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ABSTRAKT

Bakalarska praca je zamerana na vyvoj webovej aplikacie Handyman, pomocou ktorého
budu T'udia poskytovat’ a vyuzivat’ pontkané sluzby. Obsahom prace je vysvetlenie kon-
ceptov a terminologii o webovom vyvoji, analyza trhu a porovnanie konkuren¢nych apli-
kacii, vytvorenie funkénych a nefunkénych poziadaviek, navrh dizajnu webovej aplikacie
pomocou nastroja Figma a implementécia zakladnej funkcionality webovej aplikacie po-

mocou sady MERN stack.

KTIacové slova: MERN stack, MongoDB, TypeScript, Express.js, Node.js, React.js, Figma,
API

ABSTRACT

The bachelor thesis focuses on the development of a web application Handyman, through
which people will provide and use the services offered. The content of the thesis is to ex-
plain the concepts and terminologies about web development, market analysis and compar-
ison of competing applications, creating functional and non-functional requirements, de-
signing the web application using Figma tool and implementing the basic functionality of

the web application using MERN stack.

Keywords: MERN stack, MongoDB, TypeScript, Express.js, Node.js, React.js, Figma, API
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UvVOD

V tvode tejto bakalarskej prace sa poskytuje podrobny pohl'ad na proces vyvoja webovej
aplikacie. Zakladné koncepty a terminoldgia budl predstavené s cielom poskytnut’ nevy-

hnutné vedomosti pre pochopenie a naslednti implementaciu webovych aplikacii.

Bude uskuto¢nena analyza trhu, kde sa detailne preskimaju konkuren¢né produkty a iden-
tifikuju sa prilezitosti vznikajtice z ich nedostatkov pri vytvarani novej, zlepSenej platfor-

my pre zakaznikov a poskytovatel'ov sluzieb.

Definovanie funkénych a nefunkénych poziadaviek bude kI'icovou sucastou prace. Tieto
poziadavky budu uréovat’ ocakavany vykon a ciele webovej aplikacie. Na zaklade defino-
vanych poziadaviek bude vytvoreny navrh dizajnu webovej aplikacie, ktory bude sluzit’

ako vizualny zaklad pre jej d’alsi vyvoj.

Pocas procesu vyvoja aplikacie bude kladeny doraz na implementéciu zakladnych funkcio-
nalit, vratane vytvorenia nového uctu, prihlasenia, vytvorenia a prezerania zakaziek, filtro-
vania zakaziek, autorizacie a autentifikdcie pomocou JWT, a tiez na zabezpeCenie aplika-

cie proti potencidlnym kybernetickym hrozbam.

Cielom prace je vytvorenie zékladnej verzie webovej aplikdcie Handyman, ktora by mohla
sluzit’ ako vychodiskovy bod pre jej d’al$i vyvoj a potencidlne nasadenie do realneho pro-
stredia.

Tato bakalarska praca by mala poskytnut’ jasny a detailny prehl'ad o procese vyvoja webo-

vej aplikacie, od konceptu az po implementaciu, a stat’ sa tak hodnotnym zdrojom pre

vSetkych, ktori maju zaujem o tato oblast’.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky

10

I. TEORETICKA CAST
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1 ROZBOR POUZITYCH TECHNOLOGII

Tato Cast’ sluzi ako pomodcka pre beznych Citatel'ov, aby sa orientovali v praktickej Casti.
Na zaciatku budu rozobrané zakladné webové technologie ako HTML, CSS, JavaScript.
Nasledne sa d’alSie ¢asti budi zaoberat’ Front-end technolégiami ako React.js, Figma,

Tailwind, ale aj back-end technoldgiami ako Node.js, Express.js, MongoDB, Mongoose.

1.1 HTML, CSS a JavaScript

HTML (HyperText Markup Language) je jazyk, ktory sa pouziva na vytvorenie pevného
zakladu toho, ¢o bude obsahovat’ dand webova stranka/aplikacia. Jedna sa o znaCkovaci
jazyk, ktory vyuziva elementy na vytvorenie Struktury webu od nazvov, obrazkov, nadpi-
sov az Hypertextovych odkazov na presmerovanie na inu stranku. Priklad zakladného ele-

mentu je nasledovny:
<p>Lorem Ipsum</p>
Tento element sa sklada z nasledujtcich cCasti:
- otvaracia znacka <p>
- Telo elementu Lorem Ipsum
- Uzatvaracej znacky </p>

Kazdy element musi obsahovat’ tieto Casti. Element taktiez méze obsahovat’ atributy, ktoré
obsahuju extra informdacie o elemente. Tieto atributy sa vzdycky vpisuji do otvaracej

znacky elementu. Dnesnej dobe sa vyuziva HTML verzia 5. [1]

CSS (Cascading Style Sheets) je jazyk, ktory sa pouziva na dizajn webovych stranok. CSS
umoznuje menit’ vzhl'ad webovej stranky, ako napriklad farby, fonty, velkosti a pozicie
jednotlivych prvkov. Pouzitim CSS moéZeme vytvorit’ atraktivne a profesiondlne vyzeraju-

ce webové stranky bez toho, aby sme museli menit’ samotny HTML kod stranky. [2]

JavaScript je programovaci jazyk, ktory zabezpecuje to aby webova aplikacia alebo stran-
ka bola dynamicka a interaktivna. V porovnani s programovacimi jazykmi ako je Java, C,
C++ je JS interpretovany jazyk, o znamena, Ze jeho kod sa dokaze vykonavat priamo
v uzivatelovom prehliadaci. Taktiez podporuje dynamické typovanie, ktoré zabezpeci to,
Ze typy premennych sa pridavaji za chodu, takZze premenné nepotrebuji preddefinovany

datovy typ.[3]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 12

V dnesnej dobe je JS, najpopularnej$im programovacim jazykom na svete a to preto lebo je
jednoduchy na naucenie sa, intuitivny a hlavne dokaze fungovat’ ako na klientskej strane
tak aj na serverovej strane. Za jeho popularitu sa da vd’acit’ aj tomu, ze existuji desiatky
frameworkov a kniznic, ktoré sluzia ako nadstavba pre bezny JS a pontkaji developerom
lepsi ,,quality of life” pri vyvoji. Medzi najznamejSie JS frameworky a kniznice patri: Re-

act.js, Angular, Vue.js a Node.js. [4][5]

HTML, CSS a JS su pilierom kazdej modernej webovej aplikacie, kde HTML zabezpecuje
obsah a Struktaru webu, CSS nasledne zabezpecuje dizajn a nakoniec JS zabezpecuje dy-

namickost’ a interaktivitu danej webove;j aplikacie.

1.2 TypeScript

TypeScript d’alej len TS je programovaci jazyk, ktory je nadstavbou JS, o znamenad, ze
akykol'vek platnym kdédom v jazyku TS je platny aj v jazyku JS. TS vSak poskytuje dalSie
funkcie, ako je statické typovanie, rozhrania a triedy, ktoré zneho robia vykonnejsi
a Skalovatel'nejsi jazyk ako JS. Medzi jeho prednosti patri: typova ochrana, lepsia kvalita

kodu atd’. [6] Prave pre tieto dovody by sa mal TS uprednostiiovat’ pred JS pri vyvoji.

1.3 React.js

React.js alebo React je JavaScript kniznica, sluZiaca pre vytvaranie uzivatel'skych rozhra-
ni(UI) pomocou komponentov. Bol vytvoreny spolocnostou Meta v tom Case Facebook
v roku 2011 pre svoje sukromne ucely a vSak v roku 2013 prva verzia Reactu bola vydana
pre verejnost’ ako open source software. Dnes je pouzivany na mnohych popularnych we-
bovych strankach a mobilnych aplikaciach ako Facebook, Instagram, Netflix, Reddit, Air-
bnb atd’. [7]

1.3.1 VIRTUAL DOM

Objektovy model dokumentu alebo DOM, je interna reprezentacia webovej stranky vo
webovom prehliadaci. Konvertuje HTML, §tyly a obsah do uzlov, s ktorymi mozno praco-
vat’ pomocou jazyka JavaScript. Zmeny v DOM spo6sobuji zmeny toho, ¢o sa da vidiet’ vo
webovom prehliadaci a aktualizacie vykonané vo webovom prehliadaci (napriklad pri za-
davani udajov do formulara) sp6sobujii zmeny v DOM. Téato manipulacia s DOM je poma-
14 a neefektivna pretoze vzdy, ked” sa DOM zmeni, prehliada¢ musi skontrolovat, ¢i si

zmena bude vyZadovat stranku prekreslit’ a potom sa musi vykonat’ dané prekreslenie. [7]
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React pristupuje k DOM pomocou Virtual DOM, ktory sluzi ako vrstva medzi kdédom,

ktory pise programator a DOM.

Tu je ukazka toho ako to funguje:

1.

Programator napise kod v Reacte na vykreslenie pouzivatel'ského rozhrania, ktoré-

ho vysledkom je jeden React prvok, ktory je vrateny

Metoda vykresl'ovania ReactDOM vytvori odl'ah¢ent a zjednoduSenu reprezentaciu

React v prvku paméti (Virtual DOM)
ReactDom poctva udalosti, ktoré si vyzaduju zmeny webovej stranky.
Metdda ReactDOM.render vytvori novu reprezentaciu webovej stranky v paméiti.

KnizZnica ReactDOM porovnéva novu virtualnu reprezentaciu DOM webovej stran-
ky s predchadzajucou reprezentaciou Virtual DOM a vypocita rozdiel medzi nimi.

Tento proces sa nazyva zosuladenie.
ReactDOM aplikuje len minimalnu sadu zmien na DOM prehliadaca z ¢o najefek-
tivnejSim sposobom, ktory dokaze a s pouzitim najefektivnejSicho davkovania

a ¢asovania zmien

Tym, Ze programator je vyradeny z procesu skutocného vykonavania aktualizacii DOM

prehliadaca, ReactDOM mdze rozhodnut’ o optimalnom nacasovani a optimalnom sposobe

vykonévania pozadovanych aktualizacii. Toto vyrazne zvysuje efektivitu vykonavania ak-

tualizacii zobrazenia prehliadaca. [7]
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Previous DOM Next DOM

Diff (erence)

&

Obrazok 1. Ako funguje Virtualny DOM

1.3.2 RozmySlanie v komponentoch

Rozmyslanie v komponentoch je zakladnym konceptom, ked’ sa pracuje v Reacte. Prinu-
cuje to vyvojarov na rozkuskovanie ich aplikacie na mensSie, znova pouzitel'né Castice, kto-
ré nazyvame komponenty. Komponent mdze byt napriklad navigacny panel, tlacidlo
a d’alSie malé alebo vel'ké Casti stranky. Tento modularny pristup ma za nasledok to, Ze je

jednoduchsie manazovanie, udrziavanie a $kalovanie aplikacie. [8]

1.3.3 JSX

JSX alebo JavaScript XML je uzitocny nastroj pre React developerov. JSX je roz§irenie
jazyka JavaScript, ktoré poskytuje sposob Struktirovania vykresl'ovania komponentov po-
mocou syntaxe podobnej HTML. JSX pontika moznost’ zapisovat’ prvky HTML v jazyku
JavaScript a umiestiovat’ ich do DOM tak, zZe konvertuje znacky HTML na prvky React
bez potreby d’alSich metdd, ako st createElement() alebo appendChild(). Tato kombinacia
JavaScriptu a HTML vedie k tomu, Ze aplikacie si vykonnejsie. [9] [10]
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1.3.4 Props

Props, skratka pre ,properties”, s v Reacte zakladnym sposobom, ako prenasat’ data
a konfiguraciu medzi komponentami. Props umoziiuji komunikaciu medzi nadradenymi
a podradenymi komponentmi, ¢o zjednodusuje spravu stavu a umoziuje vytvarat’ prispo-
sobiteI'né a znovupouzitelné komponenty. V Reacte su props predavané z nadradené¢ho
komponentu do podraden¢ho komponentu ako vstupné parametre. Podradeny komponent
potom pouziva props na Citanie dat alebo na konfiguracie od nadradeného komponentu.
Dolezité je poznamenat’, Ze props su iba na Citanie, o znamen4, ze ich hodnoty nemozno

zmenit’ priamo v podradenom komponente. [11][12]
Priklad props je nasledovny:
const Hi = (name) => {

return <hI1>HI, {name} </h1>

}
function App(){

return <Hi name="“Marek*/>
}

V tomto priklade nadradeny komponent ,,App* vytvara a zobrazuje podradeny komponent
,»Hi*“. Pri vytvarani komponentu ,,Hi“ nadradeny komponent ,,App* predava prop ,,name*
s hodnotou ,,Marek*. Komponent ,,Hi* potom pouziva tuto hodnotu na vytvorenie pozdra-

vu ,,HI, Marek*

1.3.5 Hooks

Hooks st funkcie, ktoré s sucastou React kniznice od verzie 16.8 a umoziuju pouzivat
stav a d’alSie funkcie zivotného cyklu komponentu v ramci funkénych komponentov, bez
potreby vytvarat’ triedy. Boli navrhnuté na rieSenie niektorych problémov a obmedzeni
triedovych komponentov, ako je napriklad zlozitost’ prenaSania stavu a logiky medzi kom-

ponentmi, ¢o zjednodusuje a zefektiviiuje vyvoj a udrziavanie aplikacii v Reacte. [7] [13]
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Medzi zékladné hooks patri:

e useState: Sluzi na manazovanie stavov vramci komponentu. Je to jednoducha
funkcia, ktord vrati dvojicu hodnot: aktudlny stav a funkciu na jeho aktualizaciu
[14]

o useEffect: Tento hook umoziuje vykonavat’ vedlajSie efekty, ako napriklad API
volania, manipulaciu s DOM alebo aktualizaciu titulku stranky, v ramci funkéného
komponentu. Je navrhnuty tak, aby nahradzal metédy zivotného cyklu triedovych
komponentov, ako st componentDidMount, componentDidUpdate a compo-

nentWillUnmount. [7]

Okrem tychto zakladnych hookov, React pontika hooky ako: useContext, useReducer,
useRef, useCallback, useMemo atd’. Taktiez developeri st schopny vytvorit’ si vlastné ho-

oky na svoje unikatne pripady pouzitia ako napriklad data fetching, Casovace atd’. [13]

1.3.6 React Router

React pouziva na implementaciu smerovania v aplikacidch znamy modul React Router.
Bez toho, aby ste museli Ziadat’ server o nové stranky, umoziuje spracovat” dynamické
zmeny v zobrazeni aplikacie na zéklade adresy URL alebo historie prehliadaca. Vysled-

kom je zlepSenie pouZzivatel'ského zazitku a zvysSenie vykonu programu. [15]

1.4 Node.js

Node.js je open-source, multiplatformové prostredie a kniznica na spustanie webovych
aplikacii na servery. Bol vyvinuty v roku 2009 Ryanom Dahlom a postaveny na JavaScrip-
tovom engine V8 prehliadaca Chrome, ktory dovol'uje pouzitie vyvojarom efektivne vyvi-
jat’ back-end, front-end a full-stack aplikacie pomocou JavaScript jazyka. Node.js pouziva
asynchronny beh riadeny wudalostami, ktory zabezpecuje vysoku Skalovatelnost’
a priepustnost’ webovych aplikacii, o znamend, ze umoziuje spracovavat’ viacero subez-

nych poziadaviek bez spomalenia systému. [16] [17]

1.4.1 Vlastnosti

Node.js ma niekol’ko kl'icovych vlastnosti, ktoré odlisuju Node.js od ostatnych back-end

technologii a prispievaju k jeho popularite medzi vyvojarmi.
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Vlastnosti st nasledovné:

Jednovlaknovy model: Node.js vyuziva jednovldknovy model pre vSetky poziadav-
ky a su zbierané v slucke udalosti. To znamena, Ze vSetky programy sa vykonavaju
v tom istom vlakne, od prijatia poZiadavky cez dokoncenie pozadovanej tlohy az
po odoslanie odpovede klientovi spat’. Tato vlastnost’ zabranuje opatovnému naci-
taniu a redukuje ¢as prepinania obsahu, o ma za nasledok to, ze Node.js je ekono-

micky na pouzivanie [18]

Node Package Manager(NPM): je vstavany spravca balikov pre Node.js. Programa-
torom poskytuje pristup k rozsiahlemu ulozisku balikov, vdaka comu je mozné
jednoducho zahrnut' a spravovat’ kniznice a zavislosti v projekte Node.js. Okrem

toho NPM podporuje spravu verzii a zarucuje kompatibilitu. [19]

Neblokovany vstup/vystup: Neblokujuce /O operacie st jednou z hlavnych pred-
nosti Node.js. Pri beznom synchronnom spracovani musi server pockat’ na dokon-
¢enie 1/O operacie a az potom prejst’ na dalSiu poziadavku, napriklad na ¢itanie z
databazy alebo suborového systému. Server mdze stale spracovavat’ d’alSie pozia-
davky, pretoZze Node.js pouziva neblokujlicu, asynchronnu techniku, pri ktorej sa
I/O operacie vykonavaju na pozadi. Vysledkom je, Ze Node.js dokaze na jednom

serveri spravovat’ tisice spojeni naraz. [18]

Vykon: Node.js pontika rychle vykonavanie kdédu, pretoZze je postaveny na Ja-
vaScriptovom engine V8 od Google Chromu. Tento engine skompiluje JavaScript
kod do strojového kodu, o ma za nasledok to, Ze kod je jednoduchsie a rychlejsie
implementovany. Koncepty ako asynchréonne programovanie a sposob, akym pra-
cuje s neblokujlicimi vstupno-vystupnymi operaciami, zabezpeCuji jeho vysoky
vykon. [18]

Tieto kl'aicové vlastnosti pomohli Node.js ziskat’ obrovskll popularitu a stat’ sa Standardnou

technolégiou na vytvaranie skalovatelnych, efektivnych a vysoko vykonnych webovych

aplikécii.
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1.5 Express.js

Express.js alebo Express je najpopularnejsi back-end webovy framework pre Node.js. Bol
vytvoreny na vyvoj single-page, multi-page a hybridné webové aplikdcie a takisto sa stal
Standardom pre vyvoj back-end aplikacii pomocou Node.js a to z dovodu, ze Express po-

nuka jednoduchost, bez tikoru na jeho vykon a flexibilitu. [20] [21]

1.5.1 Middleware funkcie

Express operuje na zaklade sérii middleware funkcii. Middleware funkcie st funkcie, ktoré
maju pristup ku poziadavke objektu (request), odpovede objektu (response) a next funkcie
v aplikacnom request-response cykly. Tieto funkcie mozu vykonavat’ akykol'vek kod, mo-
difikovat’ request a response ojekty, ukoncit’ request-response cyklus alebo zavolat’ d’alsiu
middleware funkciu v poradi. Tento modularny pristup dovol'uje vyvojarom vysoky stupen

kontroly nad request-response cyklom. [20] [21]

1.5.2 Routing

Routing v Expresse je jedna z najsilnejSich vlastnosti celého frameworku. Routing referuje
ako maju aplikacné endopointy odpovedat’ klientovym poziadavkam. Express pontka ro-
bustné riesenia pre routing, ktory zahriiuje podporu pre URL parametre a zastupnych zna-

kov, ¢o ulah¢uje vytvaranie zlozitych Struktar API. [20] [21]

1.6 MongoDB

MongoDB je open-source NoSQL (Not only SQL) databazovy systém, ktory sa pouziva
ako alternativa k tradi¢nym relacnym databazam. Oproti relacnym databazam MongoDB
nevyuziva tabulky ariadky na zapisovanie dat ale jej architektura sa sklada z kolekcii
a dokumentov. Kolekcia je ekvivalent SQL tabulky, ktora obsahuje sibory dokumentov.
Dokumenty sa skladaju z key-value parov, ¢o je zakladna jednotka dat pre MongoDB. Tie-
to dokumenty pouzivaju podobnu Struktiru ako JSON, ale su nazyvané Binary JSON
(BSON). Vyhodou tejto Struktary je to, ze pojme viacero datovych typov. Fieldy v doku-
mentoch sa chovajii podobne ako stipce v relaénych databazach aich hodnoty sa mozu
skladat’ z r6znych datovych typov, mézu obsahovat’ d’alSie dokumenty, polia a polia do-

kumentov. [22]
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Organizacie by mali uvazovat’ o pouziti MongoDB z nasledujucich dovodov:

MongoDB mdze ukladat’ vel'ké objemy Strukturovanych a nestruktirovanych dat
a moze ich Skalovat’ vertikalne a horizontalne. Indexy st pouzité na vylepSenie vy-
konu pri vyhl'adavani. Vyhladavanie sa vykonava aj pomocou dopytov na polia,

rozsahy a vyrazy. [22]

Databazy postavené na dokumentoch dovol'uju vkladat dokumenty na opis vnore-

nych Struktar a dokdzu tolerovat’ odchylky v tidajoch [22]
MongoDB méze byt’ pouzita na chod cez viacero serverov [22]

MongoDB pouziva replikaciu, kde subor replik je sada dvoch alebo viacerych in-
Stancii MongoDB, ktoré sa pouzivaji na zabezpecenie vysokej dostupnosti. Tieto
sady replik sa skladaju s primarneho a sekundarneho servera, kde primarny server
vykonéva vsetky operdcie Citania a zapisu, zatial' co sekundarna replika uchovava

kopiu udajov. Ak primarna replika zlyha, pouzije sa sekundarna replika. [22]

Navzdory tomu, aké benefity ma MongoDB, taktiez ma aj nedostatky ako:

Kvoli automatickej stratégii ,,failover pouzivatel’ nastavi len jeden ,,Master node*
v klastri MongoDB. Ak tento uzol zlyhd, iny uzol sa automaticky stane novym

»Master node* a vSak tento proces moze trvat’ az mintitu. [22]

Jediny ,,Master node* MongoDB taktiez limituje, ako rychlo mézu byt data zapisa-
né do databazy. Zapisané data musia byt nahrané na ,,Master node* a zapis novych

informécii do databazy je obmedzeny kapacitou daného uzla. [22]

MongoDB nedodava tplnu referencnu integritu pomocou obmedzeni cudzich kI'a-

¢ov, ¢o moze ovplyvnit’ konzistenciu udajov. [22]

V databazach MongoDB nie je predvolene povolené overovanie pouZzivatelov.
A vSak MongoDB pridalo predvolené nastavenie, ktoré blokuje sietové pripojenia

k databazam, ak neboli nakonfigurované spravcom databazy [22]

1.7 Mongoose

Mongoose je dolezity nastroj v MongoDB ekosystéme, vytvoreny na to, aby zjednodusil

proces pracovania s MongoDB v Node.js prostredi. Ako kniznica na modelovanie objekto-

vych udajov (ODM), zabezpecuje jednoduché riesenie zaloZené na schéme pre modelova-
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nie aplikacnych dat, efektivne prepdja medzeru medzi MongoDB bezschémovej natury

a potrebou spracovania Struktarovanych tdajov v logike aplikacie. [23]

1.7.1

Kracové vlastnosti Mongoose kniZnice

Schémy: Mongoose dovol'uje definovat’ objekty so ,,strongly-typed* schémou, kto-
ra sa rovna kolekciam MongoDB. Tieto schému sluzia ako ndvod pre dokumenty
MongoDB tak, ze Specifikuji Struktaru udajov, predvolené hodnoty, validatori
a iné, ¢im zavadzaji vrstvu Struktiry do inak flexibilného datového modelu Mon-

goDB. [24]

Modely: Modely st konstruktory vysSieho radu postavené z definicii schém
v Mongoose systéme. Reprezentuju MongoDB kolekcie a sluzia ako rozhranie pre

CRUD operéacie a dotazy. [24]

Middleware: Kniznica Mongoose ma podporu aj pre middleware, ktory sa nazyva
aj ako pre a post hooks a slizia pre urcité udalosti. Tieto middleware metody, sa
vykonavaju bud’ pred tymito udalostami, alebo po nich a poskytuju ucinny nastroj

na konzistentnu spravu tidajov. [24]

Vytvaranie dotazov: Mongoose podporuje retazové vytvaranie dotazov, ktoré do-
pomaha vyvojarom tak, Zze modzu pisat MongoDB dotazy jednoduchSom
a Citate'nejSom formate. Tym padom tato vlastnost’ ul'ahcuje proces pisania zlozi-

tych dotazov a zvySuje Citatelnost’ kodu. [24]

Validacia: Mongoose poskytuje vstavantl validaciu pre schémy, dovol'ujuca pre
konzistentnu ochranu integrity dat. Taktiez Mongoose ponuka vyvojarom vytvarat
si vlastné validacie, ktora ponuka flexibilné moznosti na dodrziavanie pravidiel pri

datach. [24]

Tieto vlastnosti robia z Mongoose go-to kniZnicu pri praci s MongoDB.

1.8 MERN stack

MERN stack je JavaScript stack, ktory bol navrhnuty tak aby zjednoduSoval vyvojarom

proces vytvarania full-stack webovych aplikacii. MERN stack je akronym, ktory znamena

M — MongoDB, E — Express.js, R - React.js a N — Node.js. [25]
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MERN stack funguje nasledovnym sposobom:

e MongoDB sluzi ako databazova vrstva aplikécie, ktora uklada data vo flexibilnom

BSON forméte [25] [23]

o Express.js sluzi ako serverova vrstva, ktora bezi na Node.js a pomocou neho sa vy-

vijaji webové aplikacie, ktoré obsahuju sériu middleware volani a routes. [25] [20]

e Node.js je technologia, ktora spdsobuje, Ze JavaScript sa méze vykonavat' aj na

serverovej strane. [25] [16]

e React.js je front-end JavaScript kniZnica, ktorad slazi na vytvaranie uzivatel'skych

rozhrani, dovol'ujuca efektivne aktualizovanie a renderovanie komponentov [25]
[7]

Jeden znajzasadnejSich vyhod MERN stacku je ten, Zze cely tento stack je napisany
v jazyku JavaScipt, ktory je momentalne najpopularnejsi programovaci jazyk. To, Ze tento
stack pouZziva len jeden programovaci jazyk spdsobuje to, ze vyvoj webovej aplikacie od
front-end Casti po back-end Casti je vel'mi prijemny zazitok pre vyvojara pretoze nemusi
prepinat’ medzi ré6znymi programovacimi jazykmi a taktiez pre zacinajucich webovych
vyvojarov je tento stack najlepsia vol'ba, kvoli jeho jednoduchosti a tomu, Ze je potrebny

len jeden programovaci jazyk aby sa dala vyvinit’ plnohodnotna webova aplikacia. [25]

1.9 Figma

Figma je dizajnovy nastroj zaloZzeny na cloude, ktory je znami kvoli jeho privetivom roz-
hrani pre uzivatel'ov a kolaborativnym charakterom, vd’aka ¢omu sa stala nastrojom pre
jednotlivych dizajnérov aj velké dizajnérske timy. Pouziva sa pre vyhotovenie roznych
dizajnérskych uloh ako napriklad: dizajn uzivateI'ského rozhrania, navrhu UX (user expe-

rience), prototypovanie, grafického dizajnu a mnoho d’alSich. [26] [27]
Medzi zakladné funkcie patri:

e Spolupraca v realnom case: Jednou z vyznacnych vlastnosti Figmy, ktora ju vyraz-
ne odliSuje a vynika medzi ostatnymi dizajnérskymi nastrojmi, je jej schopnost’
umoznit' spolupracu v realnom c¢ase. Tato funkcia, ktora bola v oblasti dizajnér-
skych nastrojov prvykrat zavedena prave Figmou, umoziuje timom spolupracovat’
na rovnakom dizajnovom subore sucasne, pricom sa vSetky zmeny automaticky ak-

tualizuju. Tato moznost’ vyrazne zvySuje efektivitu prace, umoznuje rychlejsie ite-
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racie a zlepSenia dizajnu, ¢im sa stala jednou z kI"a¢ovych vyhod Figmy pre kolek-

tivnu a dynamick tvorbu dizajnu. [26] [27]

Prototypovanie: Figma dovol'uje dizajnérom tvorit’ interaktivne prototypy bez zby-
tocnych tazkosti. Dizajnéri mozu spajat’ rézne obrazovky, pridavat’ prechody, vy-
tvarat’ mikroiteracie a tym Figma prispieva k tomu, aby sa mohli testovat’ pouziva-

tel'ské zazitky bez potreby samostatného nastroja na prototypovanie. [26] [27]

Komponenty a §tyly: Figma podporuje znovupouZiteIné komponenty a Styly, ¢im
ul’ahcuje udrziavanie konzistentného dizajnu v rdmeci systému navrhu v radmci pro-
jektu alebo celého timu. Zmeny hlavnych komponentov a Stylov sa premietnu vsa-

de, kde sa pouzivaj, ¢im sa zabezpeci konzistentnost’ a usetri cas. [26] [27]

Zalozeny na cloude: Tym, ze Figma je cloudovy nastroj, tak umoziuje dizajnérom
pracovat’ odkialkol'vek bez toho, aby sa museli starat’ o synchronizaciu svojej pra-

ce. [26] [27]

Na zéklade tychto vlastnosti je Figma vybornym nastrojom pre vzdialené timy a rozsiahle

projekty a taktiez je idedlnou vol'bou pre navrh UL/UX. Figma je tiez multiplatformovy

nastroj, ¢o znamena, Ze ju mozno vyuzivat' v akomkol'vek operacnom systéme, ktory pod-

poruje webovy prehliadac. [26] [27]

Medzi mozné alternativy patria nastroje ako:

Adobe XD: Adobe XD je nastroj na dizajnovanie a prototypovanie uzivatel'skych
rozhrani pre webové stranky a mobilné aplikacie. Pontka funkcie ako je spolupraca
v realnom case, integracia s ostatnymi Adobe produktmi a podpora pre rézne plat-

formy. [34]

Sketch: Sketch je populdrny nastroj na dizajnovanie uzivatel'skych rozhrani, ktory
je k dispozicii iba pre macOS. Ponuka funkcie ako symboly a styly, ktoré ulahcuju

tvorbu konzistentnych dizajnov. [35]

Framer: Framer je nastroj na dizajn a prototypovanie, ktory sa zameriava na tvorbu
interaktivnych a animovanych dizajnov. Ponutka aj podporu pre React, ¢o umoziiuje

dizajnérom a vyvojarom spolupracovat’ priamo na komponentoch aplikacie. [36]
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II. PRAKTICKA CAST
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2 ANALYZA A NAVRH WEBOVEJ APLIKACIE

Tato sekcia bakalarskej prace sa zaobera analyzou a navrhom webovej aplikacie Handy-
man, ktorej cielom je analyzovat' trh s podobnym produktom, vytvorit' funkcionalne
a nefunkciondlne poziadavky na aplikaciu, ktoré by mali byt splnené pri finalnej verzii
webovej aplikacie. Okrem toho je sucastou navrhu aj vizualizacia webovej aplikacie po-

mocou dizajnového nastroja Figma.

2.1 Analyza trhu s podobnym produktom

V tejto casti je realizované porovnanie webovych aplikacii poskytujacich sluzby analogic-
ké s tymi, ktoré su predmetom aplikacie Handyman. Specificky sa venuje pozornost’ stran-
kam 123dopyt.sk, aaadopyt.sk a poptavej.cz. Spoloénym menovatel'om tychto webovych
aplikécii je sprostredkovanie kontaktu medzi poskytovatel'mi sluzieb a zdkaznikmi hl'ada-
jucich tieto sluzby. V nasledujucich sekciach je rozobrata kazda webova aplikacia, s dora-

zom na sluzby, ktoré ponukaju, hlavné funkcie a charakteristiky.

2.1.1 123dopyt.sk

Webova aplikacia 123dopyt.sk kategorizuje uzivatelov do dvoch skupin: dopytujici a do-
davatelia. Dopytujici majii moznost’ zadarmo pridat’ dopyt, ktory je nasledne zverejneny
na webovej stranke a rozoslany emailom relevantnym dodavatel'om, ktori by mohli mat
zaujem skontaktovat’ dopytujuceho. Kontakt na dopytujuceho je nasledne poskytnuty po-
tencialnym dodéavatel'om pomocou emailu alebo telefonneho cisla. Registracia novych do-
davatel'ov na webovej stranke vyzaduje zadani ich mena, priezviska a telefonneho cisla, na
ktoré je nasledne zaslany kontakt od zamestnanca webovej stranky 123dopyt. Dodavatelia
su tiez povinni platit’ mesacny poplatok za pouzivanie a pontkanie svojich sluzieb, avSak
na webovej stranke nie je uvedena konkrétna suma. Prvé dva mesiace pouzivania su pre
dodavatel'ov zdarma, ale nie je jasne Specifikované, ¢i je tato ponuka podmienend pred-

platnym za dlhsi casovy tsek.

Pri prehl'adavani zadanych dopytov na stranke maji dodavatelia moznost’ filtrovania podla
kategorii, lokality, hodnoty a datumu zadania. Zoznam dopytov vSak nie je navrhnuty tak,
aby umozioval jednoduchu ¢itatenost. Dopyty si umiestnené blizko vedla seba a farba
pisma je dostato¢ne napadna na to, aby pri Citani jedného titulku uptitala pozornost’ na titu-
lok iného dopytu. To moze znizovat’ celkovl prehl'adnost’ a efektivitu pouZzivania platfor-

my pre dodavatelov.
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Na zaklade tejto analyzy je mozné identifikovat’ niekol’ko oblasti, ktoré by mohli byt zlep-
Sené v ramci webovej stranky 123dopyt.sk. Prvym bodom je absencia jasne uvedenej sumy
mesacného poplatku pre dodavatelov, ktora by mohla byt potencialne odstraSujuca pre
nové subjekty zvazujuce registraciu. Druhym bodom je celkovy dizajn a usporiadanie zoz-
namu dopytov, ktoré by mohlo byt optimalizované pre lepS$iu Citate'nost’ a pouzivatel'sku
skusenost’. Tieto poznatky mozu byt vyuzité pri navrhu a vyvoji aplikacie Handyman, s
cielom vytvorit’ produkt, ktory je intuitivny a jednoduchy na pouZitie pre obe skupiny uzi-

vatelov - dopytujucich aj dodavatelov.

2.1.2 Aaadopyt.sk

Aaadopyt.sk, podobne ako 123dopyt.sk, predstavuje platformu, ktora sprostredkovava kon-
takt medzi dopytujiicimi a dodavatel'mi. Funkénost’ oboch stranok je do velkej miery po-

rovnatel'na, avsak existuju urcité rozdiely, ktoré odliSuji Aaadopyt.sk.

Jednym z tychto rozdielov je dizajn a pouziteInost’ formuldra pre pridavanie dopytov. Na
Aaadopyt.sk je tento formular navrhnuty tak, aby bol pre uzivatela intuitivny a jednoduchy
na pouzitie. To moze viest’ k vyssSej efektivnosti a spokojnosti uzivatela pri interakcii s

webovou strankou.

Rovnako ako na 123dopyt.sk, dodavatelia na Aaadopyt.sk sa musia zaregistrovat’ a zaplatit’
predplatné za vyuzivanie sluzieb. Cena za Clenstvo vSak nie je jasne uvedena, ¢o moze
viest’ k neistote a potencidlnemu odstraseniu novych dodavatelov. Ponuka sa im dvojme-
sacné Clenstvo zdarma, avSak mechanizmus tohto systému nie je jasne vysvetleny, ¢o moze

vytvarat’ d’al$iu nejasnost’ a neistotu.

Pokial’ ide o uzivatel'ské rozhranie (UI), Aaadopyt.sk vykazuje vysSiu Groven profesionali-
ty a estetického spracovania v porovnani s 123dopyt.sk. Napriek tomu existuju oblasti, kde
by sa mohla zlepsit’ CitateInost’ a efektivnost’ interakcie s uzivatelom. Konkrétne je mozné
optimalizovat’ zoznam dopytov odstraiiovanim nepotrebnych prvkov, ako je profilova fo-

tografia dopytujuceho, ktora pre dany dopyt neprinasa vyznamnt hodnotu.

Na zéklade tejto analyzy je mozné identifikovat’ dve hlavné oblasti pre zlepSenie. Prvou z
nich je zlepsenie transparentnosti ohladom cien ¢lenstva pre dodavatelov, ¢o by mohlo
pomdct’ eliminovat’ neistoty a zvysit doveru uzivatel'ov. Druhou oblast’'ou je zlepSenie uzi-

vatel'ského rozhrania, konkrétne optimalizacia zoznamu dopytov s cielom zlepsit’ Citatel-
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nost’ a odstranit’ nepotrebné elementy, ktoré mozu odvadzat’ pozornost’ od podstatnejsich

informacii.
2.1.3 Poptavej.cz

Poptavej.cz predstavuje d’alSiu platformu, ktora zohrava ulohu sprostredkovatel'a medzi
poskytovateI'mi sluzieb a zdkaznikmi, ktori hl'adaju tieto sluzby. Tato webova stranka,
podobne ako predoslé, umoziuje klientom zadavat dopyty bezplatne. RozliSujuca

vlastnost’ Poptavej.cz spociva v transparentnosti jej cien pre clenstvo.

Dal§im vyznamnym rozdielom je bezplatna a nezévizna registracia pre poskytovatel'ov
sluZieb, ¢o zniZuje bariéru vstupu na platformu. Tato funkcia moze vytvarat’ silnejsi pocit

dovery a pohodlia pre poskytovatel'ov, ktori sa zaujimaju o vyuzitie platformy.

Poptavej.cz sa tiez odliSuje v tom, ze umoznuje poskytovatelom sluzieb kontaktovat klien-
tov priamo prostrednictvom stranky. Téato funkcia poskytuje vyssiu mieru interakcie a ko-
munikacie medzi oboma stranami, ¢o moZze viest’ k efektivnejSiemu a rychlejSiemu procesu

zabezpecenia sluzieb.

Dal§im unikdtnym prvkom je kreditovy systém, ktory umoziuje registrovanym firmam
ziskavat’ kontaktné udaje klientov, najma v stavebnych oblastiach. Firmy maji moznost
dobijat’ na svoj uzivatel'sky ucet uréitu sumu kreditu, ktory mézu vyuzit’ na zobrazenie
kontaktov pri kreditovych dopytoch z vybranych oblasti a lokalit. Tento systém pravdepo-

dobne umoziuje firmam flexibilnejsie a cielenejsie vyuzitie platformy.

Rozhranie Poptavej.cz je navrhnuté tak, aby bolo jednoduché a pristupné pre uzivatelov.
Celkovy dizajn stranky a jej funkcie naznacuju, Ze tvorcovia sa snazili zabezpecit’, aby

uzivatelia mohli bez problémov prechadzat’ a vyuzivat’ platformu.

2.1.4 Prilezitosti pre vlastny navrh

Vysledkom analyzy trhu bola identifikacia hlavnych konkurenénych webovych aplikacii
poskytujucich podobné sluzby ako planovana aplikacia Handyman - 123dopyt.sk, aaado-
pyt.sk a poptavej.cz. VSetky tieto platformy zastupuji sprostredkovatel'sku ulohu medzi

dodavatel'mi a dopytujucimi stranami, ktoré hl'adaji rdzne sluzby.

123dopyt.sk a aaadopyt.sk ponukaji podobné modely, kde dodavatelia musia zaplatit’ po-

platok za ¢lenstvo, pricom ceny nie st transparentné. Na druhej strane, poptavej.cz prinasa
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transparentnejsi pristup s jasne uvedenymi cenami a bezplatnou registraciou pre dodavate-

Tov.

Rozhrania a uZivatel'ské skusenosti tychto webovych stranok sa liSia, pricom kazda stranka
ma svoje silné a slabé stranky. Bolo zistené, ze niektoré prvky, ako je zoznam dopytov a

kontaktné formulare, by mohli byt navrhnuté lepsie, aby zlepsili UX.

Z analyzy je zrejmé, ze existuje priestor na vytvorenie webovej aplikécie, ktora by mohla
vylepsit’ slabé stranky sucasnych rieSeni a ponuknut’ uzivatel'om jednoduchsi, transparen-
tnejsi a efektivnejsi systém pre sprostredkovanie sluzieb. Buduca aplikacia Handyman by

mohla vyuzit’ tieto prilezitosti a ponuknut’ unikatnu hodnotu pre svojich uzivatel'ov.

2.2 Navrh webovej aplikacie

Na zéklade vykonanej analyzy trhu je mozné formulovat’ navrh novej aplikacie, ktora by
zlepSovala existujice rieSenia a prinasala inovaciu do sic¢asného trhu. Planovana aplikacia,
nazyvana Handyman, sa zamysla vyuZit’ novy inovativny pristup k komunikacii medzi

dodévatel'mi a dopytujucimi.

Rozhodujucou charakteristikou aplikdcie Handyman bude centralizacia procesov. Vsetky
aspekty, vratane komunikacie, platieb za zakazky, prijatia zakazky, otdzok tykajucich sa
zakazky, vyplaty osob, ktoré dokoncili zakazku, atd’., budu spravované priamo cez aplika-
ciu Handyman. Toto rieSenie zamedzi potrebe vyuzivania aplikacii tretich stran a zvysi

efektivitu a jednoduchost’ procesov.

Dalej, aplikacia Handyman nebude fungovat' na principe predplatného pre dodavatelov,
ako je to bezné u stcasnych rieseni. Namiesto toho budu dodéavatelia odmenovani po do-
konceni kazdej zakazky, pricom mala Cast’ sumy bude pripisana aplikacii ako poplatok za
sprostredkovanie. Peniaze budu pripisané na ucet dodavatel’a v aplikacii, odkial’ ich bude

mozné previest’ na vlastny bankovy ucet.

Tymto spdsobom navrhovana aplikadcia Handyman ponuka inovativne a uzivatel'sky prive-
tivejsie rieSenie, ktoré je zamerané na zlepSenie komunikacie a procesov medzi dodéava-

tel'mi a dopytujucimi.

Je dolezité poznamenat, ze popisovany koncept aplikacie Handyman je v sucasnosti len v
Stadiu navrhu. Prezentovand verzia v ramci tejto prace bude demo verzia, ktora demonstru-
je zékladné funkcionality a pracovné procesy navrhovanej aplikacie. Komplexné imple-

mentacie, ako je plna integracia platieb a pokrocilé funkcie komunikacie, budu sucastou
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buducej vyvojovej cesty aplikacie. Toto demo ma za ciel’ ukazat' potencial navrhovanej

aplikacie a jej schopnost’ priniest’ inovacie a zlepsenia do sti¢asného trhu.

2.3 Funkcionalne poziadavky a nefunkcionalne poziadavky

Na zéklade tvrdeni, ktoré su popisane v navrhu je d’al§im krok vytvorit’ funkciondlne
a nefunkciondlne poziadavky, ktoré¢ popisSu to ¢o musi obsahovat’ finalna verzia aplikacie

Handyman.

2.3.1 Funkcionalne poziadavky

Funkcionalne poziadavky popisuju konkrétne funkcie alebo ¢innosti, ktoré systém alebo
komponent systému musi byt schopny vykonat’. Tieto poziadavky sa zaoberaju "¢o" sys-
tém ma robit’.

Funkcionalne poziadavky st:

e Komunikécia: Aplikacia by mala umoznit’ bezproblémovu komunikaciu medzi do-

davatel'mi a dopytujucimi.

e Sprava zakaziek: Aplikdcia by mala umoznit’ prijatie a dokoncenie zdkaziek pro-

strednictvom systému.

e Platby: Aplikacia by mala umoznit’ bezpe¢né spracovanie platby za zékazku a jej

prenos na ucet dodavatela.

e Registracia a prihlasenie: Aplikacia by mala poskytnut’ moznost’ registracie a pri-

hlasenia pre dodavatel’'ov a dopytujucich.

e Hrladanie a filtrovanie: Aplikacia by mala poskytnut’ moznosti hl'adania a filtrova-
nia zékaziek podl'a roznych kritérii, ako su lokalita, typ prace, hodnotenie dodava-

tel’'a a podobne.

e Hodnotenie a recenzie: Aplikacia by mala umoznit' dopytujucim hodnotit’ a pisat’

recenzie na dodavatel'ov po dokonceni zakazky.

e Sprava uctu: Aplikacia by mala poskytnut’ moznosti pre spravu uctu, ako si zmena
hesla, uprava osobnych udajov, nastavenie platobnych informacii a podobne.

e Notifikacie: Aplikacia by mala poskytnut’ systém notifikacii, ktory informuje uzi-
vatel'ov o doblezitych udalostiach, ako st nové zakazky, spravy od dodavatelov,

platby a podobne.
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2.3.2

Stkromné spravy: Aplikécia by mala umoznit’ bezpe¢nti komunikaciu medzi dopy-

tujucimi a dodavatel'mi prostrednictvom sukromnych sprav.

Zdiel'anie zakaziek: Aplikacia by mala poskytnut’ moznost’ zdiel'ania zakaziek s

inymi uzivate'mi alebo na socidlnych siet’ach.

Odoslanie a prijatie ponuky: Aplikacia by mala umoznit’ uzivatelom odoslat’ ponu-

ku na vykonanie zakazky a taktiez prijat’ alebo odmietnut’ dant ponuku

Diskusia pod zakazkou: Aplikéacia by mala poskytovat’ funkcionalitu, ktora umoz-
nuje uzivatel'om vytvarat’ a sledovat’ diskusiu priamo pod detailmi zakazky. Tento
dialdg by mohol sluzit' na vyjasnenie akychkol'vek nejasnosti tykajucich sa zakaz-
ky, poskytnutie dodatocnych informacii alebo odpovedanie na otazky tykajiice sa
zakazky. Diskusia by mala byt’ otvorena pre vSetkych zainteresovanych stran s cie-

Pom zabezpecit’ plnu transparentnost’ a porozumenie zakazky.

Nefunkcionalne poziadavky

Nefunkcionalne poziadavky sa tykaji "ako" systém vykonava svoje funkcie, a zahfnaja

aspekty ako vykonnost’, bezpe¢nost’, spolahlivost’, atd’.

Nefunkcionalne poziadavky su:

Bezpecnost: Aplikacia by mala implementovat’ Standardy pre bezpecnost' dat a
ochranu osobnych udajov, aby sa chranili informacie uzivatel'ov. Mala by zahriio-

vat’ funkcie, ako su silné hesla, Sifrovanie dat a dvojfaktorové overovanie.

Rozsiritelnost’: Aplikacia by mala byt navrhnuta tak, aby bola 'ahko rozsirite'na a

prispdsobitel'na pre buduice potreby a vyvoj.

Vykon: Aplikacia by mala byt’ rychla a efektivna pri spracovani poziadaviek uziva-

tel'ov. Uzivatelia by nemali ¢akat’ na nacitanie stranky alebo spracovanie transakcii.

Kompatibilita: Aplikacia by mala byt kompatibilna s réznymi prehliadacmi a mo-
bilnymi platformami. Mala by sa prisposobit’ roznym vel'kostiam obrazoviek a roz-
liSeniam.

Pouzivatel'ska privetivost: Aplikacia by mala mat intuitivne a jednoduché pouziva-
tel'ské rozhranie. Uzivatelia by mali byt schopni I'ahko néjst’ a vyuzit' pozadované

funkcie bez potreby Specidlneho skolenia alebo pomoci.
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e Stabilita: Aplikacia by mala byt stabilnd a bezchybna. Mala by byt odolna voci

chybam a schopna sa rychlo obnovit’ po zlyhani.

o Dokumentécia: Aplikacia by mala byt dobre dokumentovana, aby uZzivatelia a vy-
vojari pochopili, ako funguje a ako sa pouziva. Dokumentécia by mala zahtiat’ uZzi-

vatel'ské prirucky, technické Specifikacie a API dokumenty.

e Jednoduché nasadenie a udrzba: Aplikacia by mala byt navrhnuté tak, aby jej nasa-
denie a udrzba boli jednoduché a efektivne. To zahtfia schopnost’ 'ahko aktualizo-

vat’ aplikaciu s minimalnym prerusenim sluzby.

o Skalovatelnost: Aplikicia by mala byt navrhnuta tak, aby bola schopna zvladnut
narast poctu uzivatel'ov a transakcii bez vyznamného vplyvu na vykon alebo spo-

I'ahlivost’.

e Dostupnost: Aplikacia by mala byt navrhnuta tak, aby bola dostupné pre uzivate-
Pov 24 hodin denne, 7 dni v tyZdni. To znamena, Ze musi byt navrhnuta tak, aby

zvladla prerusenia sluzby a obnovila sa po nich.

e Zalohovanie a obnova dat: Aplikacia by mala obsahovat’ mechanizmy na zalohova-
nie a obnovu dat uzivatel'ov, aby sa zabranilo stratdm dat v pripade vypadku systé-

mu alebo inej katastrofy.
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3 DIZAJN WEBOVEJ APLIKACIE

Dizajn webovej aplikdcie Handyman bude realizovany prostrednictvom nastroja na dizajn
Figma. Tento nastroj umoziuje vytvaranie komplexnych a detailnych prototypov, ktoré st

potom pouzité ako referencia pri implementacii front-endu.

V procese dizajnovania sa budu vytvarat’ jednotlivé komponenty, ktoré predstavuji sta-
vebné bloky uzivatel'ského rozhrania. Tieto komponenty budi potom pouzité na zostavenie

roznych obrazoviek aplikacie.
Dizajnované budu nasledujuce obrazovky:
e Domovska stranka: Predstavuje vstupny bod do aplikacie a poskytuje zakladné in-
formacie o aplikacii.
e Prihldsenie: Stranka umoznujuca existujucim uzivatel'om prihlasit’ sa do aplikacie.
e Registracia: Stranka poskytujiica moznost’ novym uzivatel'om vytvorit’ si ucet v ap-
likacii.
e Pridanie novej zakazky: Stranka umoziujica uzivatel'om vytvorit’ a publikovat’ no-
vu zékazku.

e Zobrazenie detailu zakazky: Stranka zobrazujuca vsetky detaily konkrétnej zakaz-

ky, vratane informécii o dopytujiicom uzivatel'ovi, popisu prace, ceny a podobne.

e Zobrazenie zoznamu zakaziek: Stranka poskytujuca prehl'ad vsetkych dostupnych

zakaziek, ktoré mézu byt filtrované a triedené podl'a roznych kritérii.

e Domovska stranka pre prihlaseného uzivatela: Stranka, ktora poskytuje personali-
zovany prehlad aplikacie pre prihlasené¢ho uzivatela, vratane aktualnych zakaziek,

noviniek a podobne.

Vytvorené dizajny budu sluzit' ako vizualny navod pocas implementacie front-endu webo-

vej aplikacie.

3.1 Vytvorenie komponentov

Tato sekcia sa zaobera vytvorenim zakladnych komponentov, ktoré budu zakladom pre
dizajn webovej aplikacie Handyman. Tieto komponenty su navrhnuté tak, aby boli konzis-
tentné a univerzalne, ¢im sa zabezpeci jednotny a prijemny uzivatel'sky zazitok. Kompo-

nenty st nasledovné:
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1. Vyber farebnej palety: Farba je jednym z najdolezitejSich prvkom v dizajne, preto-
ze ovplyviuje naladu a percepciu uzivatel’a. Pre aplikaciu Handyman bude vybrana

farebna paleta, ktora bude zahfiat’ primarne, sekundarne a doplnkové farby.

2. Vyber pisma: Pismo je d’al§im klI'icovym prvkom v dizajne, ktory ovplyviiuje Cita-
tel'nost’ a celkovy vzhlad aplikacie. Pre aplikdciu Handyman bude vybrané pismo,

ktoré je I'ahko citatelné a prijemné pre oci.

3. Vytvorenie loga: Logo je jednym z najdélezitejSich prvkov znacky. Je to prvy bod
vizualnej komunikécie, ktory uzivatelia identifikuju s Aplikdciou. Logo by malo
obsahovat’ prvky, ktoré reprezentuji hodnoty a funkcie aplikacie a taktiez by malo

byt relevantné k cielovému publiku.

4. Vytvorenie navigacnej liSty (navbar): Navigacna lista je dolezitym prvkom uziva-
tel'ského rozhrania, ktory umoznuje uzivatelom lahko prechadzat’ medzi roznymi
strankami aplikacie. Budu vytvorené dva druhy navigacnych list - jedna pre prihla-

senych uzivatel'ov a druhd pre neprihlasenych uzivatel'ov.

5. Vytvorenie tlacidiel: Tlac¢idla su zékladnymi interaktivnymi prvkami, ktoré umoz-
nuju uzivatelom vykonavat’ akcie, ako je prihlasenie, registracia, odoslanie formu-
lara a podobne. Pre aplikdciu Handyman budu vytvorené zékladné tlacidla s konzis-

tentnym vzhl'adom a funk¢nost'ou.

Z dovodu casovej narocnosti a efektivity buda pre d’alSie potrebné komponenty pouzité
preddefinované komponenty z dostupnej kniznice komponentov. Tieto komponenty buda

prisposobené tak, aby zodpovedali vizualnemu jazyku a Stylu aplikacie Handyman.

3.1.1 Vyber farebnej palety

Farby su kl'acovym prvkom v dizajne webovych stranok a aplikécii, ktor¢ mézu na prvy
pohl'ad vyvolat’ Siroku Skalu emdcii a reakcii. Preto je ddlezité vybrat’ farebnt1 paletu, ktora

vytvara prijemny a atraktivny dojem, zaroven podporuje odozvu a doveru uzivatel'ov. [28]

Webova aplikadcia Handyman sa ststredi na poskytovanie spol'ahlivych a bezpecnych slu-
zieb, a preto je dolezité, aby farebnd paleta odrazala tieto hodnoty. Modra farba je casto
spajana s doverou, stabilitou a bezpecnostou, a preto bola vybrana ako primarna farba ap-

likacie. Konkrétne, primarna (#146C94) bude dominovat’ dizajnu. [28]

Komplementarne farby su zvolené tak, aby podporovali a dopliali primarnu farbu, ¢im

umoznujui vytvorenie vizualne prijemnej a harmonické farebnej schémy. Tieto farby zaht-
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naju svetlejSiu modra (#19A7CE), tmavu siva (#33333) a svetlu siva (#F6F1F1). Tieto
farby dopliajii primarnu modra a zaroveii poskytujii dostatony kontrast pre zvysenie ita-

tel'nosti a pouzitelnosti aplikacie. [28]

Obrazok 2. Farebna paleta

3.1.2 Vytvorenie tlacidiel

Tlacidla st zasadnym interaktivnym prvkom kazdej webovej aplikacie, ktory umoziuje
uzivatel'om interagovat’ s rozhranim a navigovat’ cez rdzne funkcie a stranky. Vyznamnym
faktorom v navrhu tlacidiel je ich viditelnost’ a Citate'nost’, pretoze to priamo ovplyviiuje

pouzitelnost’ a UX. [29]

V aplikacii Handyman budu tlacidla navrhnuté tak, aby boli v sulade s celkovym dizajnom
a farebnou paletou aplikacie. Bude k dispozicii az devit’ variantov tlacidiel, ktoré sa buda
lisit’ vo farbach a velkostiach. Tento vyber umoziuje flexibilitu v navrhu rozhrania a zaro-
ven zaisti, ze tlacidla budu v kazdej situécii jasne viditeI'né a 'ahko rozpoznatelné. Vyber
farieb a velkosti bude v sulade s celkovym dizajnom a bude reSpektovat’ principy pouZi-

tel'nosti a pristupnosti. [29]
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Obrazok 3. Tlacidla

3.1.3 Vyber pisma

V procese vyberu pisma pre webovu aplikaciu Handyman bola kladena doraz na citatel’-
nost’ a estetiku. Bolo dolezité, aby bolo pismo dostatocne Cisté a jednoduché pre 'ahku
CitateInost’ na roznych obrazovkach a aby malo modemny vzhl'ad, komplementarny k cel-

kovému dizajnu aplikacie. [30]

Pre aplikdciu Handyman bol vybrany font Roboto. Roboto je Casto vyuzivany vo svete
digitalneho dizajnu vd’aka svojej jednoduchosti, CitateInosti a pruznosti. Je charakterizo-
vany otvorenymi tvarmi a plynulymi krivkami, ktoré podporuju citatenost’ textu pri roz-
nych velkostiach a rozliSeniach. Roboto pontka aj Siroku $kalu hrabok a stylov, umoziu-

juc vytvorenie vizualnej hierarchie a dérazu v texte. [31]
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Pre nadpisy a dolezité textové prvky bude pouzity tucnejsi variant Roboto fontu, zatial’ ¢o
pre bezny text a popisy bude uprednostnend jeho normalna a l'ahké verzia. Toto rieSenie

Ropoto Thin
Roboto Extralight
Roboto Light
Roboto Reqular
Roboto Medium
Roboto Semibold
Roboto Bold
Roboto Extrabold

Roboto Black

Obrazok 4. Roboto font

3.1.4 Vytvorenie loga

Logo webovej aplikacie bolo navrhnuté s vyuzitim nastroja Adobe Illustrator. Tvorba sa
sustredila na integraciu elementov reprezentujicich pracovné nastroje a samotny nazov
aplikacie. Vysledkom je jednoduché, ale efektivne logo, ktoré jasne vystihuje klacové

vlastnosti a prednosti webovej aplikacie.
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ANDYMAN

Obrazok 5. Handyman Logo

3.1.5 Vytvorenie navigac¢nej liSty (navbar)

Navigacna lista bola navrhnutd s dérazom na intuitivnost’ a jednoduchost’ pouzivania. Jej
cielom je poskytnut’ uzivatel'om jednoduchy a efektivny spdsob, ako sa pohybovat’ po we-
bovej aplikacii Handyman.

Navrh navigacnej listy zahina dve verzie: jednu pre neprihlasenych uzivatel'ov a druht pre

prihlasenych uzivatel'ov.

Verzia pre neprihlasenych uzivatel'ov obsahuje moznosti pre prihlasenie a registraciu, ako

aj odkazy na domovsku stranku a stranku s informaciami o sluzbe.

Verzia pre prihlasenych uzivatel'ov ponuka pristup k uzivatelovmu profilu, stranke so za-
kazkami, moznosti vytvorit' novu zakazku a odhlasit’ sa.

V oboch verziach je logo aplikacie vzdy viditené vl'avo na navigacnej liste, aby poskytlo
jasnu identifikaciu znacky a umoznilo rychly navrat na domovsku stranku.

Farba navigacnej liSty bola zvolena tak, aby zodpovedala farebnej palete aplikacie, pricom

kontrast medzi textom a pozadim bol optimalizovany pre Citatel'nost’.

ﬁ Handyman Kategérie Zakazky  Ako to funguje Prihlasenie  Registrovat sa ‘ Slaﬁsaha"dymaﬂomJ
@ o roors 22

Obrazok 6. Navigacna lista
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3.2 Dizajn obrazoviek

V tejto sekcii je zamerana pozornost’ na vytvaranie dizajnu obrazoviek s vyuzitim nastroja
Figma. Tieto vizualne navrhy budi sluzit’ ako vychodiskovy bod a referencia pre imple-
mentaciu front-endovych cCasti prace. Dolezité je vSak zdoraznit, ze kone¢ny dizajn a im-
plementovany vysledok nebude uplne identicky, z dévodu niekol’kych faktorov. Prvym z
nich je casova narocnost’ - dosiahnutie uplnej zhody medzi dizajnom a implementaciou by
vyzadovalo vyrazne viac Casu, ktory je v ramci tohto projektu obmedzeny. Druhym fakto-
rom su technické obmedzenia a kompromisy, ktoré su Casto nevyhnutné pri prenose di-
zajnu do funkc¢nej aplikacie. Napriek tomu bude kladeny doraz na zachovanie kl'acovych
dizajnovych prvkov a zabezpecenie vysokého Standardu pouzitelnosti a vizudlnej pritazli-
vosti.

Navrhnuté budu nasledovné obrazovky:

e Domovska obrazovka: Tato obrazovka bude predstavovat’ vstupny bod do webove;j
aplikacie a bude obsahovat’ kI'icové informacie a navigané prvky pre d’alSie Casti
stranky.

e (Obrazovka na prihlasenie: Tato obrazovka bude navrhnuta tak, aby uzivatelom
umoznila prihlasit’ sa do svojho uctu v aplikacii.

e (Obrazovka na registraciu: Tato obrazovka bude sluzit’ na vytvorenie nového uctu v

aplikécii a bude obsahovat’ formular pre zadanie potrebnych udajov.

e (Obrazovka na pridanie novej zakazky: Tato obrazovka bude obsahovat formular

pre vytvorenie a odoslanie novej zdkazky.

e (Obrazovka na zobrazenie detailu zakazky: Tato obrazovka bude poskytovat’ po-

drobné informacie o konkrétnej zdkazke.
e Obrazovka pre zoznam zakaziek: Tato obrazovka bude poskytovat prehlad vset-
kych dostupnych zékaziek v aplikacii.

Kazda z tychto obrazoviek bude navrhnutd s ohl'adom na pouzitenost’ a esteticky vzhl'ad,
pricom budi dodrzané konzistentné dizajnové principy a Styly stanovené v ramci vytvore-

nych komponentov.
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3.2.1 Domovska obrazovka

Domovska obrazovka bude sluzit’ ako vstupny bod do webovej aplikacie, pricom jej dizajn
bude zamerany na prildkanie a angazovanie potencialnych zakaznikov. Bude sa skladat’ z

nasledujucich sekcii:

1. Hero sekcia: Tato sekcia bude umiestnena na vrchu obrazovky a bude obsahovat’
dve tlacidla. Prvé tlacidlo bude urcené pre uzivatelov, ktori chci pontkat’ svoje
sluzby, a druhé pre uzivatel'ov, ktori chctl vytvorit’ nova zakazku. Okrem toho bude
tato sekcia obsahovat text, ktory ma za ulohu oslovit’ potencidlnych zakaznikov, a

relevantny obrazok.

2. Sekcia s vysvetlenim procesu: Tato sekcia bude nasledovat’ hned’ po hero sekcii a

jej tlohou bude oboznamit’ uzivatel'a s procesom vytvorenia a dokoncenia zakazky.

3. Sekcia s predstavenim handymanov: V tejto sekcii budi predstaveni uspesni han-
dymani registrovani v aplikécii, ktori pontikaju svoje sluzby. Ciel'om tejto sekcie je
zoznamit’ potencialneho zakaznika s roznymi typmi sluzieb dostupnych v aplikacii.

4. Carousel s recenziami: Posledna sekcia bude obsahovat’ carousel, ktory bude zob-

razovat’ recenzie od uzivatel'ov. Tento prvok pomaha budovat’ doveru a zabezpecit’

transparentnost’ sluzby.

Celkovy dizajn domovskej obrazovky bude usporiadany tak, aby poskytol uzivatel'om

jednoduchy a intuitivny spdsob prechadzania a interakcie s obsahom.
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6 Handyman

Kategérie  Zakazky Ao to funguje

Pridaj zékazku bez poplatkov Zatni zarébat ako Handyman

Prihldsenie  Registrovat sa

Stai sa handymanom

Nechaj za nas vyriesit vase problémy

Pridaj zakazku do par minit  Poékaj na ponuky od Prijmi najvyhodnejsiu ponuku Dokoné&i svoj projekt

lokalnych handymanov

Spoznaj nasich Handymanov

Card title
Sub Heading

Card title
Sub Heading

Card title
Sub Heading

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur. Scelerisque

varius justo consectetur augue amet eget.

72)

Obrazok 7. Domovska obrazovka
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3.2.2 Obrazovka na prihlidsenie

Obrazovka na prihlasenie bude navrhnuta s cielom poskytnut’ uzivatel'ovi jednoduchy a
intuitivny proces prihlasenia. Bude obsahovat’ polia na zadanie emailu a hesla, tlacidlo pre
prihlasenie a odkaz na obnovu zabudnutého hesla. V pripade, ze uzivatel' zabudne svoje
heslo, bude mat’ moznost’ ho jednoducho zresetovat’ pomocou odkazu na obnovu hesla.
Tento navrh ma za ciel’ minimalizovat’ frustraciu uzivatela pri procese prihlasenia a zabez-
pecit’, ze mdze lahko ziskat’ pristup k svojmu Uctu aj v pripade, Ze si nezapaméta svoje

heslo.

-
ﬁ Handyman Kategérie Zékazky  Ako to funguje Prihlasenie Registrovat sa { Stai sa handymanom

Prihlasenie

email

Zadaijte svoj email

heslo

Zadaijte svoje heslo

Prihlasit sa

Ak ste zabudli heslo kliknite TU

Obrazok 8. Obrazovka na prihlasenie

3.2.3 Obrazovka na registraciu

Obrazovka na registraciu bude navrhnutd s cielom poskytnit novym uzivatelom jasny
a struny proces vytvorenia uctu. Bude obsahovat polia na zadanie potrebnych udajov, ako
st meno, priezvisko, heslo, potvrdenie hesla atd’. Taktiez bude obsahovat’ tlacidlo na regis-
traciu. Navrh tejto obrazovky je zamerany na zabezpecenie toho, aby proces registracie bol

pre uzivatel’a jednoduchy a intuitivny.
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ﬁ Handyman Kategérie Zakazky  Ako to funguje Prihldsenie  Registrovat sa Staii sa handymanom

Registracia

Meno Priezvisko
Value Value
Username
Value
Email
Value
Heslo Kontrola hesla
@ Value Value
Mobil

Value

Registrovat sa

M

i¢et? Prihlaste sa tu

Obrazok 9. Obrazovka na registraciu
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3.2.4 Stranka na pridanie novej zakazky

Stranka na pridanie novej zakazky je navrhnuta tak, aby umoznila uzivatel'om jednoduché
a efektivne vytvorenie novej zékazky. Tato stranka sa skladd z niekol'kych obrazoviek,

ktoré uzivatela postupne vedl procesom vytvarania zakazky.

Na prvej obrazovke je uzivatel’ vyzvany, aby vyplnil zakladné informéacie o zdkazke, ako je
jej nazov, pozadovany Casovy ramec pre jej dokoncenie alebo datum, kedy by mal byt
ukon vykonany. Ak si uzivatel’ zela, mdze tiez urcit’ konkrétne ¢asové rozmedzie, kedy by

mala byt tloha vykonana.
@ Handyman @

Zacnime so zakladnymi udajmi

Titulok zékazky
Nova zakazka
Oprava zachodu
Zakladné Udaje
Kedy to potrebujete

vpresnomdni  dodda

22 v Select v Som flexibilny | [ €onajskor

@ Potrebujem presny ¢as v dni

pe

Eed ’

e

Obrazok 10. Nova zakazka — zakladné idaje

Na nasledujucej obrazovke je uzivatel poziadany o zadani miesta, kde ma byt zakazka

vykonana. Toto zahfiia zadanie konkrétnej adresy alebo oblasti.
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@ Handyman @

Zadajte lokalitu, kde treba vykonat
pracu

Nova zakazka

Lokalita

Obrazok 11. Nova zakazka — lokalita
Na tretej obrazovke ma uzivatel moznost’ podrobne opisat’ svoju zédkazku, pricom moze
pridat’ aj obrazky, ktoré by mohli pomoct’ potencidlnym vykonnym uzivatel'om lepsie po-

chopit’ ulohu.
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@ Handyman ®

Podrobne popiste svoj problém

Detail

Zachod mi po naplneni nddrzky neustale pretekd. Potrebujem inStalatéra, ktory by vyriesil mj
Nova zakazka problém

Detail

Obrazok 12. Nova zakazka - detail

Na poslednej obrazovke uZzivatel’ uvedie svoj predpokladany rozpocet pre zdkazku a potom
stlaci tlacidlo "Vytvorit’ zakazku", ktoré ulozi vsetky informacie a prida zdkazku do zoz-
namu dostupnych zakaziek. Tento navrh je zamerany na to, aby bol proces vytvarania za-

kazky jasny a intuitivny pre uzivatela.
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arovman
Handyman
. - e
Zadajte svoj rozpocet
Rozpotet sliZi ako referencia pre Handymanov, na zaklade ktorej Vam budu posielat ponuky
Nova zakazka
. Rozpocet
50€
Rozpotet

Vytvorit zakazku

Obrazok 13. Nova zakazka - rozpocet
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3.2.5 Obrazovka na zobrazenie zoznamu zakaziek

Obrazovka pre zobrazenie zoznamu zéakaziek je navrhnuta tak, aby uzivatelom poskytla
jasny a prehl'adny pohl'ad na dostupné zakazky. Kazda zakazka v zozname zobrazuje na-
zov, skrateny popis, lokalitu, rozpocet, datum dokoncenia, stav zakazky a pocet ponuk. K

dispozicii je aj tlacidlo pre zobrazenie detailov o zakazke.

Na lavej strane obrazovky je panel s moznostami filtrovania zakaziek. UZivatelia mézu
filtrovat’ zakazky podl'a nazvu, lokality, kategorie, cenového ohodnotenia a mozu tiez vy-
brat’ moznost’ zobrazit’ len otvorené zakazky. Tlac¢idlo "Pouzit’ filtre" potom uplatni zvole-
né kritéria na zoznam zékaziek. Tato obrazovka je navrhnuta tak, aby umoznila uzivatel'om
efektivne vyhl'adavat’ a vyberat’ zakazky, ktoré najlepSie vyhovuju ich potrebam a prefe-

renciam.

& Handyman Kategérie  Moje Zkazky Podpora & 0

Vyhladat podfa nzvu

Oprava zachodu
Value 9 1222023 + ©) Trenéin

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur. Blandit sodales volutpat enim aliquet cum

ullamcorper amet velit eleifend. Auctor felis fusce neque senectus tellus semper felis.

Lokacia
Morbi scelerisque donec sapien mattis.
Select W £
Open + 5 pontk Zobrazit detail
Kategéria
Select v .
Oprava zachodu $50
£ 12.2.2023 © Trencin
Cenové rozmedzie

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur. Blandit sodales volutpat enim aliquet cum
0-25€ ullamcorper amet velit eleifend. Auctor felis fusce neque senectus tellus semper felis.
25-50 € Morbi scelerisque donec sapien mattis.
50-100 € Open Zobrazif detail
100-1000 €
1000€ +

Oprava zachodu $50

Zobrazit len Open ponuky a 12.2.2023 @ Tren&in

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur. Blandit sodales volutpat enim aliquet cum

ullamcorper amet velit eleifend. Auctor felis fusce neque senectus tellus semper felis.
Pouzit filtre Morbi scelerisque donec sapien mattis.

Closed + 5ponuk Zobrazit detail

Oprava zachodu

£ 12.2.2023 © Trenéin

Obrazok 14. Zoznam zakaziek

3.2.6 Obrazovka na zobrazenie detailu zakazky

Detail zékazky je navrhnuty tak, aby poskytoval komplexny prehl'ad o konkrétnej zakazke.
Na tejto obrazovke s zobrazené vsetky relevantné informacie o zédkazke, vratane ponuk od

potencidlnych vykonavatel'ov a otdzok, ktoré polozili ostatni uzivatelia ohl'adom zakazky.
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Okrem poskytovania informacii, tato obrazovka umoziuje interakciu medzi uzivateI'mi. Na
ponuky a otazky mozu ostatni uzivatelia reagovat’ formou komentarov, ¢im sa podporuje
diskusia a vymena nazorov. Majitel' zdkazky ma na tejto obrazovke moznost’ prijat’ ponu-
ku, ktord mu najviac vyhovuje, ¢im sa zabezpecuje efektivne a plynulé riesenie zdkaziek.
Navyse, uzivatelia maji moznost’ poslat’ svoje vlastné ponuky, ¢im sa podporuje konku-

rencia a umoznuje vykonavatel'om predstavit’ svoje sluzby v najlepSom svetle.
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© rromsn (IR eoore o zoaey

@ ASSiGhED GOMPLER
Vyroba kostry
postele z dubového
dreva

9 12.2.2023 Lo
® 2 Jozo Uhona
Trencin

Detail

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur. Congue ac scelerisque
consequat id faucibus lacus ante. Scelerisque viverra rutrum
dignissim ligula nibh id feugiat nisi aenean. Est viverra etiam ut
quam. Amet vitae purus tortor porttitor vestibulum enim egestas
laoreet nulla. Elit elit posuere fames morbi egestas rutrum in
faucibus enim. Turpis id dui integer neque massa elit risus in risus.
Tellus mattis et nulla turpis tincidunt. Facilisis elementum pharetra
laoreet dolor in in neque lorem. Sed at pharetra adipiscing donec
convallis facilisis leo tellus. Ac turpis id dolor nisi sed. Venenatis
egestas sit id lectus vitae lectus tincidunt rhoncus mattis.

Ponuky

Alfred Ostrihoii
ﬁc pagt]
B

[ 95% dokontenyeh prac

Podpora & AQ

Rozpotet

100 €

Poslat ponuku

Obrazky

2] 72

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur. Mi elit cras dui ridiculus in lacus commodo. Tristique purus ac amet in. Et at maecenas
consectetur in tincidunt ultrices. Pellentesque lacus libero cras sit aenean pretium quam. Imperdiet euismod vestibulum in urna amet
lacus consequat. Enim tellus tincidunt diam in quam hac. Erat sit quam potenti lacus. Elementum porta et turpis mollis tellus. In pulvinar

ac rhoncus rutrum adipiscing. Porta et elementum feu

porta. Libero nibh ut velit. Vitae

tempor leo sit natoque. Felis non bibendum accumsan sit vitae enim. Tellus convallis varius nec sem mattis non convallis. Dolor

ullamcorper leo morbi tortor sapien. A aliquam purus facilisis arcu sit habitasse tempor quam. Sed tincidunt diam ipsum erat. Convallis
Lacinia tellus
vestibulum pellentesque et etiam sit. Senectus diam diam mi i . Nibh quis it aliquet dui

pellentesque quam cursus aenean justo vitae. Ac convallis volutpat libero amet tortor. Quam integer diam nam in loborti

semper dignissim vitae morbi.

Pred 2 hodinami € Re

Otazky

fg. Adam Prchal

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur. Velit convallis dui risus viverra ornare auctor neque. Ornare ni
massa sed diam. Enim in sagittis sed pellentesque integer nulla nisi dolor. Nullam euismod pharetra sollicitudin
nulla eget mauris dolor consequat ultrices. Tellus velit nec malesuada diam pretium elementum duis. In purus
tristique viverra maecenas vel nunc iaculis. Turpis sagittis sagittis ac sed eleifend vel. Placerat odio varius ac
cursus sed amet lacinia amet. In ipsum sit tellus tempus sed at. Fames sit aliquet nunc nulla cras ullamcorper
vestibulum. Tortor feugiat sagittis mattis volutpat mus.

Pred 2 hodinami ) Reag

,‘% Jozo Uhona

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur. Velit convallis dui risus viverra ornare auctor neque. Ornare nisi

massa sed diam. Enim in sagittis sed pellentesque integer nulla nisi dolor. Nullam euismod pharetra
i nulla eget mauris dol ultrices. Tellus velit nec malesuada diam pretium
elementum duis. In purus tristique viverra maecenas vel nunc iaculis. Turpis sagittis sagittis ac sed
eleifend vel. Placerat odio varius ac cursus sed amet lacinia amet. In ipsum sit tellus tempus sed at.
Fames sit aliquet nunc nulla cras ullamcorper vestibulum. Tortor feugiat sagittis mattis volutpat mus.

Pred 2 hodinami ) Reagovat

rC_)‘ Vilo Clegane

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur. Velit convallis dui risus viverra ornare auctor neque. Ornare
massa sed diam. Enim in sagittis sed pellentesque integer nulla nisi dolor. Nullam euismod pharetra sollicitudin
nulla eget mauris dolor consequat ultrices. Tellus velit nec malesuada diam pretium elementum duis. In purus
tristique viverra maecenas vel nunc iaculis. Turpis sagittis sagittis ac sed eleifend vel. Placerat odio varius ac
cursus sed amet lacinia amet. In ipsum sit tellus tempus sed at. Fames sit aliquet nunc nulla cras ullamcorper
vestibulum. Tortor feugiat sagittis mattis volutpat mus.

Pred 2 hodinami ) Reagovat

Obrazok 15. Detail Zakazky
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4 VYVOJ WEBOVEJ APLIKACIE

Tato Cast’ bakalarskej prace sa zaobera vyvojom webovej aplikdcie Handyman. Proces vy-

voja je roz¢leneny na dve klicové Casti - implementaciu back-endu a front-endu.

Back-end aplikacie, ktory zahfiia serverovu Cast’ a databazu, je vytvoreny pomocou techno-
logii ako Node.js, Express.js a MongoDB. Tieto nastroje su spolu pouzité na implemento-

vanie API rozhrania, autentifikaciu, autorizaciu a iné.

Front-end aplikacia, ktord zahfna uzivatel'ské rozhranie a interakciu, je implementovana
pomocou JavaScriptovej kniznice React.js. Tato kniznica umoziuje vytvarat’ dynamické a

responzivne uzivatel'ské rozhrania.

Vysledkom tejto prace je prototyp aplikdcie Handyman, ktory predstavuje zakladnu funk-
cionalitu aplikacie. Tento prototyp sluzi ako zéklad pre d’alsi vyvoj a testovanie funkcii, a

umoziuje rychle a efektivne iteracie vyvoja.

4.1 Implementacia back-end ¢asti

Tato sekcia sa zaobera implementaciou back-end casti webovej aplikacie Handyman. Praca
na back-ende zahtiia niekol'ko kl'icovych aspektov: vytvorenie modelov, middleware, roz-

hrani, API tras (routes) a Controllerov.

Modely su zédkladnym stavebnym blokom aplikacie. St to Struktary, ktoré definuju, ako su
udaje ulozené v databaze. Su vytvorené s vyuzitim schém v Mongoose, ktoré poskytuju

silny zaklad pre validaciu a spravu v MongoDB. [22][23]

Middleware je sticast'ou aplikacného stacku Express.js. Predstavuje sadu funkcii, ktoré sa
vykonavaju predtym, nez sa dosiahne konecny request handler. Middleware je pouzity na

spracovanie poziadaviek, manipulaciu s datami a spravu chyb. [20][21]
Rozhrania poskytuju silny nastroj na definovanie Struktiry dat a funkcionalit pre aplikaciu.

API trasy (routes) su kI'i€ové pre poskytovanie pristupu k funkcionalite aplikacie. Su defi-
nované pomocou Express.js a prestavuju kone¢né body (endpoints), na ktoré klient posiela
poziadavky. Kazda trasa je asociovana s konkrétnym typom HTTP poziadavky (GET,
POST, PUT, DELETE) a ma priradené funkciu, ktora sa ma vykonat’ pri prijati takejto
poziadavky. [20][21]
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Kontrolery st sucast'ou architektiry aplikacie, ktord manipuluje s datami na zéklade po-
ziadaviek prijatych cez API trasy. Tieto funkcie zodpovedaji za spracovanie dat prijatych
v poziadavke, komunikaciu s databazou pre vytvaranie, Citanie, aktualizaciu a mazanie

zaznamov (CRUD operécie), a nasledne vracaju odpovede klientom. [33]

Dokladna realizéacia tychto komponentov je kl'ucova pre spravne fungovanie webovej apli-
kacie. Nasledujuce Ccasti predstavia to, ako boli tieto komponenty vytvorené

a implementované.

4.1.1 Vytvorenie Modelov

V tejto sekcii st opisané modely, ktoré st nevyhnutné pre spravne fungovanie backendu
webovej aplikdcie. Pozornost’ je venovana nasledujucim modelom: zakazka (contract),
oblast’ prace (fieldOfWork), uzivatel’ (user), profil uzivatel'a (userProfile), ponuka (offer),

a otazka (question).
Model uzivatel’a

Model uzivatela definuje Struktaru informacii, ktoré su o uzivatel'ovi ukladané a spracova-
vané. Medzi tieto informacie patria osobné idaje ako meno, priezvisko, email, uzivatel'ské
meno, heslo, datum narodenia, mobilné ¢islo a mesto. TaktieZ model uzivatel'a uchovava
informécie o datume vytvorenia a poslednej aktualizacie Uctu, o aktivite profilu a odkazy
na zékazky a profil uzivatel'a. Tieto daje umoziuju efektivnu spravu uzivatel'skych uctov

a ich interakcii v ramci aplikacie.
Model zakazky

Model zakazky predstavuje Struktiru, ktora obsahuje informacie tykajuce sa jednotlivych
zakaziek vytvorenych v aplikacii. KI'i€ové atributy modelu zakazky zahtnaja nazov, popis,
datum dokoncenia, ponuky, otazky, stav, plat, oblast’ prace, datum vytvorenia, datum po-

slednej tipravy, lokalitu a informéacie o uzivatel'ovi, ktory zakazku vytvoril.

Nézov a popis poskytuju podrobnosti o zakazke, zatial’ ¢o atribut "doneln" oznacuje da-
tum, kedy ma byt zdkazka dokoncena. Atribut "offers" obsahuje referencie na ponuky pri-
radené k danej zakazke, zatial’ o "questions" obsahuje otazky tykajice sa zakazky. Stav
zakazky je prednastaveny na "Open" a oznacuje, ¢i je zakazka otvorend pre ponuky alebo
nie. "Salary" oznacuje ocakdvanu odmenu za dokoncenie zakazky. Atribut "fieldOfWork"
odkazuje na oblast’ prace, do ktorej zakazka spada, a "createdBy" uvadza uzivatel’a, ktory

zakazku vytvoril. "CreatedAt" a "updatedAt" st datumy vytvorenia a poslednej Upravy
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zakazky a "location" uvadza geograficki lokalitu zdkazky. Tieto atributy dohromady

umoziuju efektivne riadenie a sledovanie zdkaziek v ramci aplikacie.
Model oblast’ prace

Model oblasti prace predstavuje Strukturu, ktord je zodpovedna za kategorizaciu réznych

zakaziek podl'a typu prace. Zakladné atributy tohto modelu st identifikator a nazov.

Identifikator (_id) je automaticky generovany a jedinecny pre kazdu oblast’ prace. Nazov
(name) predstavuje nazov oblasti prace a je povinnym a jedine¢nym atributom. Unikéatnost’
tohto atributu zabezpecuje, Ze kazda oblast’ prace je jedine¢ne identifikovatelnd v ramci

systému.

Tento model umoznuje uzivatelom lepsie kategorizovat’ a hl'adat’ zdkazky podl'a $pecific-

kych oblasti prace, ¢o zvySuje efektivitu a pouzivateI'ské pohodlie aplikacie.
Model ponuky

Model ponuky sa vytvara na zaklade informacii o jednotlivych ponukéch, ktoré uzivatelia
predlozia na zékazky v systéme. Kazda ponuka obsahuje atributy ako identifikator, identi-

fikator zakazky, identifikator uzivatel’a, cena a komentar.

Identifikator (_id) je jedinecny pre kazda ponuku a je generovany automaticky. Identifika-
tor zakazky (contractld) a identifikator uzivatela (userld) st odkazy na zodpovedajice

modely zakazky a uzivatel'a a si povinné.

Cena (price) a komentar (comment) st atributy, ktoré uzivatel’ uvadza pri vytvarani ponu-
ky. Cena je suma, za ktortl je uzivatel' ochotny vykonat’ zakazku, a komentar moze byt

dalsie vysvetlenie alebo podrobnosti tykajice sa ponuky.

Tento model je kIiCovy pre spravnu interakciu medzi uzivatelmi a zdkazkami, ked’Ze

umoznuje uzivatel'om predkladat’ svoje ponuky na vykonanie zakaziek.
Model otazky

Model otazky je navrhnuty na uchovavanie otazok, ktoré uzivatelia mozu klast’ v suvislosti
s konkrétnymi zdkazkami. Kazda otazka ma nasledujuce atributy: identifikator, otazku,

zakazku, datum vytvorenia, poslednu aktualizaciu a autora.

Identifikator (_id) je jedinecny pre kazdu otazku a je generovany automaticky. Otazka (qu-

estion) je text, ktory uzivatel’ napiSe pri kladeni otazky.
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zakazka (contract) je odkaz na zodpovedajici model zékazky, ku ktorej sa otazka vztahuje,

a je povinny atribut.

Atribat datumu vytvorenia (createdAt) a poslednej aktualizacie (lastUpdate) st automatic-

ky nastavované na aktualny datum a ¢as pri vytvarani alebo aktualizacii otazky.

Autor (createdBy) je odkaz na model uZzivatel'a, ktory otazku vytvoril. Tento atribit je po-

vinny a sluzi na identifikaciu uzivatel’a, ktory otazku polozil.

4.1.2 Vytvorenie kontrolerov

V ramci tejto Casti prace sa bude diskutovat’ o vytvoreni kontrolerov. Kontrolery su esen-
cidlnou stcastou webovej aplikacie, ked'ze ovladaju tok dat medzi uzivatel'skym rozhra-

nim a databazou. Pre Gcely tejto prace boli vytvorené nasledujiice kontrolery: [33]
e Kontroler zdkazky
e Kontroler uzivatela
o Kontroler autentifikacie

e Kontrolér pracovného zamerania

Kazdy z tychto kontrolerov ma definované rozne metddy pre manipuldciu s datami prislus-
ného modelu. Metddy zahimaji operacie ako vytvaranie, Citanie, aktualizaciu a odstranenie
dat (CRUD operacie), ale mézu obsahovat’ aj Specifické metody pre konkrétne potreby
aplikacie. Konkrétne implementacie a ticely tychto metod budia podrobne popisané v na-

sledujucich sekciach.
Kontroler uzivatela

Kontroler uzivatel'a, ako je zobrazeny v subore ‘userController.ts’, je sucastou aplikacie,
ktora sluzi na spracovanie poziadaviek spojenych s udajmi uzivatela. V tomto konkrétnom
pripade je kontroler definovany pomocou piatich funkcii: ‘register’, "getUsers’, "deleteU-

ser’, ‘updateUser" a ‘getUser .

- Funkcia ‘register’: Tato funkcia vytvara nového uzivatela v systéme na zaklade
udajov ziskanych z poziadavky klienta. Ak je registracia uspesna, vracia odpoved’
so stavovym kodom 201, ktory oznacuje ispesné vytvorenie zdroja. V pripade chy-

by je vrateny stavovy kod 400.
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Funkcia “getUsers': Tato funkcia ziskava vsetkych uzivatel'ov z databazy a vracia
ich ako odpoved’ na klientovu poziadavku. V pripade, Ze sa nendjdu ziadny uzivate-

lia bude vrateny stavovy kod 204, V pripade chyby je vrateny stavovy kod 500.

Funkcia “deleteUser’: Tato funkcia odstrafiuje uzivatel'a zo systému. Ak je uzivatel
uspesne odstraneny, vracia odpoved’ s informaciou o uspesnom odstraneni. V pri-

pade chyby je vrateny stavovy kod 500.

Funkcia “getUser': Tato funkcia ziskava a vracia udaje o konkrétnom uzivatelovi

na zaklade identifikatora uzivatela ziskan¢ho z poziadavky klienta.

Tieto funkcie predstavuju zakladné operacie CRUD, ktoré su klI'icové pre manipulaciu s

databazovymi zdrojmi.

Kontroler autentifikacie

Kontroler autentifikdcie, ako je zobrazeny v subore ‘authController.ts’, obsahuje Styri

funkcie: ‘loginUser’, "logoutUser’, ‘verifyToken' a ‘generateAccessToken', ktoré su ne-

vyhnutné pre riadenie pristupu a identifikaciu uzivatel'ov.

Funkcia ‘loginUser": Této funkcia je zodpovedna za prihldsenie uzivatel'a do sys-
tému. Najprv sa skontroluje, ¢i sa v tele poziadavky nachadza email a heslo. Ak nie
bude odoslany http status 400 so spravou, ze neboli zadané potrebné prihlasovacie
udaje. Ak ano vyhlada sa uzivatel’ pomocou emailu, ak sa uzivatel’ nenasiel odosle
sa http status 403, ktory oboznami uZzivatel'a, Ze zadal nespravne heslo alebo email.
Ak sa nasiel uzivatel’, porovna sa zadané heslo uzivatel'om a heslom, ktoré patri uc-
tu daného emailu. Ak sa hesla nezhoduju odosle sa znova http status 403. V pripade
akejkol'vek chyby na serveri bude odoslany http status 500. nasledne sa vytvori pri-
stupovy token a obnovovaci token pomocou balicka JWT. Tieto tokeny sa ulozia
do cookies, ktoré su odoslané spét’ ku klientovi. Ak vSetko prebehlo v poriadku

odosle sa http status 200.
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export const loginUser = async (req: MyRequest, res: MyResponse) => {

if (! ‘ 5
return = 5 ige: 'Missing en

if (
return

}
const correc
if (!

return

}
} catch (err:any) {
return - (

ifiedUser: object

'y

}
const refreshTok

if (!

Obrazok 16. Ukazka kodu: loginUser
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e Funkcia ‘logoutUser’: Tato funkcia odstranuje pristupovy token a obnovovaci to-

ken z cookies, ¢im sa uzivatel’ odhlasi zo systému.

e Funkcia “verifyToken': Tato funkcia overuje platnost’ pristupového tokenu, ktory je
ziskany z cookies. Ak je token platny, funkcia vracia stav autentifikacie a udaje de-
kédované z tokenu. Ak token nie je platny alebo chyba, funkcia vracia stav autenti-

fikacie ako false.

export const verifyToker
const access

if (!
return res.
}
const ac
f(!
throw new Error
}
const
try {
const de«

} catch (error

Obrazok 17. Ukazka kodu: verifyToken

e Funkcia "generateAccessToken': Tato pomocna funkcia je pouzitd na generovanie
pristupového tokenu. Vstupom je objekt uzivatel’a a vystupom je pristupovy token,

ktory plati po dobu 15 minut.

Tieto funkcie poskytuju zékladné nastroje pre spravu autentifikdcie uzivatel'ov a zabezpe-

cenie pristupu k datam v systéme.
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Kontroler zakazky

Kod v stbore contractController.ts definuje rozne funkcie, ktoré spravuji zékazky v sys-

téme. Tieto funkcie zahfnaju:

e getContracts: Tato funkcia zodpoveda za nacitanie vSetkych zédkazok z databazy a

ich nasledné odoslanie ako odpoved’ klientovi.

o getContract: Tato funkcia umoznuje ziskat’ konkrétnu zadkazku identifikovant po-

mocou jedine¢ného identifikatora.

e updateContract: Tato funkcia umoziuje aktualizovat’ existujicu zékazku. Prichodzi

udaje su pouzité na Uipravu zaznamu existujucej zakazky v databaze.

e createContract: Tato funkcia umoziuje vytvorit’ novi zdkazku. Tvorba novej za-
kazky je spojend s konkrétnym pouzivatel'om, ktory je identifikovany pomocou ID
uzivatela, a nova zakazka je potom pridana do databazy a do zoznamu zakazok po-

uzivatela.

e deleteContract: Tato funkcia umoziuje vymazat existujicu zakazku. Vymazanie
zakazky je mozné len v pripade, ak pouzivatel’, ktory poziadal o vymazanie, je rov-

naky pouzivatel’, ktory zékazku vytvoril.

Tieto funkcie st potom priradené k prislusnym trasim API a spracovavaju prichadzajice
poziadavky od klientov. Tieto funkcie poskytuji plnu spravu nad Zivotnym cyklom zaka-

ziek v systéme, od ich vytvorenia po aktualizaciu a vymazanie.
Kontroler pracovného zamerania

Stbor “fieldOfWorkController.ts® obsahuje subor funkcii, ktoré umoznuju manipulaciu s
udajmi v kolekcii "FieldOfWorkModel', ktora reprezentuje rdézne pracovné zamerania v

systéme. Tieto funkcie st nasledovné:

o fieldOfWorksDelete: Tato funkcia je zodpovedna za odstranenie existujiiceho za-
znamu o pracovnom zamerani. Ak v procese vznikne chyba, vrati sa HTTP status

500 spolu s chybovou spravou.

o fieldOfWorksUpdate: Tato funkcia aktualizuje existujici zdznam o pracovnom za-
merani. Ak je v tele poziadavky zadané nové meno, zmeni sa aktualna hodnota me-
na v modeli "FieldOfWorkModel . Ak v procese vznikne chyba, vrati sa HTTP sta-

tus 500 spolu s chybovou spravou.
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fieldOfWorksCreate: Tato funkcia vytvara novy zdznam o pracovnom zamerani v
systéme. Ak v procese vznikne chyba, vrati sa HTTP status 500 spolu s chybovou

spravou.

fieldOfWorksGetOne: Tato funkcia zasiela klientovi jeden zdznam o pracovnom

zamerani.

fieldOfWorksGetAll: Tato funkcia nacita a zasiela vSetky zdznamy o pracovnych
zameraniach v systéme. Ak v procese vznikne chyba, vrati sa HTTP status 500 spo-

lu s chybovou spravou.

Vsetky tieto funkcie st priradené k prislusSnym trasam API a st navrhnuté tak, aby spraco-

vavali prichadzajuce poziadavky od klientov. Poskytuju plna kontrolu nad zivotnym cyk-

lom udajov o pracovnych zameraniach v systéme.

4.1.3 Vytvorenie Middleware funkcii

V ramci tejto Casti prace sa bude diskutovat’ o vytvoreni middleware funkcii. Middleware

funkcie st velI'mi dolezitou sucast’ou architektury aplikacie. Su to funkcie, ktoré sa spustia

medzi prichodom poziadavky a odoslanim odpovede. Middleware dokaze modifikovat’

requesty a response, vykonat’ akékol'vek potrebné operacie alebo dokonca zastavit’ d’alSie

spracovanie a priamo odoslat’ odpoved’. Pre ucely tejto prace boli vytvorené nasledujice

middleware funkcie:

authenticationOfUser : Tato middleware funkcia je zodpovedna za overenie auten-
tifikacie uzivatela. Zacina tym, ze ziska pristupovy token (accessToken) z cookies
poziadavky. Potom kontroluje, ¢i je definovany secret pre tokeny, ktory je ulozeny
v premennych prostredia ako ACCESS TOKEN SECRET. Ak nie je pristupovy
token pritomny, funkcia vrati HTTP status 401 (Neautorizovany) spolu so spravou
"Pristup zamietnuty. UZivatel nie je autentifikovany". Ak je pristupovy token pri-
tomny, funkcia sa pokusi overit’ jeho platnost’ pomocou funkcie verify z balicka
jsonwebtoken. Ak je token platny, informacie o uzivatel'ovi sa pridaju do objektu
poziadavky (req.user = verified) a potom sa zavola funkcia next(), aby sa pokraco-
valo v spracovani d’alSej middleware funkcie. Ak je token neplatny, funkcia vrati

HTTP status 400 (Nespravna poziadavka) so spravou "Neplatny token".

getFieldOfWorkByld: Tato middleware funkcia je zodpovednd za ziskanie kon-

krétneho zamerania prace pomocou identifikacného C¢cisla. Ak je vyhladanie
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v databaze uspesné, vrati sa do odpovede dané zameranie prace a zavola sa funkcia
next(). Ak nie, tak sa vrati HTTP status 404, ktory znamena Ze neexistuje zdznam

v databaze, ktord by mala rovnaké identifikacné Cislo.

o getPassword: Tato middleware funkcia je zodpovednd za spracovanie
a zabezpedenia hesla uZivatel'a. Funkcia zatne tym, Ze skontroluje dizku hesla. Ak
je heslo kratSie ako 8 znakov, funkcia vrati chybova spravu ,,short password“. Ak
je heslo dostatoc¢ne dlhé, vytvori sa ,,salt”, co je ndhodna sekvencia, ktora sa prida-
va kheslu pre zvySenie bezpecnosti. Tento ,salt“ je nasledne pouzita spolu
s povodnym heslom na vytvorenie hashovanej verzie hesla. Toto hashované heslo
je nasledne ulozené naspét’ do prichadzajiicej poziadavky. Ak nastane chyba pocas

tohto procesu, funkcia vrati HTTP status 500 a chybovu hlasku.

o GetUserByld : Tato middleware funkcia funguje podobne ako funkcia getFieldO-

fWorkByID, kde sa pomocou identifikacného Cisla vyhl'adava uzivatel' v databaze.

4.14 Vytvorenie rozhrania

Rozhrania, alebo interfaces, st dolezitym konceptom v mnohych programovacich jazy-
koch, vratane TypeScriptu, ktory je pouzity v tejto aplikacii. Rozhrania definuj Struktaru
objektov a umoznuju typovu kontrolu, ¢o znamena, Ze je mozné skontrolovat’, ¢i st objek-

ty v spravnom formate este predtym, ako sa s nimi za¢ne pracovat’. [32]

Rozhrania ,,MyRequest* a ,,MyResponse* su kl'ucové pre zabezpecenie korektnosti typo-
vych poziadaviek a odpovedi v ramci back-end Casti webovej aplikacie Handyman. Tieto
rozhrania roz§iruji Standardné ,,Request a ,,Response™ rozhrania, ktoré su poskytnuté
vramci kniznice Express.js. Tieto rozSirenia umoznuju pridat dodatocné vlastnosti

a metody, ktoré mozu byt Specifické pre aplikaciu.

4.1.5 API Routes

API Routes, tiez zname ako trasy, si kI'i¢ové pre spravne fungovanie webovej aplikacie.
Predstavuju ,.trasy* na serveri, ktoré st naviazané na konkrétne funkcie. Tieto funkcie sa
spustia, ked je dana trasa zasiahnutd poziadavkou od klienta. Kazda trasa je asociovana
s konkrétnym typom HTTP poziadavky (GET,PUT,POST.DELETE) ama priradenu
funkciu, ktord sa ma vykonat’ pri prijati takejto poziadavky. [33]
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4.2 Implementacia front-end casti

Implementacia front-end Casti webovej aplikacie Handyman je realizovana pomocou popu-
larnej JavaScriptovej kniznice React.js a utility-first CSS frameworku Tailwind.css. Obe
tieto technoldgie su Siroko pouzivané vo vyvoji webovych aplikacii pre ich flexibilitu, vy-

konnost’ a efektivnu pracu so §tylmi. [7]

Nasledujice podsekcie sa budi zaoberat’ detailnej$im popisom jednotlivych casti imple-

mentacie:

e Routes — V React.js aplikaciach su trasy vytvarané s pouzitim react-router kniznice.
Trasy definuju, ktoré komponenty maji byt zobrazené v zavislosti od aktudlnej

URL cesty. [7]

e Komponenty - su jednotlivé stavebné bloky react.js aplikacie. Kazdy komponent
moéze obsahovat’ svoj vlastny stav, metody a moéze byt Stylizovany pomoocu

Tailwind.css. [7]

e Pages — st Specialne komponenty, ktoré predstavuju celé stranky vo webovej apli-
kacii. Kazda stranka je asociovana s konkrétnou trasou a obsahuje ostatné kompo-

nenty, ktoré tvoria obsah tejto stranky. [7]

e Rozhrania — st pouzité na definovanie Struktur dat a pomahajt pri zachované typo-

vej bezpecénosti a prehl’adnosti kodu. [32]

4.2.1 Routes

Routes, alebo trasy, su esencidlnou ¢astou kazdej single-page aplikacie ako je aj webova
aplikacia Handyman. Definuji navigaciu medzi jednotlivymi komponentami alebo stran-
kami aplikacie na zaklade URL cesty. Ako sucast’ implementacie s trasy v Handyman

aplikacii rozdelené na dva druhy: public a private.

e Public trasy su pristupné uzivatel'om, ktori nie su prihldseni. Medzi tieto trasy patri

domovska stranka, stranka pre registraciu alebo stranka pre prihlasenie.

e Private trasy su pristupné iba pre prihlasenych uzivatel'ov. Patri tu napriklad do-
movska stranka pre prihldsenych uzivatel'ov, stranka pre pridavanie novych kon-

traktov, stranka so zoznamom kontraktov a detail jednotlivych zékaziek.

Zabezpecenie pristupu k privatnym trasdm je realizované pomocou funkcie ,,PrivateRou-

tes“. Tato funkcia skontroluje, ¢i je uzivatel’ prihlaseny pomocou overenia tokenu a na za-
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klade toho rozhodne, ¢i mu umozni pristup k danej trase, alebo ho presmeruje na prihlaso-

vaciu stranku. Taktiez odosiela udaje o prihlasenom uzivatel'ovi svojim child routes.

import Reac
import {
import { api

const Priv
const [aL
const [lc
const [

useeff

try {
const response
if (

} else {
: (
}
} catch (error) {

(

: (=
( );
} finally {

if ( / ) {
return <div>Loading...
}
return (
? <Qutlet cont

)

’

export default Pri

Obrazok 18. Ukéazka kodu: PrivateRoutes
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4.2.2 Pages

V tejto sekcii budi popisané nasledujuce stranky (Pages): domovska stranka pre neprihla-
seného uzivatel'a, Prihlasovacia stranka, stranka so zoznamom zakaziek, stranka s detailom
zakazky, stranka na registraciu, stranka na pridanie zadkazky. Vytvorené stranky budu refe-
rencie na navrhy vytvorené pomocou Figmy a vSak treba dodat, Ze niektoré stranky nie st

podobne navrhu a to z dévodu Casovej narocnosti.
Domovska stranka pre neprihlaseného uzivatel’a

Tato stranka sluzi ako vstupny bod webovej aplikécie, ktord ma za ulohu ukazat’ uzivate-
lovi aké sluzby ponuka aangazovat ho ktomu aby sa registroval. Skladd sa

z nasledujucich komponentov:

e Hero sekcia je prvotny komponent, ktory ma za tlohu zaujat’ uzivatel'a. Obsahuje
Nadpis, podnadpis, obrazok a CTA tlacidla, ktoré presmeruju uzivatel’a na registra-

ciu alebo na stranku, ktord oboznami uzivatela ako zacat’ pracovat’ ako handyman.

o HowltWorks sekcia je komponent, ktord oboznami uzivatel'a zjednodusenym prie-

behom od vytvorenia zakazky az po jej dokoncenie.
e Testimonial sekcia je komponent, ktory obsahuje vyrok tretej strany o aplikacii,
ktora ma za ulohu zvysit’ doveru uzivatela a motivovat’ ho vyuzit' sluzby webove;j

aplikacie Handyman
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Pridaj zakazku bez poplatkov Zacni zarabat ako handyman

Obrazok 19. Komponent - Hero sekcia

Nechajte na nas vyriesit Vase problémy

@ S

Vytvor zakazku Pockaj na ponuky Prijmi ponuku Dokonéi svoj projekt

Obrazok 20. Komponent - Popis sluzby
Stranka na prihlasenie
Stranka na prihlasenie umoziuje uzivatel'om prihlasit’ sa do systému pomocou svojich pri-
hlasovacich udajov email a heslo. Pri odoslani formulara sa tieto udaje posli na server po-
mocou API na overenie. Ak je prihlasenie GspeSné, uzivatela presmeruje na domovsku

stranku ak nie, zobrazi sa chybova hlaska.
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Prihlasenie

Email

enter your email

Heslo

enter your password

ak ste zabudli heslo kliknite tu

Obrazok 21. formular na prihlasenie
Stranka s detailom zakazky
Stranka pre detail zakazky (ContractDetailPage) je komponent, ktory zobrazuje detailné

informécie o konkrétnej zakazke. Tieto informacie zahiaju popis zakazky, termin dokon-

¢enia, ponuky, otazky a d’alSie podrobnosti tykajuce sa zakazky.

Komponent vyuziva identifikator zakazky z parametrov URL a pomocou tohto identifika-

tora nacita podrobnosti o zakazke z API.

Po tispeSnom nacitani dat sa zobrazia jednotlivé podkomponenty, ktoré zobrazuji rézne

Casti detailov zakazky - status zakazky, hlavicku, podrobny popis, ponuky a otazky.
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@ Assigned Closed

Vyroba kostry Rozpozet
postele z dubového 100 €

dreva

) 2023-05-23 Vlastnik zakazky
© Trenéin & johndoe
Detail Obrazky

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur. Congue ac scelerisque
consequat id faucibus lacus ante. Scelerisque viverra rutrum
dignissim ligula nibh id feugiat nisi aenean. Est viverra etiam ut quam.
Amet vitae purus tortor porttitor vestibulum enim egestas laoreet
nulla. Elit elit posuere fames morbi egestas rutrum in faucibus enim.
Turpis id dui integer neque massa elit risus in risus. Tellus mattis et
nulla turpis tincidunt. Facilisis elementum pharetra laoreet dolor in in
neque lorem. Sed at pharetra adipiscing donec convallis facilisis leo
tellus. Ac turpis id dolor nisi sed. Venenatis egestas sit id lectus vitae
lectus tincidunt rhoncus mattis.

Ponuky
Otazky

Obrazok 22. Aplikacia - Detail zdkazky

Stranka zakaziek

Stranka zékaziek (ContractsPage) je komponent, ktory zobrazuje zoznam vsetkych dostup-
nych zakaziek. Tento komponent nacita zdkazky a kategorie z API a potom ich zobrazuje
pomocou komponentu ContractCard. Uzivatel ma tiez moznost’ filtrovat’ zakazky podla

nazvu, lokality, vybranej kategorie a podl’a toho, ¢i su zakazky stale otvorené.

Zoznam zakaziek je filtrovany v redlnom case podla stavu premennych na filtrovanie (title,
location, chosenCategory, onlyOpenOfters). Tieto stavy st nastavené pomocou komponen-
tu SearchFilter, ktory poskytuje uzivatel'ovi formular pre nastavenie filtrov. Stavy st "lif-
ted up", teda su udrziavané v rodiC¢ovskom komponente (ContractsPage), takze zmeny v

tychto stavoch mézu ovplyvnit’ zobrazenie zakazok v komponente ContractsPage.
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filteredContracts = contracts.filter(contract
(
contract. .includes(title) &&

contract. .includes(location) &&

o

(chosenCategory || contract. === chosenCategory) &&

('onlyOpenOffers || contract.

Obrazok 23. Funkcia na filtrovanie zakaziek

Po nacitani udajov z API sa zobrazia zakazky, ktoré spinaju aktudlne nastavené filtre. Ak
su nejaké zakazky dostupné, pre kazdi sa vytvori novy komponent ContractCard, ktory
zobrazi podrobnosti o danej zikazke. Ak neexistujii ziadne zékazky, ktoré by spiitali filtre,

nebude sa zobrazovat’ ziadna ContractCard.

Vyhladat podla nazvu

Lokacia

Kategoria

Vyberte obor v

B Zobrazit len open ponuky

Obrazok 24. Komponent na filtrovanie zakaziek
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Vyroba kostry postele z dubového dreva
€100 - (7] 2023-05-23 - © Trenéin

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur. Congue ac scelerisque consequat id faucibus lacus ante.
Scelerisque viverra rutrum dignissim ligula nibh id feugiat nisi aenean. Est viverra etiam ut quam.
Amet vitae purus tortor ... Read more

Open - 0 ponuk Check details

Obrazok 25. Komponent - Karticka zakazky

Stranka na pridanie novej zakazky

Tato stranka umoziuje uzivatelom pridavat’ nové zakazky. Na tejto stranke je formular,
ktory uzivatel’ vyplni informéaciami o novej zakazke, ako je nazov, termin, miesto, rozpocet
a kategoria. Taktiez stranka obsahuje validaciu vstupov, ktora zabezpecuje, ze vSetky polia
boli spravne vyplnené. Po odoslani formulara sa vykona POST poziadavka na server pro-
strednictvom API s udajmi o novej zakazke. Je nutné dodat’ ze Ul je odlisné od UI navrh-
nuté pomocou Figmy ato z dévodov Casovej narocnosti implementovat’ navrhované Ul
a priority predstavit’ funkcionalitu webovej aplikacie. V budicich etapach vyvoja webovej

aplikacie bude UI prerobené tak, aby bolo v stlade s danym navrhom.

Nova zakazka

Zakladné udaje

Titulok zékazky Detail

Doplnte titulok zakazky
Kedy to potrebujete

dd. mm. rrrr [m]
Doplnte ddtum vykonania zékazky
Mesto

Trencin
Rozpocet

55

Obor
Vyberte obor v
Doplinte kategdriu

Pridat zdkazku

Doplnte detaily o zakazke

Obrazok 26. Formular na pridanie zakazky
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Stranka na registraciu

Tato stranka umoziuje registraciu uzivatel'ov. Obsahuje formular, do ktorej uzivatel’ vpise
svoje udaje ako meno, priezvisko, heslo, email atd. Taktiez obsahuje validaciu vstupov,
ktora zaruci to, aby sa uzivatel’ registroval korektne. Po odoslani formuléra sa skontroluje
¢i je formular validny, ak ano zavola sa POST poziadavka pomocou API s udajmi o novom

uzivatelovi.
Registracia
Meno Priezvisko
Username
Email
Heslo Kontrola Hesla
Datum narodenia
dd. mm. rrrr [}

Cislo mobilu

Mesto pobytu

Register

Obrazok 27. Formular na registraciu
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5 ZABEZPECENIE WEBOVEJ APLIKACIE

Zabezpecenie webovej aplikacie Handyman predstavuje komplexny proces, ktory zahfna
viaceré vrstvy ochrany s cielom predchadzat’ roznym typom kybernetickych ttokov. Na-

sledujuce bezpecnostné opatrenia boli implementované do webovej aplikacie:
e Autorizécia a autentifikacia prostrednictvom JWT
e Implementacia express rate limiteru
e Vyuzitie helmet balicka

e Implementacia CORS politiky

5.1 Autorizacia a autentifikacia prostrednictvom JWT

JSON Web Token (JWT) je technoldgia zalozena na otvorenom Standarde , ktory definuje
kompaktny a sebaobsazny sposob bezpecného prenosu informacii medzi dvoma stranami
prostrednictvom JSON objektu. Tieto informécie mozu byt overené a doveryhodné, preto-
ze su digitalne podpisané. JWT moZze byt podpisany pomocou tajného kI'aica alebo pomo-

cou par kl'ai¢ov verejny/sukromny. [37]

V kontexte webovej aplikdcie Handyman sa JWT pouziva pre autentifikdciu a autorizaciu.
Po uspesnom prihlaseni sa uzivatel'ovi vytvori a priradi jedine¢ny JWT. Tento token ob-
sahuje dolezité informacie o uzivatel'ovi a je asovo obmedzeny, ¢o znamena, ze po uply-
nuti urcitej doby straca svoju platnost’. Tento mechanizmus zabranuje neopravnenému pri-

stupu k uzivatel'skym tidajom aj v pripade, ze by bol token kompromitovany.

Token sa potom pouziva na overenie identity uzivatel'a pri kazdej interakcii so serverom,
ktora vyzaduje autorizaciu. Napriklad, ked’ sa uzivatel’ pokusi o pristup na stranky, ktoré su

dostupné len pre prihlasenych uzivatel'ov.

V Handyman aplikacii sa JWT token uchovava v tzv. http only cookies. Tieto cookies su
také, ktoré nie su pristupné prostrednictvom JavaScriptu v prehliadaci. Tym sa znizuje ri-
ziko tzv. cross-site scripting (XSS) ttoku, kedy by uto¢nik mohol skusit’ ziskat’ pristup k
tokenu prostrednictvom skriptu vloZzeného do stranky. Toto rieSenie zvySuje bezpecnost’

aplikacie a chrani uzivatel'ské udaje. [38]
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5.2 Implementacia express rate limiteru

S cielom zabezpecit’ webov aplikaciu Handyman proti utokom typu brute-force a DDoS,
bola implementovana technologia Express Rate Limiter. Tento middleware, vstupny bod v
komunikacii medzi klientom a serverom, funguje na principe obmedzenia poctu poziada-
viek, ktoré mozu byt odoslané z jednej IP adresy na server v urcitej Casovej jednotke. [39]

[40]

Utoky typu brute-force alebo DDoS su typické vysokym poétom poziadaviek smerujucich
na server za vel'mi kratky Casovy interval, Co mdze spOsobit’ pretazenie a nasledni ne-
funk¢nost’ servera. Express Rate Limiter tymto titokom celi tym, Zze nastavi maximalny
limit poziadaviek, ktoré¢ moze dana IP adresa poslat’ za urCeny Casovy interval. Ak je tento
limit prekroceny, nasledujlice poziadavky su automaticky zamietnuté az do uplynutia urce-

nej casovej jednotky. [39] [40]

Takyto pristup prispieva k ochrane servera a zaist'uje jeho stabilné fungovanie aj pri poku-
soch o utok. Okrem zvySenej bezpecnosti servera tiez zabezpecuje, Ze legitimni pouzivate-
lia aplikacie Handyman nebudu ovplyvneni potencidlnymi ttokmi a budit moct’ aplikaciu

pouzivat’ bez obmedzeni. [39] [40]

limiter = pateLimit

Obrazok 28. Request limiter konfiguracia

5.3 Helmet balic¢ek

Pre zabezpecenie webovej aplikacie Handyman a ochranu proti mnohym beznym zranitel’-
nostiam webovych aplikacii, bola implementovana kniznica Helmet. Helmet je middleware
pre Express.js, ktory nastavuje bezpecnostné HTTP hlavicky. Tieto hlavicky hraju kI"icovu
rolu v ochrane pred ré6znymi druhmi utokov, ako st cross-site scripting (XSS), clickjacking

ainé. [41]

Helmet je vlastne subor mensich middleware funkcii, ktoré nastavuju konkrétne HTTP

hlavicky. Niektoré z tychto hlaviciek zahinaju Strict-Transport-Security, X-Content-Type
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Options, X-Frame-Options a X-XSS-Protection. Kazda z tychto hlavic¢iek zabezpecuje

ochranu proti konkrétnemu druhu atoku. [41]

Pouzitim Helmet balicka sa zvySuje bezpecnost’ webovej aplikacie Handyman tym, Ze sa
zabranuje preniknutiu nebezpecnych ttokov prostrednictvom konfiguracie bezpecnostnych
HTTP hlaviciek. Tento balicek pomaha udrzat’ bezpecnost’ aplikacie na vysokej trovni, a
tak zabezpecuje, ze uzivatelia mézu bezpecne pouzivat aplikaciu bez obav z potencialnych

kybernetickych ttokov. [41]

5.4 Implementacia CORS politiky

Ako sucast’ zabezpecenia webovej aplikacie Handyman bola prijatd a implementovana
politika Cross-Origin Resource Sharing (CORS). CORS je Standardny mechanizmus, ktory
umoziuje alebo zakazuje zdiel'anie zdrojov medzi webovymi strdnkami s r6znymi povod-
mi. CORS politika v aplikdcii Handyman je nastavena tak, ze kontroluje, z ktorych povo-
dov mdze aplikécia prijimat’ poziadavky, a tak poskytuje d’alsiu vrstvu ochrany pred po-
tencialnymi utokmi. Implementaciou CORS politiky sa tak zaistuje, Ze len overené zdroje

mdzu interagovat’ s aplikaciou Handyman.
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6 ZHRNUTIE IMPLEMENTACIE A POROVNANIE S OSTATNYMI
TECHNOLOGIAMI

Tato sekcia je venovana zhrnutiu procesu implementacie webovej aplikacie Handyman a
porovnaniu pouzitych technologii s alternativami, ktoré mohli byt potencialne pouzité v

priebehu vyvoja aplikacie.

6.1 Zhrnutie implementacie

Implementacia webovej aplikdcie Handyman bola uskutoénend pomocou MERN stacku,

ktory zahtiia MongoDB, Express.js, React.js a Node.js.

Pomocou MongoDB bola vytvorena databaza, do ktorej sa ukladali data o uzivatel'och,
zakaziek atd’. Vyhodou vyuzitia tejto NoSQL databazy je jednoducha integracia s Node.js

a Express.js a taktieZ pre jej Skalovatelnost’ a pouzivatel'skej privetivosti.

Node.js a Express.js vytvaraju zaklad serverovej Casti aplikacie. Pomocou nich bola vytvo-

rena API, ktora sluzi na komunikaciu medzi serverom a klientom.

React.js: Na front-end strane, React.js umoznil vytvorenie komponentov, formularov

a celého uzivatel'ského rozhrania.

6.2 Porovnanie pouzitych technolégii s alternativami

Tato podkapitola je venovana porovnavaniu pouzitych technologii s vhodnymi alternati-
vami. K alternativam s popisané ich zakladné vlastnosti a charakteristiky. Dalej st

v ramci porovnania uvedené vyhody a nevyhody danych alternativ.

6.2.1 MERN stack vs MEAN stack

Porovnanie MERN stacku a MEAN stacku zahtna rozdiely vo front-end technologiach,
konkrétne vyuzitie React.js v MERN stacku a Angular v MEAN stacku. Nasledujuce roz-
diely boli identifikované:

React.js vs Angular:

- React.js je jednoduchsi na naucenie sa v porovnani s Angularom, ¢co moze ul'ah¢it’

vstup do vyvoja pre novych programatorov. [42]

- React.js ma rychlejsiu odozvu v Ul vykresl'ovani, pretoZze vyuziva Virtual DOM.

Naopak, Angular méd mierne nizsi vykon pri vykresl'ovani UL [42]
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- React.js je preferovany pri tvorbe mensich aplikacii alebo jednostrankovych aplika-

cii (SPA), zatial’ ¢o Angular je CastejSie vyuzivany pri tvorbe vacsich aplikacii. [42]

- React.js pouziva jednosmerny "data binding" pre aktualizaciu stavu a zobrazenie

dat, zatial’ o Angular vyuZziva obojsmerny "data binding". [42]

- React.js ma vlastny framework pre vytvaranie mobilnych aplikacii, zatial’ o Angu-

lar nema vlastny nastroj pre vytvaranie nativnych aplikacii. [42]

Na zéklade tohto porovnania je zrejmé, ze MERN stack je vhodnejSou volbou pre aplika-
ciu Handyman. MERN stack pontka jednoduchost, rychlu odozvu v UI prostrednictvom
Virtual DOM, ¢o vedie k lepSiemu uzivatel'skému zéazitku (UX). Taktiez je MERN stack
vhodny pre aplikaciu Handyman ako SPA (Single Page Application). [42]
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6.2.2 MySQL vs MongoDB

MySQL je tradicny relacny databazovy systém zaloZeny na Struktirovanom dotazovacom
jazyku SQL. MongoDB je NoSQL databazovy systém zalozeny na BSON dokumentoch

a schemaflexibilnych databazach. Porovnanie je nasledovné:

Tabul’ka 1. Porovnanie: MySQL — MongoDB [43]

MySQL MongoDB
Model dat Tabul'kovy model dat Key-Value model dat
Schéma Nutnost’ dodrziavat’ pred- | Nie je nutnost’ mat’ predde-
definované schéma finované pevné schéma
Jazyk na manipulaciu SQL Vlastny dotazovaci jazyk
s datami
Vykonnost’ Rychlejsia pri mensich Vykonnejsia pri vacsich
a Skalovatel'nost’ datovych sadach datovych sadach
Transakcie Podporuje plné transakcie Podpora pre multi-
so vSetkymi vlastnost’ami dokumentové transakcie
ACID
Spolahlivost’ a dostupnost’ | Master-Slave replikacny | Model replikacie zalozeny
model na replikacnych supravach

Pre aplikaciu Handyman bola pouzitd databaza MongoDB kvoli tomu, Ze to umoznilo
efektivnejsiu implementaciu pomocou kniznice mongoose, ktord sa da nainsalovat’ pomo-
cou NPM balicka a umoziuje jednoduchu pracu s databazou bez nutnosti pokrocilych zna-
losti MongoDB. A vsak je nutné dodat’, ze MySQL by bola vhodna kvoéli jej podpore
transakcii s vlastnostami ACID, ale vyhody MongoDB ajej pouzitia spolu s Node.js

a Express.js prevazuju tento nedostatok.
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ZAVER

V zavere tejto bakalarskej prace by mal bezny Citatel mat’ jasny obraz o procese vyvoja
webovej aplikacie. Prvotna Cast’ prace poskytla vychodiskovy bod, kde boli predstavené

zakladné koncepty a terminologie, ktoré sa neskor uplatnili pri praktickej implementacii.

Citatel’ bol detailne informovany o existujucej konkurencii na trhu a o moznostiach, ktoré
sa naskytuju pri vyuziti nedostatkov tychto konkurencnych produktov pre vytvorenie no-

vej, zlepSenej platformy pre zakaznikov a poskytovatel'ov sluZieb.

Boli jasne definované funkéné a nefunkcéné poziadavky, ktoré urcili ocakavany vykon a
ciele webovej aplikacie. Dalej bol vytvoreny a prezentovany dizajn webovej aplikacie,

ktory sluzil ako vizualny zaklad pre jej d’alsi vyvoj.

Pri tvorbe webovej aplikacie bola prioritou implementacia zékladnych funkcionalit, vrata-
ne vytvorenia nového Uctu, prihlasenia, vytvorenia a prezerania zékaziek, filtrovania zaka-
ziek, autorizacie a autentifikdcie pomocou JWT a zabezpecenia aplikdcie proti potencial-

nym kybernetickym hrozbam.

Vsetky tieto kroky viedli k uspesnému vytvoreniu zakladnej verzie webovej aplikacie
Handyman. Tento prototyp méze posluzit’ ako Startovaci bod pre d’al§i vyvoj a potencialne

nasadenie tejto aplikdcie do realneho prostredia.

Ciel'om tejto bakalarskej prace bolo poskytnut’ jasny a detailny prehl'ad o procese vyvoja
webovej aplikacie od konceptu az po implementaciu. V zmysle tychto cielov bola praca
uspesne dokoncend a difam, ze poskytne hodnotny zédklad pre d’alSie vyvojové prace a

vyskum v tejto oblasti.
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Z0ZNAM TABULIEK

Tabul’ka 1. Porovnanie: MySQL — MongoDB [43]
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Priloha P I: CD
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PRILOHA PI: CD

Obsahom CD je zdrojovy kod, prihlasovacie tdaje a obrazky dizajnu vo figme.



