrazen pocet, nasledn¢ nazev. Dopliujici polozky jsou odsazené a zobrazené mensSim
fontem. Produkt, na ktery uzivatel klikne, se zbarvi do svétle zelené, stejné jako cela objednavka
po kliknuti na jeji Cislo, které je zobrazeno tu¢né a velkym fontem v hlavic¢ce obdélniku. Jak
toto vypada, mazete vidét na obrazku 114.

1 2 3
1x Kozel 11° 1x Voda s citrénem 1x Screwdriver
1x Jdger bomba 3x Voda s citrénem 1x Jager bomba
Kelimek Kelimek Kelimek
Led 3x Plzefi 12°
1x Multivitaminovy dzus 2x Hranolky
2x Screwdriver Keéup
2x Jager bomba Hof¢Cice

1x Gin Tonic

1x Cuba Libre

4x Nugetky 5ks
Kecup
Hor¢ice

Obrazek 114: Obrazovka se seznamem vSech objednavek
4.8.6 Vydej objednavek

Posledni dilezitou obrazovkou je samoziejme i ta S cestou /issue-screen, kterou vidi
zékaznici. Je vytvotena pro hlavni displej u vydeje. Podobné jako naptiklad v McDonald's nebo
KFC zobrazuje cisla objednavek ve dvou kategoriich — ,,Pfipravujeme* a ,,Hotovo*. Inovaci je

4

vSak indikator, ktery umoznuje zdkaznikovi vidét, z jaké Casti je objednavka hotova. O tom se
vice dozvite v oddile o designu.

Backend

Co se backendu tyce, jedna se pouze o jednu handle () metodu pro websocket piipojeni v
souboru IssueScreen.kt. Nacditani stranky je feSeno staticky. Kod funguje stejné jako v
AllOrders.kt pomoci tschovy kopie a porovnavani dat, aviak misto odesilani vSech
objednavek odesle backend pouze objekt typu OrderScreenData. Jeho implementaci spolu
s kddem metody najdete na obrazku 115. Mapa rozvrzeni v tomto pfipad¢ potieba neni.
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BKRoute, BKWebsocket {
S sion: DefaultWebSocketServerSession) 1
.withLock { sic endSerialized( .screenData): }

.screenData

(s on.isActive) {
delay(

isTheSame = .withLock {
CEVEREE .screenData)

ion.sendSerialized( .screenData)
save = .screenData

(isTheSame)

Obrazek 115: Kod endpointu pro obrazovku u vydeje

Frontend

Podobné jako ostatni statické soubory je i issue-screen.html velmi jednoduchy.
Obsahuje pouze dva <div> kontejnery s nadpisem kategorie a dals$im kontejnerem pro &isla

objednavek. Na konci souboru se nachéazi Sablona pro takové ¢islo. HTML kod muzete vidét
na obrazku 116. Soucasti je samoziejmé i stejnojmenny styl a skript.
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html
lang="en" class=

charset="UTF-8"

name=
content=" t th 0, initial aximum-scale=1.0, minimum-scale=1.0"

http-equiv="X

rel=" heet" href="/resour sue-screen
js/util.

class="h100 r pb
class=
class
id="

hidden id="item-template" class="item red-bg mx3 rx4 jc ac th"

Obrazek 116: Struktura vydejové obrazovky

issue-screen. js je také velmi podobny skriptu pro aktualni objednavku. Hlavni funkci

je v tomto piipadé parseScreen(), kterd je mimo funkci po spusténi jedinou funkci
programu. Jeji jediny ukol je vykresleni objednavek na obrazovce podle ptijatych dat od
websocketu. Zjednoduseny kod najdete na obrazku 117.
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parseScreen(data)

.innerHTHML =
.innerHTML =

data.done.forEach((item ) => {
element = cloneTemplate(
element.classList.add( )
element.innerHTML = item
.appendChild(element)
B
data.notDone.forEach((item
element = cloneTemplate(

element.innerHTML = item.first
.appendChild(element)

Obrazek 117: Funkce pro obnovu vydejové obrazovky dle dat piijatych od serveru

Design
Nejzajimavejsi casti této obrazovky je jiste jeji designova stranka. Jak bylo jiz feCeno, dé€li se
na dvé sekce — pfipravené objednavky (zelené) a nepfipravené objednavky (Cervené). Pro

zobrazeni prib&hu objednavky je pouzita CSS funkce linear-gradient(), ve které

Javascriptovy soubor méni proménnou - -percent podle toho, z kolika procent je objednavka
hotova. Toto muzete vidét na obrazcich 118.

--percent: 8%

background-image: linear-gradient(nth($red, 2) calc( % - var(--percent) - 5%), lightgreen calc(108% - var(--pe

Obrazek 118: CSS kod pro zobrazeni ,,progress baru“ u objednavek na vydejové obrazovce

Dalsi zajimavosti jsou animace. Prvni animace je spusténa v piipadé€, kdy jsou oznaceny za
hotové vSechny produkty, ale objednavka je jest€¢ na strané ,,Pfipravujeme®. Za Cislem se
postupné vykresluji tecky — od zadné az po tfi. To je pouze Javascriptova animace a jeji kod je
na obrazku 119. Dalsi animace je vSak uz v CSS. Jakmile je objednavka hotova, jeji Cislo
»pulzuje — element se zvétsi a nasledné zmensi. Kod miizete vidét na obrazku 120 a obrazovku
samotnou na obrazku 121.
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[

(item.second > 0)

element.classlList.add(
(item.second >= ) {
element.classlList.remove(
element.classlList.add(
dots =
setInterval( @] => {
element.innerHTML = item.first + .repeat(dots)
dots++
(dots > 3) dots =
b )
I

element.style.setProperty( ${item.second}

Obrazek 119: Javascriptova animace pro skoro dokoncenou objednavku na vydejové obrazovce

background-color: nth($green, 3)
animation: s infinite -in-out

o o/

0, /0

transform: scale(

o7
Jo

transform: scale(

Obrazek 120: CSS animace pro hotovou objednavku na vydejové obrazovce
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Pripravujeme Hotovo

4.. 5 6

Obrazek 121: Vydejova obrazovka
4.8.7 Informace o stavu serveru

Posledni obrazovkou dostupnou personalu je /server-info, ktera je nattena staticky ze
souboru server-info.html. Jedna se o nejjednodussi stranku z celého programu. Kazdou
vtetfinu poSle GET request na adresu /1s-running a pokud server neodpovi, zméni text ze

vV ree

»Server bézi na ,,Server nebézi®. Cely kod je na obrazku 122 a obrazovka samotna na obrazku
123.
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serverInfoLoad() {
= .querySelector("#running")
.querySelector("# p")

setInterval(() => {
fetch( ).then(() => {
.hidden
.hidden =

PO = A

.hidden
.hidden =

onload="serverInfoLoad()"
id="running" class="sr h100 cc green-bg"

class=

hidden id="stop" class="sr |
class="f tbb red-d"

Obrazek 122: Kdd obrazovky s informaci o stavu serveru

Server bézi

Obrazek 123: Obrazovka s informaci o stavu serveru
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4.8.8 Rozcestnik pro administratory

Podobné jako /screens je /control-panel pouze rozcestnik stranek — tentokrat vSak
pro administratory. Jedna se o staticky nactenou JTE Sablonu, ktera podle spusténych udalosti
zobrazi nebo skryje odkazy s ni spojené. Ukazku této funkcionality najdete na obrazku 124 a
ukéazku designu na obrazku 125.

.INSTANCE.getEnablec

Obrazek 124: Ukazka z Sablony rozcestniku pro administratory s reaktivnim zobrazenim odkazl na jednorazové
akce

Obrazek 125: Rozcestnik pro administratory

4.8.9 Historie objednavek

Z hlediska kodu je velmi zajimavou strankou endpoint /order-history. Umoziuje
uzivateli zobrazit a stihnout PDF soubor se souhrnem dne — seznam objednavek, celkovou
trzbu, oblibené produkty atd. Zaroven umoznuje i zobrazeni nebo vymazani starSich
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automaticky vytvofenych souhrni. Sablona order-history.jte slouzi k zobrazeni
veskerych ulozenych souborit a order-history-file.jte k vygenerovani PDF se
souhrnem. K tomu napoméha také tfida Printer ajeji metoda toPdf (). Jeji ukazku najdete

na obrazku 126, samotnou stranku na obrazku 127 a ukazku z PDF souboru na obrazcich 128 a
128a.

dateFormat = date.string(PDF_NAME_TEMPLATE)
file = File(historyDir, dateFormat + PDF_NAME_SUFFIX)
file.createNewFile()

(ord List< >, date: = .now(),

renderOutput = StringoOutput()
engine.render(

PDF_TEMPLATE,

map0f(

renderOutput

htmlContent = .parse(renderOutput.toString())
htmlContent.outputSettings().syntax(
htmlContent.outputSettings().charset( .UTF_8)

renderer = ITextRenderer()

FONT_FILENAMES. {

renderer.fontResolver.addFont(File(fontsDir, it).path,

renderer.setDocumentFromString(htmilContent.htmil())
renderer.layout()
file. 0. { renderer.createPDF(it); }

Obrazek 126: Metoda pro prevedeni objednavek na PDF s historii objednavek

Historie objednavek

[ Dnes (23.-24. 1. 2025) ]

6-7.1.2025 (®) (¢ 10-11.11.2024 (®) (¢ 9.-10.11.2024 (®) [
S e —
31-1.10-11.2024 (®) (T 18.-19.10.2024 (®) (T 16.-17.10.2024 [®) (1)
9-10.10.2024 (®) (U] 3-4.10.2024 (®) (5] 2-3.10.2024 [®) (&) 1-2.10.2024 (®) (T
26-27.9.2024 (&) [ 25-26.9.2024 (®) (T)

Obrazek 127: Stranka pro spravu historie objednavek
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Objednavky z 23.-24. 1. 2025

1.14:25:14
Number: 1
1x Kozel 11° 45 K¢

1x Jager bomba 125 K¢
Kelimek 50,-

Cena: 170 K&

2.18:52:42
Number: 2

1x Voda s citrénem 20 K¢
3x Voda s citrénem 210 K&
Kelimek 50,-
Led
1x Multivitaminovy dZus 35 K&
2x Screwdriver 150 K&
2x J&ger bomba 150 K¢
1x Gin Tonic 75 K&
1x Cuba Libre 75 K&
4x Nugetky 5ks 300 K¢
Kedup
Hofgice
Bez slevy: 1015 K&
Sleva: -45%
Cena: 559 K&

3.19:04:31

Number: 3

1x Screwdriver 75 K¢
1x Jager bomba 125 K¢
Kelimek 50,-
3x Plzefi 12° 150 K&
2x Hranolky 110 k&
Keéup
Hoftice
Bez slevy: 460 K¢
Sleva: -40%
Cena: 276 Ké

Obrazek 128 a 128a: Ukazka z PDF s historii produkti

4.8.10Konfigurace programu

Produkty mimo objednavky

3x Vraceni kelimku -150 Ké
Cena: -150 K&

Cena jen z objednavek 1590 K¢
Cena beze slevy 2080 K¢
Ztraceno ve slevach 640 K¢
CELKOVA CENA 1440 Ké

Shrnuti produkti

Beze slev!!
Kozel 11° 1x 45 Ké
Jédger bomba 6x 450 K¢
Kelimek 4x +200 K&
Voda s citrénem 4x 80 K&
Kelimek 3x +150 KE
Multivitaminovy dZus 1x 35 K¢E

Screwdriver 5x 375 K&
Gin Tonic 1x 75 K&
Cuba Libre 1x 75 K&

Nugetky Sks ax 300 K¢
Plzef 12° 3x 150 K&
Hranolky 3x 165 K¢
Vraceni kelimku 3x% -150 K&
Tequila 1x 55 K¢

Kridla 1x 75 K¢

Endpoint /config v souboru Config.kt slouzi ke spravé ulozenych konfiguraci

dostupnych produktl. Sablona config.jte naéte seznam viech konfiguraci, které lze

nasledné pfejmenovat, smazat, ale hlavné 1 nastavit jako aktuélni. Také je mozné ulozit aktudlni

konfiguraci jako novou. O to se staraji dil¢i endpointy / Load, /remove, /renamea /save.

Konfigurace je bohuzel na¢tena pouze pti startu serveru, takze po kazdé zméné ji funkce

automaticky restartuje. O vSe se starda pomocna tfida Config. Ukazku z jejiho kodu najdete na

obrazku 129 a design stranky na obrazku 130.
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configDir = File( .
editingImagesDir = File(configDir,
CONFIG_EXTENSION =

configs: List< >

() = configDir.listFiles()?. ( ::nameWithoutExtension)!!
nameRegex = Regex("[ H )

'

() = listFiles { file -> file.extension == CONFIG_EXTENSION }?.

0

unzip(file,

(GELER load(File(configDir, name.configName))
(name: ) = File(configDir, name.configName).delete()
, newName: ) A
File(configDir, name.configName). (File(configDir, newName.configName),
remove (name)

(name:

(name: ) o
zip( , File(configDir, name.configName)) {
it.name set0f( .name, .name) || it.extension

.configName: CONFIG_EXTENSION

Obrazek 129: Zjednoduseny kéd tfidy Config, zprostiedkovavajici manipulaci s konfiguraci

Konfigurace

Poznamka: pfi nacteni konfigurace bude restartovan server.

Naéist konfiguraci:

actual

config

UloZit aktualni configuraci

Obrazek 130: Obrazovka pro spravu konfiguraci
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4.8.11Sprava jednorazovych udalosti

Endpoint /events slouzi ke spravé jiz zminéného systému jednorazovych akci. Ttida
Events.kt obsahuje pouze POST metodu, ktera aktivuje nebo deaktivuje udalost, kterou
klient specifikuje. Staticky nactena Sablona events. jte tyto udalosti zobrazi se spravnym
stavem. Kod z backendu miiZete vidét na obrazku 131 a design na obrazku 132.

)
: BKRoute {

(call: ApplicationCall) = .withLock {
id = call.parametersl 1

event = .all. { it.id == id } 2: MaturException(

event.enabled = !event.enabled

call.respond( .0K)

Obrazek 131: Kdd endpointu pro spravu jednorazovych akci

Eventy

Kliknutim zapni/vypni

Souboj budov: OFF
Jiny event ON

Obrazek 132: Obrazovka spravy jednorazovych akci
4.8.12Sprava serveru

Poslednim endpointem je stranka /server-control — staticky nacteny soubor server-
control.html, ktery designem napodobuje control-panel.jte. Jedna se o pét
tladitek, které odesilaji POST requesty na tyto metody tfidy Settings:

e restart() —restart serveru

e stop() —ukonéeni serveru

e resetOrders() —resetovani databaze objednavek

e resetOrderHistory() —resetovani databaze s historii objednavek
e resetBoth() —kombinace poslednich dvou
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Vsechny tyto metody nejprve pockaji na konec tisku a poté provedou danou akci. VSechny
metody kromé stop () také volaji funkci Server.restart( ), kterd je popsana v sekci o
instalaci, jelikoZ s ni pfimo souvisi. Kod vybrany z metod najdete na obrazku 133 a design
stranky na obrazku 134,

(call: ApplicationCall): .withLock {

waitForPrint()

.clear()
.clear()
saveOrders()
saveOrderHistory()

.restart()

Obrazek 133: Funkce endpointu pro reset databazi serveru

Obrazek 134: Obrazovka pro spravu serveru

4.9 Pripojeni tiskarny

Prvni pokus jsme délali s velmi levnou tiskarnou znacky Xprinter. To byl vSak nemozny ukol
— nejen Ze tiskarna nenabizela Zadnou knihovnu pro Javu (vlastné viibec zddnou knihovnu),
takZe bychom museli naprogramovat driver sami, ale zarovenl ani pofadné nefungovala —
zasekavala se apod. Byli jsme proto nuceni hledat dalsi alternativu. Mezi nejdaveéryhodnéjsi
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prodejce uctenkovych tiskaren patii Epson, vybrali jsme od nich tedy tiskarnu s modelem T20II
a dali jsme se do prace.”

4.9.1 Driver, problém s instalaci a FeSeni

Pro pouziti tiskarny byly potieba dvé externi knihovny — usbio31.dll (pro Linux
libusbio31.s0)aepsonjpos.dll (pro Linux libepsonjpos.so). Tyto knihovny
jsou specifické pro platformu, coZ znamena, ze jiny opera¢ni systém je nemuze pouZzit.
Knihovna usbio slouZi jako komunikator s USB portem, zatimco epsonjpos komunikuje
pfimo s tiskarnou (v podstaté driver). Jelikoz je Java (a tedy i Kotlin) multiplatformni jazyk, je
potieba pouzit i Java knihovny (jpos.jar a epson.jar), které propoji tyto externi
knihovny pomoci nastroje JNI (Java Native Interface). Pfi integraci téchto knihoven se vyskytly
mensi problémy, naptiklad Ze tyto knihovny nejsou soucésti Maven repositaie, takze bylo nutné

vvvvvv

Hlavni problém nastal s na¢itanim knihoven. JNI knihovny musi byt nacteny pomoci funkce
System.load(). To by méla zajistit knihovna epson. jar, ale problém je v tom, Ze
standardni postup instalace tiskdrny vyzaduje dal$i spustitelny soubor, ktery nainstaluje
potiebné externi knihovny do slozky. Tu prohledava funkce System. loadLibrary().V
nasem piipad¢ by vSak mé¢l byt program pouze jeden soubor, ktery by fungoval bez jakychkoli
externich soubort. Jak to tedy fesi epson. jar? Od cesty ke spustitelnému souboru (v nasem
pripadé maturprogram. jar) odebere Ctyii znaky, pfida ,,bin” a odtud Cerpa potiebné
knihovny. Kod ptimo z JposEnv. java si muzete prohlédnout na obrazku 135. Bohuzel
knihovny jsou nainstalovany jesté pfed spusténim hlavni metody programu a tim padem je nelze
nainstalovat ru¢né. Jak tedy zafidit, aby mohl na$ program tiskarnu pouZit bez nutnosti stazeni
externiho driveru?

» KRATOCHVIL, Adam. Top tiskdrny iictenek. Online. RecenzeS. 2023. Dostupné
z: https://www.recenzes.cz/top-tiskarny-uctenek. [cit. 2025-02-13].
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04

strEpsonJposLibPath = streEpsonJposJarPath

.substring(@, strEpsonJposJarPath.length() - 4)

.concat( )

strEpsonJposLibPath

libname) {

.loadLibrary(libname)
var4) {
libpath = getLibraryPath()

.load(libpath)

Obrazek 135: Zjednoduseny kod knihovny epsonjpos

Tento problém mél pouze jedno feSeni — vytvofit tzv. installer. Jedn4 se o program, ktery pii
spusténi vytvoii slozku, do které vlozi potfebné soubory, a nasledné 1 spustitelny cilovy
program. Tento program vytvoii slozku se tfemi znaky (+ jeden pro znak /), kam umisti cilovy
JAR soubor, a déle slozku bin, do které vlozi potiebné externi knihovny. Pokud vam to dosud
nedoslo, tento problém by viibec nem¢l nastat. Zptisob nacitani externich knihoven Epson byl
nedostate¢né navrzen a pro programatory, jako jsme my, to ptisobi velmi Spatné. Lepsi feSeni
by bylo naptiklad zavést proménnou, ktera by umoznila programatorovi nastavit cestu pro
externi knihovny.

4.9.2 Installer podrobné

Samotny kéd installeru je nastésti velmi jednoduchy. Program podle operacniho systému
vybere vhodné knihovny a poté vytvofii potiebné slozky, do kterych nahraje soubory ze svého
interniho wlozisté. Toto miZete vidét na obrazku 136. Finalni struktura programu by méla
vypadat ptiblizn€ jako na obrazku 137.

105



= File(
= File(
= File(

= File(
= File( .

= list0f(
File( .

RuntimeException(

.mkdirs()
.mkdirs()

copyResource(
copyResource(

rce)

time () .exec( .absolutePath}")

printin(

(file: ) {
resource =
.java.getResource( file.name}") ?: RuntimeException( file.name
(resource. (0]

Obrazek 136: Kdd installeru programu

& maturprogram
L& bin
I epsonjpos.dll
B usbio31.d11

las jar

Li maturprogram. jar
l-‘ maturprogram.bat

Obrazek 137: Finalni hierarchie slozek vytvorend installerem
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V popisu instalaéniho programu jesté nebyl zminén soubor maturprogram.bat (pfipadné
maturprogram pro Linux). V zavislosti na operacnim systému jde bud’ o Batch soubor
(Windows) nebo Shell Script (Linux). Uzivatel tak nemusi hledat JAR soubor ve slozce a
spoustét ho pomoci Javy, protoze tento skript to udéla za né¢j. Timto zaroven ziskavame i jednu
vyhodu — mozZznost restartovat program. To je totiz velmi obtizné, protoze kdyz se program
vypne, nemuze sam sebe znovu spustit. Nacasovani procesu a jeho odd€leni od programu je
slozité. Proto jsme pouzili tzv. ,.exit code programu. Kazdy program muze pii ukonceni vratit
¢iselnou hodnotu. V naSem pftipad€, pokud program vrati hodnotu 3, skript ho automaticky
spusti znovu. Pokud vrati jakoukoli jinou hodnotu, proces skoné¢i. Kod v Shell Scriptu (pro
Linux) mizete vidét na obrazku 138. Na obrazku 139 je také slibend implementace metody
Server.restart(). Jednoduché, ze?

[ ]
#!/usr/bin/env bash

directory= {BASH_SOURCE[0]}
$directory

-jar jar/maturprogram.jar $@
exitCode=§?
$exitCode -eq

-
[}

Obrazek 138: Shell script pro spusténi programu

(): {
.getRuntime().halt(3)

exitProcess(3)

Obrazek 139: Funkce pro restartovani serveru
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4.9.3 Operace s tiskarnou

Veskerou komunikaci s tiskarnou zafizuje objekt Printer. Ta vyuziva instance tiidy
POSPrinter, ktera vyjadfuje tiskarnu samotnou. Uz pfi spusténi programu je zavolana
metoda Printer.init (), ktera zkontroluje pfipojeni tiskarny a nastavi potfebné hodnoty.
Jejim vstupnim parametrem je proménna typu Boolean (uklada hodnoty true = pravda,
false = nepravda), ktera urcuje, zda ma program kontrolovat pfipojeni k tiskarné . Déle tato
metoda piekopiruje dulezité soubory z interniho uloziste, jako jsou obrazky s Cisly na hlavicku
uctenek, konfigurace pro Jpos, nebo fonty potifebné pro tvorbu PDF soubort (tfida Printer
totiz také zatizuje tvorbu souhrnti prodeje). Na zadveér metoda zkontroluje piipojeni k tiskarné.
Pokud tiskarna neni pfipojena a uzivatel potvrdi jeji existenci, program zméni hodnotu MODE
vsouboru /1ib/udev/rules.d/56-udev-default.rules, coz umozni komunikaci
s tiskarnou bez administratorskych prav. K6d metody init () je na obrazku 140.

(checkConnection: ) {
(! && | Error(

numbersDir.mkdirs()
fontsDir.mkdirs()
historyDir.mkdirs()

(!jposFile.exists())
copyResource( jposFile.name}", jposFile)

(i .. ) A
file = File(numbersDir, i

(file.exists())

copyResource(

FONT_FILENAMES. { copyResource( it", File(fontsDir, it)) }

.setProperty(JposPropertiesConst. , jposFile.path)

(ch nection && &% lconnected) linuxSudo()

Obrazek 140: Metoda pro inicializaci tiskarny

Dal$im dualezitym prvkem tiidy je proménna connected, ktera definuje tzv. ,,getter (funkci,
ktera se zavola pfi ziskdni hodnoty této proménné). V podstate nejde ani o proménnou, spise o
funkci. Tento getter navaze ptipojeni s tiskarnou. Pokud pfipojeni selze, vrati false; pokud
pripojeni prob&hne tspésne, odpoji se od tiskarny a vrati true. Kod této funkce mizete vidét
na obrazku 141.
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connected:
0O 4
runBlocking {
printingMutex.withLock 1

ptr.open(PRINTER_NAME)
il
ptr.claim( )
ptr.release()

(e:

(e.message ==

e

{
ptr.close()

Obrazek 141: , Property* téidy tiskarny pro zjisténi stavu pfipojeni

Nejdilezitéjsi je ale samoziejmé metoda Printer.receipt(order: Order,
printNum: Int), ktera vytiskne G¢tenku k dané objednavce. Parametr printNum uréuje
¢islo objednavky, ktera se tiskne, z diivodu identifikace pfi mnohondsobném tisku, ale o tom
bude fe¢ pozd&ji. Funkce nejprve pomoci metod POSPrinter#open() a
POSPrinter#claim() navaze spojenti S tiskarnou. Poté pomoci
POSPrinter#transactionPrint( ) nastavi jednotny tisk — nebude se tisknout jeden
fadek po druhém, ale celd uctenka najednou. Nésledné registruje bitmapu (obrazek) cCisla
uétenky pomoci POSPrinter#setBitmap(), kterou rovnou vytiskne s
POSPrinter#printNormal( ). Diky této funkci pak fadek po fadku napise cely text pro
uctenku, vytiskne nahodny bar kod pomoci POSPrinter#printBarcode() a pomoci
znaku \u@e1b|fP automaticky  ufizne  papir. Nakonec tiskarnu s
POSPrinter#release() a POSPrinter#close( ) uzavie. Velmi zjednoduseny kod
metody najdete na obrazku 142. Proménna E obsahuje znak \u@01b, ktery se pouziva ke

specidlnim akcim tiskarny. Proménna ptr obsahuje instanci tfidy POSPrinter.
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(order: , printNum: ) = printingMutex.withLock {

id = .nextLong( , )
date .now() .format( .ofPattern(
time .now() .format( .ofPattern(

ptr.open(PRINTER_NAME)
ptr.claim( )

ptr.transactionPrint( POSPrinterConst.

registerBitmap(File(numbersDir, order.number ).path...)
ptr. ("$E )

ptr.
ptr.

ptr. dateSE

order.items. { item ->
ptr. ¢ item.count item.name
item.properties.

er.sale > 0) ptr. order.sale

ptr. ("SE
ptr.printBarCode( id.toString(),

ptr.
ptr.transactionPrint( POSPrinterConst.

ptr.release()
ptr.close()

Obrazek 142: Velmi zjednodusena metoda pro tisk uctenky
4.9.4 Tisk z vice kas zaroven

Posledni z problém s tiskarnou nastal pfi implementaci neomezeného poctu obrazovek u kasy.
Jak mé pokladnik poznat, kterd z vytisknutych uctenek patii jeho zdkaznikovi? Lze viibec
tisknout vice uctenek najednou? Jak bude fungovat endpoint /is-printing s vice
tisknutimi  zaroven? NaStésti se naSlo velmi jednoduché feSeni. Proménna
Printer.printNums typu MutablelList<Int>, ktera bude uchovavat ID vSech
objednavek, které zrovna tisknou. Metoda NewOrder .complete( ) pted tiskem pfida &islo
do tohoto listu a poté ho piedd jako parametr metodé Printer.receipt(). Ta po
dokonceni tisku toto ¢islo z listu odebere. A metoda /is-printing ho jednoduse z cookie
souboru ziska a pokud je obsazeno v printNums, tak je tisk stidle v pribéhu. Metoda
complete( ) také odesle toto &islo klientovi, tudiz pokladnik uvidi, jaka ¢tenka zakaznikovi
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patii. Konstanta printingMutex typu Mutex a jeji metoda withLock () zafidi, Ze se v
jednu chvili bude tisknout pouze jedna uctenka. Ukazku kddu najdete na obrazcich 143 a 144.

[
( .printNums. .connected) {

thread {
runBlocking {
.printNums += orderNumber

.receipt(orderForHistory, orderNumber)

3

call.respondText(orderNumber.toString(), .Created)

Obrazek 143: Komunikace s tiskarnou v endpointu /new-order/complete

(order: , printNum: ) = printingMutex.withLock {

printNums -= printNum

Obrazek 144: Odebrani &isla tisku ze seznamu aktudlné tisknoucich se uétenek na konci funkce receipt()

4.10 Program pro upravu konfigurace

Vzhledem k tomu, ze konfigurace musi byt upravovana v textovém editoru a ve formatu JSON,
tak jsme se rozhodli vytvofit externi program, ktery bude slouzit jako jednoduchd moznost
upravy v grafickém rozhrani. Je to tedy dalsi full-stack projekt - server v kotlinu, ktery dokaze
generovat vytvorené a upravené konfigurace a klient v HTML, CSS a Javascriptu — rozhrani,
ve kterém lze klientem konfigurace upravit.

4.10.1Backend

Cely serverovy kod se nachazi v souboru Main.kt. Tento soubor, podobné jako hlavni
program, inicializuje Ktor server a instaluje potiebné pluginy. Slouzi k tomu, aby se z polozek,
které obdrzi od klienta, mohly generovat JSON soubory. Hlavni proménnou je
configItems, kterd obsahuje polozky konfigurace upravované v dany moment. Dale
definuje sedm endpointi:

e / — indexovy endpoint, ktery podle stavu Gprav nacte bud’ stranku select.html

(pokud neni upravovan zadny soubor), nebo edit.html.
e /items — odesle klientovi vSechny polozky aktudlni konfigurace.
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/upload — pokud chce uZivatel upravit uz existujici konfiguraci na svém pocitaci,

tento endpoint ji dokaze nacist a zahajuje pravu.

e /new —umozni uzivateli zacit vytvaret iplné novou konfiguraci.

e /save — ulozi polozky aktualné wupravované konfigurace do proménné
configItems.

e /close — zrusi apravy konfigurace a vymaze polozky z proménné.

e /download - odesle klientovi konfiguraci, ktera je dostupna ke stazeni.

Ukazku kddu muizete vidét na obrazku 145.

ConfigException(
items = { call.receive< >()
{ ConfigException( it.message}."); }

= items

call.respond(

ConfigException(

call.respond(

( ConfigException(

call.response. (
.ContentDisposition, .Attachment.withParameter(
.FileName,
).toString()
)

call.respondBytes( . . ' . .Plain)

Obrazek 145: Ukazka kodu pro konfiguracni program
4.10.2Frontend

Frontend se sklada ze dvou jiz zminovanych stranek: select.html aedit.html. V této
¢asti se vSak budeme vénovat pouze strance edit.html. HTML struktura této stranky je vcelku
jednoducha — obsahuje tii prazdné <div> kontejnery: jeden pro upravy kategorii, dalsi pro
upravy doplnkovych polozek a posledni pro upravy samotnych produktii. Déle stranka nabizi
tii akce: zavfit, stdhnout a ulozit. Pfi nacteni stranky Javascript automaticky ziska z endpointu
/items viechny aktualni produkty, které nasledné pomoci funkce renderDOM( ) a mnoha
dalsich pomocnych funkci zobrazi uzivateli.
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Uzivatel ma poté u kazdé polozky na vybér z nékolika akei — mtze ji smazat, upravit jakoukoliv
jeji vlastnost nebo vytvofit novou v té samé kategorii. Cely program je vysoce reaktivni, tudiz
napiiklad pfejmenovani doplitkové polozky okamzité zméni text vybéru doplitkovych polozek
u vSech produkti.

Uzivatel si muze svou praci v prib¢hu ukladat, takze pfi obnoveni stranky neptijde o své ukony.
Béhem prace je také mozné konfiguraci kdykoli celou stahnout a to ve formatu JSON
prostfednictvim endpointu /download. Program zaroven obsahuje funkci ,,auto-save*, ktera

spousti automatické ukladani po kazdé zméné. Ukazku z rozhrani programu muzete vidét na
obrazku 146.

Autosave:

Categories
%) Id: [food Name: | Jidio | Image:|food.png ]
%) Id:|drinks Name: piti | Image: drink png ]
Add category
Properties
x) Id:[ice | Name:|Leg Price: [0
x) ld: ketchup | Name: [Kecup Price: |25
Add property
ltems
%) 1d: [kotola Name: [Kofola | Price:[ss Category:[pti |
Image: kofolapng | Notin order:[ | Properties: [Lea v

Game point count: 1

%) 1d:[ies Name: [Franoika | Price:[a0 | Category: [3idio v

Image: fries.png Not in order:[_| Properties: ‘Ketup ~

Game point count: [0

[ Add item

Close Download ‘ Save ‘

Obrazek 146: Grafické rozhrani konfigura¢niho programu
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5 ZAVER
5.1 Nas program vs McDonald’s

V textu jsme nekolikrat zminovali objednavkovy systém v McDonald’s. Ke konci praktické
¢asti bychom se radi chvili zabyvali porovnanim mezi naSim systémem a tim jejich. Nejveétsim
rozdilem bude jisté to, Zze nas program byl vyvinut béhem dvou mésict tymem tii lidi, zatimco
na jejich programu se podilel cely tym specialisti. I pfesto si myslim, Ze ma nas program oproti
jejich spoustu vyhod. Naptiklad, zaméstnanci si Casto stézuji, ze jejich systém je pfili§
komplikovany, neintuitivni, design je nepiehledny a aplikace je velmi pomald. Na§ program
oproti tomu nabizi velmi jednoduchy a intuitivni design spolu s efektivnim kodem, coz zajistuje
vysokou rychlost. Dal§im rozdilem je naptiklad nase funkce — na§ program nabizi zobrazeni
toho, z jaké ¢asti je objednavka hotova.

Samoziejm& ma nas program jesté¢ daleko do dokonalosti. Nema tolik funkci (napf. vlastni
objednavky) a pravdépodobné neni tak prizptisobitelny. Dale bychom tekli, ze design nékterych
obrazovek v McDonald’s je mnohem leps$i nez design jakékoliv stranky v naSem programu. V
této oblasti bychom urcité vidéli misto pro zlepseni.

5.2 Celkové zhodnoceni projektu

Tato prace se zaméfila na vyvoj vlastniho objednavkového softwaru uréeného pro organizaci
Skolni party. VSechny stanovené cile byly naplnény, nebot’ vysledny software je funkcni,
prehledny a snadno ovladatelny. Projekt vznikl na zakladé realné potfeby mit dostupny a
ptizpusobitelny nastroj, ktery dokéaze efektivné podporovat organizaci akci, zejména v
kontextu rostouciho vyznamu informacnich technologii a vysokych nakladii na profesionalni
softwary.

Bé&hem prace jsme provedli rozséhlou reSersi zamétenou na full-stack vyvoj, coZ ndm
umoznilo osvojit si aktudlni trendy a technologie. Vypracovany postup byl efektivni, avSak v
prib&hu vyvoje jsme identifikovali n€kolik oblasti, kde je prostor pro zlepSeni. Pfedev§im by
bylo vhodné dale vylepsit design softwaru a pii dalSim vyvoji vyuzit moderni Javascriptovy
framework, ktery by usnadnil spravu a tvorbu uZzivatelského rozhrani.

Vyvojovy proces s sebou nesl urcité technické vyzvy. Pfi integraci tiskarny pro tisk uctenek a
feSeni drobnych bugli jsme se setkali s komplikacemi, které vSak byly diky dikladnému
testovani a pribéznym upravam uspésné piekonany. Tyto zkuSenosti nam poskytly cenné
poznatky o feSeni praktickych problémi v oblasti softwarového vyvoje.

Jako navrhy na dal$i rozvoj doporucujeme implementaci moznosti upravy konfigurace piimo
v uzivatelském rozhrani, ¢imz by se odstranila nutnost editace JSON souboru. DalSim
perspektivnim krokem by mohlo byt umoznéni objednéavani a platby pfimo z mobilnich
zafizeni, coz by cely proces jesté vice zjednodusilo a zvysilo jeho atraktivitu pro uzivatele.
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Celkoveé lze praci hodnotit jako uspésnou, nebot’ vytvoreny software nejenze prokazal svou
funk¢nost v praxi, ale zaroven predstavuje kvalitni zédklad pro budouci inovace.
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