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Abstrakt

Prace se zabyva navrhem a implementaci webového kalendare umoznujiciho extrémné snadné
sdileni v jazyce Python s vyuzitim frameworku Flask pro serverovou ¢ast a JavaScript a
jeho knihovné React pro klientskou.

Abstract

The aim of this work was to create a web calendar application. The application was written
in Python and its framework Flask on the server side and in Javascript using its library
React on the client
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Kapitola 1

Uvod

V dnesni dobé se prace i komunikace vice a vice presouvaji na internet. Objevuji se potrad
nové webové aplikace, které nahrazuji mnoho obvyklych akci. Pro siroké publikum je ted
mnohem pohodlnéjsi pouzivat pravé webové aplikace a ukladat sva data do cloudu, protoze
vyhody tohoto typu aplikaci byly jiz v posledni dobé zirejmé. Mezi tyto vyhody patii za prve
moznost sdileni priace - mnoho lidi mizou pracovat na jednom dokumentu soucasné, dale
moznost uklddat sva data na vzdaleném serveru umoznuje uzivateli vyuzivat vétsi objemy
ulozisté a také chranit vlastni data pred ztratou. Zaroven také dovoluje zarucit i bezpec-
nost dat diky modernim technologiim Sifrovani, které dnes podporuje vétsina webovych
prohlizeca.

Zde se dostavame k dalsi vyhodé pouziviani webovych aplikaci - vzhledem k tomu,
ze vsechny tyto aplikace funguji v prohlize¢ich, dava to urcitou nezavislost na platforme,
kterd nam umozni pracovat s aplikaci témér z jakéhokoliv zafizeni. Pfi pohledu na vsechny
tyto pozitivni aspekty je snadné pochopit, pro¢ si webové aplikace v modernim svété zis-
kavaji takovou popularitu - nejenze uspokojuji potfeby moderni spolec¢nosti, ale v . mnoha
ohledech je formuji. A protoze v moderni dobé vsechno usiluje o zjednoduseni a zrychleni
stejnym smérem jdou i webové aplikace.

Dalsi dulezita véc, kterou je tfeba zminit je to Ze aplikace nyni zacinaji byt vice a vice
vysoce specializované. Uzivatelé stale castéji nechtéji pracovat se slozitou a tézkou aplikaci,
jejiz zvladnuti zabere hodné ¢asu. Navic takové aplikace nemohou potésit vSechny uzivatele,
a proto casto obsahuji zbytecné funkce. Uzivatelé stale vice preferuji vybér odleh¢enych jed-
noduchych aplikaci pro jednu, nebo nékolik malo, specifickych funkci, ale zdroven musi mit
takova aplikace jednoduché rozhrani, nepretizené zbytecnymi funkcemi, které opét ucpou
pracovni plochu. Pro mnoho lidi je pohodlné&jsi zvolit si a prizpusobit jednu nebo dvé apli-
kace pro sebe, pokud ovSsem nemluvime o profesionédlnich programech. Uzivatel chce travit
stale méné casu uCenim se rozhrani nové aplikace. Aplikace se optimalizuji a jsou stéle
rychlejsi. Uzivatelé jsou ochotni travit stale méné casu cekdnim na nacteni stranky nebo
odezvu nékterych funkci. Stejné tak jsou uzivatelé ochotni vénovat registraci stale méneé
casu. Ten Cas, ktery uzivatel stravi od nacteni stranky do zahdjeni prace s jejimi funk-
cemi, by mél byt minimalni. Takové feseni bylo zapotiebi i mezi webovymi kalendari. Aby
si kazdy mohl vytvorit a upravit kalendar na jedno kliknuti, a to i bez nutnosti prochéazet
dlouhym procesem registrace.



Kapitola 2

Design webovych aplikaci

Po vynélezu internetu v roce 1946 design na ,webovych strankach* zcela chybél. Byly to jen
cerné obrazovky s pixely a jedinym dostupnym designovym fesenim bylo rozdéleni informaci
do tabulek.

Webové stranky, na které jsme zvykli, se objevily na pocatku 90. let. Prvni takovou
stranku v roce 1991 vytvoril zaméstnanec Evropské organizace pro jaderny vyzkum (CERN)
Timothy Berners-Lee. Na této strance popsal sviij navrhovany koncept World Wide Web
(WWW), ktery je dnes Siroce znamy. Tento koncept spo¢iva v publikaci hypertextovych do-
kumentt propojenych hypertextovymi odkazy, které by usnadnily vyhledavani a organizaci
informaci. Design téchto stranek vsak stdle spocival pouze v organizovani Cisté textovych
informaci ve formé tabulek a jejich odsazovani[2]. Na strankéch stéle zcela chybély vizualni
prvky. Ale jiz v roce 1992 vydava Timothy Berners-Lee aktualizaci prohlizece, kterd pod-
poruje fotografii. Tak se objevil prvni obrazek na internetu. V blizké budoucnosti se na in-
ternetu zacali objevovat prvni inzerenti. To dalo hlavni impuls vyvoji webového designu.
Postupem casu se reklamy na strankéch staly stédle vice a stranky byly silné pretizeny. Uzi-
vatelé v té dobé byli zvykli na to, ze kdyz oteviou web na internetu, privita je obrovské
mnozstvi barevné reklamy. Zlomem bylo vytvoreni vyhledavace Google. Jeho tvirci se nao-
pak rozhodli dodrzovat minimalisticky design. .Hlavni{ stranka vyhledavace Google zustala
od svého zalozeni v zasadé beze zmény.

Postupné se tedy design zacal ménit v opa¢ném sméru, od pretizeni k jednoduchosti.
To 1ze snadno vidét i na zménach v designu firemnich log.

Nérist poctu uzivateld vedl k rozvoji podnikani na internetu. Web spolec¢nosti se nyni
stal jeji vizitkou. Rovnéz vzrostla poptavka na tvorbu atraktivnich ale za prvé generujicich
prodeje webovych stranek. Stranka by nyni méla byt jednoduchd, s intuitivnim rozhranim
a méla by uzivatele povzbudit k akci nebo ndkupu maximalné béhem nékolika sekund.
Slozitost, pretizenost nebo prilis dlouhd odezva webové stranky mohou vést k tomu, Ze
ji uzivatel jednoduse opusti.

2.1 Prehled soucasného stavu a trendy

Umeéla inteligence

Chytra domacnost, hlasové vyhleddvani, roboti na tklid domu, autopilot a dalsi podobné
technologie jsou uméla inteligence. Kazdy z nich jiz ma na trhu své vlastni ztélesnéni. Ul
usnadnuje jakoukoli akci mnohokrat. Nejprve bude Siroce pouzivan pri vyvoji webovych
sluzeb. Programéatori védi, ze vétsinu akci lze bezpecné prenést na robota bez ztraty kva-


http://info.cern.ch/

lity. ztraceny cas se vSak vyrazné zkrati. Ul bude také zabudovana do hotového produktu
se zamérenim na uzivatele. Umél4a inteligence nékolikrat pomiize zlepsit uzivatelsky komfort.
Bude tedy jadrem veskerého budouciho vyvoje webu.

Programovaci jazyky.

Tento bod se tyka hlavné webovych vyvojaia (profesiondlu i zac¢ateéniku). Jejich poptévka
piimo zavisi na tom, se kterymi strukturami a jazyky mohou pracovat. Svou roli hraje
také rychlost adaptace na nové nastroje. Proto dnes potiebuji pochopit, jaké znalosti musi
ziskat, aby udrzeli krok s budoucnosti webového vyvoje nebo ji tplné predjeli.

Javascript, Python a PHP jsou nejpopularnéjsi webové programovaci jazyky v posled-
nich letech[6]. Trendy se neméni, protoZze vyvojari jsou spokojeni s moznostmi tohoto tria.
Prvni misto nutné zaujimé Javascript, druhé je Python. A ackoli je Python pro vyvoj mo-
bilnich aplikaci velmi slaby. U webovych sluzeb zaloZzenych na prohlizeci je vSak tento jazyk
povazovan za jeden z nejlepsich.

Soucasné hraji smartphony dtlezitou roli v nasem zivoté. Proto je tfeba vénovat stejné
velkou pozornost i mobilnim aplikacim. K jejich vyvoji je samoziejmé vhodny Javascript.
Java je vSak v tomto ohledu stile povazovana za nejefektivnéjsi programovaci jazyk.

Frameworky programovacich jazyku

Dobré platforma je nezbytna pro dokonalou webovou sluzbu. Souc¢ésti je vyvojové prostiedi.
Nelze pojmenovat budoucnost o nékolik let doptedu, protoze v kazdém okamziku mohou
vytvorit univerzalni ramec. Ale jiz vime jisté, které sady nastroju budou v pristich letech
vysoce cenény. React a Vue jsou jadrem veskerého frontend vyvoje. React je dnes nejzada-
néjsi platformou ve vétsiné IT spole¢nosti. Po dlouhou dobu soutézil s Angular. Vyvojari
vsak tvrdi, ze Angular vyrazné snizuje Gcinnost.

Nejoblibenéjsi frontend frameworky

Vue se nahle stal popularni v minulém roce. Prevzal vsak asijsky trh. Ocekava se, ze bude
v souladu s React. Xiaomi je jednou ze znamych znacek, které zcela presly na pouzivani
Vue.

Svelte.js je framework, ktery je dnes prakticky nezndmy. Ale mnoho vyvojiru je pripra-
veno s nim pracovat. Je pravdépodobné, ze on bude stejné populdrni jako Vue. Jde o to, ze
Svelte vim umoznuje vytvaret aplikace, které zabiraji méné paméti. Aby hotovy produkt
fungoval, neni potreba samotny kéd frameworku. Takto je dosazeno zmensené velikosti.
Z tohoto diivodu byl Svelte pojmenovan ,,mizi“

Hlasovy vstup

Hlasovy vstup je dalsi technologie, kterd zvysuje uzivatelsky komfort. Proto to predsta-
vuje budoucnost vyvoje webu. Je jednim z ptrikladd implementace umélé inteligence. Dtive
to nebylo tak napadné, protoze tato technologie nefungovala tak dobfie. Vyrobky s vysoce
kvalitnim hlasovym vstupem byly neiimérné drahé. Nyni je to vsak jeden z trenda. Hlasové
vyhledavani neni tak rychlé jako psani, protoze prohlize¢i chvili trva, nez jasné rozpozna
feC. Ale ziskava tato technologie novy vzhled a ovliviiuje vyvoj vétsiny webovych sluzeb.
Napriklad prace mnoha web1 je zalozeno na hlasovych dotazech. Faktem je, ze v textu pred-
stavujeme néco jako ,zajimava mista v Londyné“, ale feknéme , kam v Londyné?*. Navenek



docela podobné dotazy, ale jejich rozdil vyrazné ovliviiuje indexovani stranek vyhledavaci.
Hlasové prikazy jsou také aktivné implementoviny v mnoha mobilnich a webovych apli-
kacich. Uberu tedy mitizete volat hlasem. Zivot je mnohem jednodussi, protoze s aplikaci
nemusite ztracet cas. Aplikace presné urcuje, kam by mél ¥idi¢ dorazit. Zbyva jen cekat
na oznameni o prijezdu automobilu.

Interaktivita stranek

Nic neovliviiuje trendy vyvoje webu vice nez uzivatelska zkusenost. Koneckoncti, tikolem
interaktivnéjsi. Jednim z prikladu je webova stranka autorizovaného prodejce Genesis. Misto
listovani stovkami stranek miize uzivatel jedinym kliknutim prozkoumat vozidlo. Funkce
navic umoznuje ,sestavit“ vase auto, a to:

e Vybrat barvu
e zvednout kola.
o Identifikovat zarizeni;

¢ A mnoho dalsiho.

Jinymi slovy, zdkaznik bude moci zménit vSe, co nema vliv na vykon automobilu.

Drtive nebyl takovy vyvoj prilis populdarni kvili vysokym spotiebé zdroju a dlouhému na-
¢itani stranek. Ale technologie je dnes rychlejsi. Nyni je lepé ¢ekat na nac¢teni interaktivnich
stranek nez zobrazit nékolik béznych.

Adaptivni design stranek

Uz dédvno web nenavstévujeme pouze z pocitace. Navic stile castéji pouzivime smartphony
a tablety, protoze jejich funkcénost a vykon jsou obcéas mnohem vyssi. Pokud jde o pouzi-
vani webovych aplikaci, mobilni telefony jsou stejné dobré jako pocitace. Jedinym rozdilem
je velikost obrazovky. Snadnost pouziti webu by neméla byt ovlivnéna rtiznymi monitory.
V opa¢ném piipadé uzivatel jednoduse odmitne pracovat s webovou strankou a piepne
na lepé optimalizovanou. Kazda webova aplikace se musi prizpusobit jakémukoli zafizend,
od vzhledu po funkénost. Je dulezité nevytvaret dvé (nebo vice) verze webu, protoze v ta-
kovém pripadé budou nepresnosti patrné. Je tfeba vyvinout jednu verzi, kterd se prizpusobi
pracovnimu prostoru uzivatele.

Jednostrankové weby

Stale vice vidime na internetu jednostrankovych stranek. Jakmile se takové stranky obje-
vily, uzivatelé uvedli, Ze to bylo kv1li lhostejnosti vyvojara k jejich projektiim. Postupem
casu vsak byly vyhody téchto stranek uznany. Nejprve vim umozni ulozit vyvojové pro-
stredky. Za druhé, takové stranky se nacitaji mnohem rychleji. Moderni uzivatel si opravdu
ceni svého casu, takze nemuze dlouho bloudit po webu a hledat informace. Jesté dilezi-
téjsi je, ze spravné umisténi dat na jednostrankové webové strance vdm umozni upoutat
pozornost potencialniho zakaznika béhem nékolika sekund. Je mnohem pravdépodobnéjsi,
ze si za 5 sekund koupi produkt, ktery vas zaujme, nez ten, jehoz studium trvalo nékolik
hodin. Jednostrankové weby nejsou novym trendem. Ale ziskavaji si stale vétsi oblibu. Im-
plementaci dalsich trendti, jako je interaktivita a hlasové vyhledavani, je mozné dosdhnout
obrovské transformace.



Chatovaci roboty a online chaty

Pokud nevite, jak privést jesté vice zakaznikd a usnadnit jim praci s aplikaci, pridejte
chatbota. Jedna se o dalsi vysoce efektivni implementaci umélé inteligence. Stejné jako
jednostrankové weby, existuji i roboti uz po nékolika lety. Ale funguji jako neuronova sit.
Poskytuje se jim obrovské mnozstvi dat, na jejichz zakladé se uc¢i pracovat s uzivatelem.
Ukézalo se, ze jednoducha baze pro chatboty nestaci, protoze byla vytvorena na zdkladé
FAQ. Praxe vSak ukézala, ze FAQ uzivateli velmi zfidka pomahd, protoZze obsahuje zjevné
odpovédi. Zékaznici ¢astéji zadaji o podporu mimoradnymi otdzkami.

Chatbottim chvili trvalo, nez se naucili vSechny druhy chovani zakaznikid a zjistili, jak
v dané situaci reagovat. Dnes tento proces témér dosahl findle. Mnoho webi ma opravdu
chytré chatboty. Internetové obchody tedy dnes existuji bez skutec¢né podpory, protoze
je uplné nahradili roboti. Jsou pripraveni skoro na jakoukoli otazku. Kromé toho si na za-
dost klienta mtize vybrat pozadovany produkt a provést objedndvku. Chatboti jsou jednou
z nejlepsich optimalizaci webovych sluzeb. To neni budoucnost, ale pritomnost. V pristich
nékolika letech vSak bez nich nebude zadny projekt dokoncen.

Zavér

Po dlouhou dobu bylo vytvareni krasného obsahu dulezitym tikolem vyvoje webu. Role
tohoto prvku se nezmensila, ale vyvoj technologie ndm umoziuje dosdhnout vnéjsi krasy
mnohem rychleji. Cely dnesni webovy vyvoj musi byt zaméfen na pouzitelnost kazdého

prvku. Pokud je jakékoli tlac¢itko pro uzivatele zbyteéné, nemélo by se priddvat. Tim se ne
jenom zvysi doba nacitani webu, ale vykon se zaroven snizi.

2.2 Webové kalendare

Jak jiz bylo zminéno vyse, prichod internetu do nasich zivotl vedl k tomu, zZe dnes se na in-
ternetu tesi stale vice tikolt. Hlavni vyhodou internetu je zvyseni objemu interakci mezi
uzivateli. Internet zrychlil a zjednodusil predevsim komunikaci mezi lidmi, pomoci fady
aplikaci, které se objevily, coz pozitivné ovlivnilo rozvoj podnikani. Jednim z priklad ta-
kovych aplikaci jsou webové kalendére.

2.3 Porovnani existujicich reseni webovych kalendart

/v o

V dnesni dobé existuje mnoho reseni webovych kalendait. Bud’ jednoduché - jako jedna
z komponent jiné rozsahlejsi webové aplikace nebo i vSeobecné znamé webové kalendare
jako samostatné aplikace. Mezi nejpopularnéjsi webové kalendare jsem zvolila pro porovnani
Google Calendar, Doodle a Calendly. Samoziejmé existuje i mnoho dalsich realizaci ale tyto
tri predstavuji nejvic pouzivané druhy kalendart. Kazdy z nich ma vlastni unikatni funkce
a Ucely.

Google Calendar

Toto je dnes asi nejpouzivanéjsi webovy kalendar, on je poskytovany spole¢nosti Google.
Tyto kalendare jsou oblibené u uzivateli zaroven pro pracovni i osobni pouziti. Kazdy z nas
vyuziva pravdépodobné alespon jeden takovy kalendafr. Hlavni vyhodou Google kalendare
je, ze poskytuje dobrou integraci mezi svymi produkty. Napriklad udélosti v kalendari lze



snadno priddvat, upravovat a posilat e-mailem ostatnim uzivatelim. Uzivatelé Google také
mohou v ramci jednoho uc¢tu vytvorit mnoho kalendaita pro rizné tucely. Tyto kalendére
muizou také snadno sdilet a upravovat i vice uzivatelt spolu ve stejnou dobu. Google posky-
tuje nejsirsi sadu operaci s kalendari, které budou uziteéné i v praci. Kromé toho dnes jiz
mnoho aplikaci maji integraci s Google coz déla tento kalendar univerzalnim. Mezi hlavni
nevyhody z hlediska jednoduchosti priace patii slozitost systému jako celku. Kromé toho
nemusi byt vzdy vhodné mit pristup ke vSem svym kalendaitm, protoze takovych kalen-
dart mize byt i piilis hodné. Z toho divodu zZe témér kazdy uzivatel internetu ma alespon
jeden ucet Google, zde nebyla zohlednéna potieba registrace.

SUN MON TUE WED

fcreee 9 10 11 12

January 2021 < >

9AM
w e o Meeting
s M T w T s S
§3 27 228 29 30 3N 1 2 10 AM
3 4 5 6 7 8 9

0 11 12 13 14 15 16
17 18 19 20 21 22 23

24 25 26 27 28 29 30

31 1 2 3 4 5 6 FM
N Lunch
1-2pm

2, Search for people

[ S R C R

My calendars v

ApM
Teams meeting
Other calendars + - 4-5pm
=

Obrazek 2.1: Uzivatelské rozhrani kalendare Google.

Doodle

Jednd se o mirné odlisny typ kalendére z hlediska jeho uicelu a objemu funkci. Tato jednodu-
ché a intuitivni aplikace byla puivodné vytvorena pro planovani schiizek a zamezeni zbytecéné
korespondenci. Jeden uzivatel tady mize vytvorit vice ¢asovych tseki pro naplanovanou
udalost a spoustét hlasovani. S pomoci tohoto hlasovani si bude moci kazdy zvolit termin,
ktery mu vyhovuje. Tato sluzba nevyzaduje, abyste na zacatku prosli registraci, a umoznuje
vam zacit pracovat s kalendarem nékolika kliknutimi. Pro identifikaci v kalendari budete
muset uvést pouze své jméno a e-mail. V této aplikaci vSak muze jednotlivé terminy uda-
losti vytvorit pouze jeden uzivatel a ostatni si mohou vybrat termin pouze hlasovanim, ale
nemohou navrhnout své vlastni terminy.

Calendly

Tteti a posledni zde predstaveny kalendar je Calendly. Tento kalendar je podobny kalendafi
Doodle, byl také vytvoren pro planovani schiizek. Na hlavni strance aplikace je uzivateli na-
bidnuto projit kratkou registraci s uvedenim jeho osobnich udaji a e-mailové adresy uctu
Google. V aplikaci Calendly miize uzivatel prednastavit cas, kdy je k dispozici. Ostatni
uzivatelé, nebo on sam, budou moci napldnovat udélosti v jednom z téchto casovych in-
tervald. Sluzba je prizptsobena pro integraci s kalendarem Google, takze vsechny udalosti
se okamzité zobrazuji v uzivatelskych tuctech Google.
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Obrazek 2.2: Uzivatelské rozhrani aplikace Doodle.
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Obréazek 2.3: Uzivatelské rozhrani aplikace Calendly.

Ackoli kazdé z predstavenych feSeni méa své vlastni charakteristické funkce, nakonec jsem
dospéla k zavéru, ze zadné z nich neodpovida myslence, kterou jsem vlozila do svého vlast-
niho projektu.



Kapitola 3

Navrh vlastniho reseni

3.1 Analyza pozadavki
Béhem prvnich konzultaci, studia aktualné existujicich reseni a premysleni o predbézném
navrhu byly formulovany néasledujici funkéni a nefunkéni pozadavky:
Funkc¢ni pozadavky
1. Kalendar musi byt pristupny kazdému uzivateli pres odkaz.
2. Mélo by byt mozné vytvorit kalendar okamzité, nékolika kliknutimi bez registrace.
3. Uzivatel bude moci pridavat udalosti do kalendafe do mésice a na tydne.

4. Udélosti musi byt mozné mazat a upravovat.

Nefunkcéni pozadavky

1. Aplikace musi bézet na technologii WebSocket.

2. Kalendar musi byt pristupny prostrednictvim odkazu pro kazdého uzivatele, takze
odkaz musi byt zcela unikatni.

3.2 Volba technologii

V této sekci nasleduje popis pouzitych technologii a kratky piehled dtvodii ze kterych byli
zvolené.

Backend

Jako programovaci jazyk pro serverovou ¢ast aplikace jsem zvolila jazyk Python a jeho mi-
kroframework Flask. Flask je dnes popularni framework jazyka Python pro tvorbu webo-
vych aplikaci. Framework je software, ktery zjednodusuje proces vyvoje a pripojeni raznych
moduli jednoho produktu. Mikro v ndzvu oznacuje zZe jadro frameworku se snazi zista-
vat co nejvic lehéi, ale pfi tom se zachovava moznost jeho rozsireni. To znamend ze sam
o sobé framework ,,out of the box*“ neobsahuje dokonce i databdzovou abstraktni vrstvu,
ale ale vSsechny potfebné komponenty mtzou byt pridany pozdéji ve formé knihoven nebo
balicku[10].



Flask je zalozen na Werkzeug knihovné pro WSGI rozhrani.

WSGI znamena Web Server Gateway Interface, jedné se o specifikaci, kterd popisuje,
jak webovy server komunikuje s webovymi aplikacemi a jak lze tyto aplikace spojit dohro-
mady, aby zpracovaly jeden pozadavek. WSGI byla vynalezena pro standardizaci chovani
webovych frameworkid. Hlavni myslenka teto knihovny lezi v tom zZe cesty URL se mapuji
na néjakou logiku na backendu.

Misto klasického teseni vyuzivajictho protokol HTTP byla v aplikaci pouzita ke ko-
munikaci mezi klientem a serverem technologie WebSocket. Flask websocket framework
poskytuje pro prace s WebSocket knihovnu Flask-SocketIO. Vyhodou této knihovny je,
ze s jejim pouzitim muzeme zvolit kteroukoli z oficidlnich socket.io klientskych knihoven
nebo libovolného jiného kompatibilniho klienta k navazani spojeni[8].

Python

Programovaci jazyk Python je zndmy svou jednoduchosti a strucnosti. Stru¢nid a jasna
syntaxe podobnd pseudokddu a silné dynamické psani prispivaji k rychlému a bezbolestnému
uceni novack.

Interpret jazyka se postard o veskerou préaci na nizké trovni a osvobodi programatora
od nutnosti manudlni spravy paméti. Praktickd nemoznost ziskani poruchy segmentace,
stejné jako pohodlny systém vyjimek dodavany s jasnymi zpravami, vam umozni rychle
ladit programy. Situace, kdy jejich selhani kvuli chybé, ke které doslo, vyzaduji hluboké
ladéni, jsou pomérné vzacné. Nepreplnénd cela cisla a bezpecnost pouzivani standardnich
knihovnich kontejnera délaji z Pythonu dobry pre-prototypovaci nastroj pro napady a diky
velkému poctu vysoce kvalitnich matematickych knihoven je lidrem v oblasti i strojového
uceni, analyzy dat a védeckych vypoctu.

Sofistikovanéjsi programatori ocenuji tento jazyk pro jeho pohodlné nastroje pro vy-
tvareni pipelinu odlozenych nebo, jak se tikd, linych vypocti. V Pythonu je tato funkce
implementovana iteratory a tzv. generatory. Knihovna asynchronniho programovani je také
docela dobra.

Ale Python ma& také své nevyhody. Za hlavni z nich je povazovana jeho pomalost, i kdyz
tomu celi urcitd mira spravedlnosti skriptovaci jazyk ve skutecnosti nepotiebuje rychlost.
V tulohéch vyzadujicich vysoky vykon funguje pouze jako obal pro manipulaci s API nizko-
urovnovych knihoven napsanych v jazycich s podporou AOT kompilace (Ahead-of-Time).
Nejpopularnéjsi z téchto jazykt jsou samoziejmé C a C 4++. Prvni naptiklad implementuje
siroce pouzivanou knihovnu NumPy vytvofenou pro matematické operace s poli libovolnych
rozméri. Na druhé - stale popularnéjsi ramec pro vycvik neuronovych siti PyTorch.

At je to jakkoli, v ¢istém Pythonu nebudete moci napsat néco vysoce vykonného.
Proto se vyzaduje uchyleni k pomoci jinych jazykt nebo pouziti staticky zadanych pii-
pon, jako je napfiklad Cython, do kterého je, mirné feceno, nepiijemné psat. Nedostatek
rychlosti obecné omezuje rozsah tohoto jazyka na tkoly, ve kterych je ¢ekaci doba na od-
povéd na pozadavek mnohondsobné delsi nez doba béhu téla skriptu[1].

Porovnani protokoli WebSocket a HTTP

HTTP (Hyper Text Transfer protocol) protokol je zalozen na principu dotaz - odpovéd.
Klient zasila pozadavky a server na kazdy pozadavek zasild odpovéd kterd se v podstaté
sklada ze dvou c¢ésti - prislusné hlavicky a dat - téla odpovédi. Spojeni se tak navazuje pro
kazdy pozadavek zvlast a klient zasila je bez ohledu na to jeli dostupna odpovéd’ od serveru.
Protokol WebSocket na rozdil od HTTP protokolu poskytuje plné duplexni, obousmérny
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komunikac¢ni kanal ktery vyuziva jediné TCP spojeni. Navazani spojeni u WebSocketi pro-
bihé jenom jednou na zacatku komunikace. Toto spojeni se udrzuje po celou dobu dokud
nebude preruseno nebo uzaviené. Klient a server tak mizou volné zasilat zpravy mezi sebou
v libovolny okamzik, server nemusi ¢ekat na pozadavek od klienta. Takovy zptsob zrychluje
komunikace a déla je efektivnéjsi[11].

Format zprav

Jako formét zpravy pro komunikaci mezi klientem a serverem byl vybran JSON (JavaScript
Object Notation). Jedna se o lehky a snadno srozumitelny format pro vyménu dat. JSON
predstavuje data v textové podobé jako pary kli¢ — hodnota a podporuje libovolny pocet
drovni vnoreni.

Diky své jednoduchosti se JSON stal popularnim formatem a nyni ho vétsina programo-
vacich jazykt podporuje primo nebo prostrednictvim knihoven. Nékteré rela¢ni databéaze,
jako jsou PostgreSQL a MySQL, nyni navic podporuji tiidéni a dotazovani dat ptimo ve for-
méatu JSONI3].

Frontend

Klientska c¢ast aplikace byla plné implementovana v jazyce JavaScript. JavaScript je mo-
derni, dynamicky se rozvijejici skriptovaci programovaci jazyk, ktery se dnes pouziva pro
tvorbu webovych aplikaci, je objektové orientovany a multiplatformni. Kromé jednoduché
syntaxe a jednoduchého jazykového modelu je hlavni vyhodou JavaScriptu obrovské mnoz-
stvi knihoven, které lze pouzit k implementaci jakéhokoli feseni. JavaScript se spousti a bézi
uplné v prohlizeci, coz zarucuje multiplatformnost.

Aplikace vSak neni napsdna v Cistém JavaScriptu, ale pomoci jeho knihovny React
a jednd se o tzv. SPA (Single Page Application).

Vyhody a nevyhody JavaScript

Stejné jako vSechny pocitacové jazyky ma JavaScript ur¢ité vyhody a nevyhody[9]. Vyhody
JavaScript

e Rychly pro koncového uzivatele: kod jazyka JavaScript je napsdn na strané klienta,
neni nutna zadna podpora webového serveru. Také to nemusi byt kompilovino na strané
klienta, coz mu dava urcité rychlostni vyhody. Protoze se skript provadi v pocitaci
uzivatele, v zavislosti na tkolu jsou vysledky témér okamzité. Pfed odeslanim poza-
davku na server muzete naptiklad ovérit jakykoli vstup uzivatele. To snizuje zatéz
serveru.

e Jednoduchost: JavaScript je relativné snadné se naucit a implementovat. Vyuziva
DOM, ktery poskytuje mnoho preddefinovanych funkci pro rizné objekty na stran-
kach, coz usnadnuje vyvoj skriptu, ktery by vyhovoval vlastnimu tcelu.

e Vsestrannost: JavaScript funguje skvéle s jinymi jazyky a lze jej pouzit v Siroké skale
aplikaci. V soucasné dobé existuje mnoho zpusobi, jak pouzivat JavaScript prostied-
nictvim serverti Node. js.
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Nevyhody JavaScript:

e Zabezpeceni: JavaScript je primo pridan k webovym strankam a klientskym prohlize-
¢um, muze zneuzit systém uzivatele, takze na klientském pocitaci lze spustit skodlivy
kéd.

e Podpora prohlizece: JavaScript je nékdy interpretovan odliSné ruznymi prohlizeci.
Rizné mechanizmy rozlozeni mohou vykreslovat JavaScript rtiznymi zpusoby, coz
vede k nekonzistenci, pokud jde o funkénost a rozhrani. Velkd c¢ast JavaScriptu zavisi
na manipulaci s prvky DOM pomoci prohlizec¢i. A ruzné prohlizece poskytuji rizné
typy pristupu k objekttm.

e Stéle vice konkurentii: JavaScript je velmi stary skriptovaci jazyk, ktery bézi na stro-
jich a existuji jiz i jiné technologie, které délaji totéz (jako JQuery) lepsim a snadnéj-
§im zpusobem.

o Moznost zakazat JavaScript: Pokud v svém prohlizeci zakazete JavaScript, zadny koéd
JavaScript se nespusti.

e Nahrani souboru: Soubor JavaScriptu je nacten na klientském pocitaci, aby si kazdy
mohl precist kdéd a znovu jej pouzit.

DOM

DOM (Document Object Model) je to zptisob, reprezentace obsahu dokumentu HTML jako
objekty. Navic existuje rozhrani pro spravu zadanych objektii. DOM je rozdélen na bézny
DOM (nazyvany také skutecny) a virtudlni.

Skutecny model DOM bude aktualizovat vSechny tagy, dokud nenajde pozadovany frag-
ment. A to v nékterych pripadech negativné ovliviiuje vykon a dalsi parametry. Virtualni
DOM aktualizuje pouze pozadovany blok HTML.

React

React[4] je knihovna jazyka JavaScript pro vytvareni webovych rozhrani, navrzenad spo-
le¢nosti Facebook v roce 2011. React umoznuje vyvojaiim neinteragovat primo s DOM
(Document Object Model), ale misto toho vytvori dalsi abstraktni vrstvu React DOM.

React navic také zjednodusSuje samotny vyvoj. Jednotlivé ¢asti aplikace lze vytvorit jako
komponenty, které lze pozdéji snadné kombinovat do jednoho celku. Pracuje s webovymi
a nativnimi aplikacemi, pro jejichz vyvoj vyuziva React Native a pro vyvoj multiplatform-
nich aplikaci React Native Renderer.

Na zavér muzeme Tict ze React mé nésledujici vyhody:

e Pouzivd DOM.

o Aplikaci lze snadno rozsirit

o Dokéaze odolat tézkym nakladium

o Je zaloZen na jednoduchych programovacich jazycich.
e M4 malou vdhu dat

¢ M4 otevienou knihovnu

12



e Podporuje snadnou migraci mezi verzemi

o Kod uzivatelského rozhrani je citelny a snadno se udrzuje
Kromé vsech vyhod mé React také nékteré zndmé nevyhody.
¢ React misto HTML pouziva JSX.

e Dokumentace neni moc dobra. To miize na zacatku studie Reactu pro nékteré pro-
graméatory predstavovat problém.

e React je obvykle potieba k vytvoreni uzivatelského rozhrani. K tomu jsou potiebné
knihoven tfetich stran.

Zakladni stavebni kameny aplikace v Reactu se nazyvaji ,komponenty“. Diive byly
komponenty objekty tiid, i kdyz samotné tridy v jazyce JavaScript jsou pouze syntaktickym
cukrem a byly do jazyka pridany jiz pozdéji. V moderni verzi React je komponenta funkce
napsand v kédu JavaScript, ale zaroven musi vracet néjaky kéd ve formatu podobném
oznaceni html. Toto oznaceni neni ¢isty html, ale néjakd kombinace HTML a JavaScript.

JSX

JSX je zkratka pro JavaScript XML. Toto je dodatek k syntaxi JavaScriptu. Pouziva
se k psani kédu podobného XML pro prvky a komponenty uzivatelského rozhrani [5]. Kéd
JSX je podobny XML v tom, Ze ma také uzly, tyto uzly maji nazvy, hodnoty a atributy.
Tento kéd je zcela spustén uvnit? souboru JavaScript a dokonce i samotnd komponenta
ma priponu . js, takze mizeme snadno spustit kéd JS primo uvniti komponenty JSX, pro
tento tcel musime tento kod vlozit do slozenych zévorek.

JSX je specialni typ oznaceni, ktery byl vytvoren vyvojari React. Jak je popsano vyse,
React nepracuje primo s DOM, ale vytvari dalsi abstraktni vrstvu. Proto i prisli tvarci Re-
actu s JSX. Toto oznaceni je podobné HTML, ale je urceno pro praci s React DOM. Syntaxe
tohoto oznaceni se vSak od html lisi, protoze se stale jedna o kéd JavaScript a, napriklad zde
bylo nahrazeno klicové slovo class klicovym slovem className, aby nedochazelo ke kon-
fliktim. Navic samotny React DOM pouziva pro pojmenovani vlastnosti objektti misto
obvyklych nazvi atributt HTML typ camelCase. I kdyz je mozné psat aplikaci viibec bez
JSX, jeho pouziti presto déla kéd jednodussim, ¢itelnéjsim a elegantnéjsim.

SPA

Drive se komunikace mezi klientem a serverem skladala z nasledujicich fazi:
1. Inicializaéni pozadavek od klienta na server

2. V reakci na tento pozadavek server generoval a odesilal ¢asto velky HTML soubor,
ktery obsahoval vsechny informace, které bude v budoucnu klient zobrazovat.

3. Poté pro kazdém POST pozadavku od klienta server znovu posilal cely HTML soubor,
ktery nyni obsahoval navic i pozadované informace, ale tyto informace mohly stanovit
pouze malou ¢ast puvodniho HTML souboru.
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Zatimco aplikace SPA nactou HTML stranku pouze jednou. Maly HTML soubor pfi-
chazi jako odpovéd’ ze serveru pouze na inicializa¢ni pozadavek a poté se stranka nikdy
uplné znovu nenacte. Klient odesild pozadavky a server vraci pouze soubor, obvykle ve for-
matu JSON, ktery obsahuje jenom informace, které klientovi chybi. A ackoli tento soubor
miize kvili svému formatu obsahovat velké mnozstvi informaci, zlistavd relativné maly.
Moznost nestahovat neustdlé HI'ML souboru nam umoznuje usetfit mnozstvi dat a cas
potrebny k jejich prenosu. Tento pristup vyrazné snizuje zatéz serveru.

Toto je princip Single Page Application. Mame pouze jednu HTML stranku, ale Ja-
vaScript kéd na této strance se postarda o odesilani pozadavki, zpracovani a vykreslovani
dat prijatych ze serveru. Pokud byl dfive pro kazdou zdlozku webu potreba samostatny
HTML soubor, pak diky knihovné React mame vzdy jen jednu relativné malou HTML
stranku, kterd prijima spoustu dat v JavaScriptu. Pokud chceme v aplikaci SPA prejit
na novou kartu, novy HTML se nenacte ale JavaScript kéd jednoduse zobrazi potfebna
data.

Server se tedy zméni na web api (web application programing interface). Protoze nyni
neposild data ve formatu HTML, ale v néjakém univerzalnim forméatu (XML nebo JSON),
klient ted nemusi byt nutné webova stranka, ale v podstaté samostatna webové aplikace,
kterd mé vlastni logiku.

React State a React Hooks

Kli¢ovou vyhodou jakékoli aplikace Reactu je pouziti takzvanych ,hacku“(Hooks). Oni jsou
a v tomto ptripadé hlavnim prinosem této knihovny pro danou aplikaci. Hooks umoznily
implementovat mnoho funkci, které by bez nich vyzadovaly pomérné velké mnozstvi kodu.
To byl hlavni divod, pro¢ jsem se nakonec rozhodla napsat frontend aplikace v Reactu.
Nasleduje kratky prehled této skvélé vlastnosti Reactu, protoze si zaslouzi pozornost.

Smyslem React Components je pracovat s jeho stavem. Kazdd komponenta ma svij
vlastni vnitini stav a pokud se on zméni, tak React prekresli pfimo oblast, kde k této
zméné doslo. Tento stav byl diive obsazen ve tridé, kterou dédily vSechny komponenty.
Ale pozdéji byl React prenesen na funkéni komponenty, protoze za prvé je to jednodussi
a za druhé, setii to zdroje, protoze nyni nepotrebujeme dédit z nékolika entit. P¥i pfechodu
na funkéni komponenty bylo nutné zachovat interakci se stavem, ktery drive pohodlné
zajistovali komponenty tiidy.

Interakce se stavem komponenty zahrnuje predevsim préaci s internim stavem kompo-
nenty a s metodami jejiho zivotniho cyklu, jako je ComponentDidMount, ComponentDidUpdate
a dalsi. To vSe fungovalo se souc¢astmi tiidy, protoze na zakladé t¥idy React v paméti vy-
tvarel objekt a poté s timto objektem pracoval. Objekt mél také i své vlastni metody.
Pravé proto byly vynalezeny Hooks - aby nahradili tyto nutné operace u funkcionalnich
komponent.

Hooks jsou oddélené izolované funkce, které vam umoznuji implementovat vsechny za-
kladni funkce Reactu pro préaci s komponentou. Pouzitim hookt zistane kod rychlejsi
a schopny k skalovani. Méli byste vsak pouzivat hacky opatrné, protoze pokazdé, kdyz
zavolate funkci obsahujici hook, React si zapamatuje toto volani a stav komponenty a po-
tom neulozi ho do objektu, jako tomu bylo drive, ale zvlast do jiného mista, takze ,lokalni®
stav nemusi byt docela vhodny nazev. Nize je‘uveden popis nékterych zakladnich hook
Reactu.
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UseState

Toto je moznda nejcastéji pouzivany hook a tato aplikace neni vyjimkou. UseState je, jak
nazev napovida, funkce odkazujici na néjaky mistni stav. Syntaxe pro UseState je nasledu-
jict:

const [value, setValue] = useState(initial value);

Funkce UseState vraci n-tici (tuple). Tuple je pole, jehoz obsah je preddefinovan. Prvni pr-
vek pole vraceného funkei useState je samotny stav a druhy prvek je funkce, ktera umoznuje
tento stav zménit tak, aby React mohl vidét, Ze se stav opravdu zménil, a nasledné prekres-
lit Ssablonu. Pozdéji tedy mutzeme pristupovat ke stavu ulozenému v hodnotové proménné
a také jej ménit pomoci funkce setValue. UseState je uziteény pro dynamické zobrazovani
dat na strance - jakmile se stav zméni, obrazovka se okamzité prekresli.

UseEffect

Jednd se o hook, ktery umoziuje sledovat zmény stavu. Priklad syntaxe UseEffect je nasle-
dujici:

useEffect( () => /*some codex*/ , dependencies)

Uvnitr slozenych zavorek je napsan kod, ktery musi byt proveden, kdyz je splnéna urcita
podminka. Samotné podminky jsou zapsany do pole zavislosti (dependencies).

Vizualni reprezentace

Implementace styld a animaci komponent v projektu muze byt dlouhy a slozity proces.
Kromé toho neni vzdy tak snadné udélat web opravdu atraktivnim. Z tohoto divodu byla
vétsina vizualni prezentace implementovana pomoci existujicich knihoven. Tyto knihovny
maji hotova docela péknd designova feseni a otevieny zdrojovy kéd. Vétsina vizualnich
prvkd, stejné jako samotné oznaceni stranky, jsou jiz hotové komponenty jako soucast od-
povidajici knihovny. V tomto projektu byly pouzity dvé takové knihovny.

Bootstrap

Bootstrap je podle jeho webovych stranek nejpopularnéjsi HTML, CSS a JS framework
pro tvorbu responzivniho webu. Bootstrap je sada nastroji pro rychlejsi a snadnéjsi tvorbu
takovych stranek. Tato knihovna, kterd obsahuje hotové CSS a javascriptové ¢asti kodu, diky
nimz muzete rychle vytvaret responzivni a mobilni webové stranky. Responzivni web je web,
ktery automaticky upravuje své rozlozeni tak, aby odpovidalo obrazovce vaseho zarizeni,
od velkych monitora po telefony. Prizptisobivost Bootstrapu je ddna jeho modularni siti.
Tato mrizka se prizpusobi sifce obrazovky a obsahuje 12x12 polozek. Bootstrap obsahuje
mnoho komponent pro interakci s uzivatelem, jako jsou tlacitka, formulare, vyskakovaci
okna a dalsi. Pridat Bootstrap na stranku muzete pripojenim prislusnych JavaScript a CSS
soubort.

Material Ul

Jedné se o specidlni samostatnou knihovnu, sadu komponent React, kterda implementuje
Material design Google. Komponenta Material Ul pracuje izolované. To znamena, ze je sa-
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mostatna a zavadi pouze styly, které by méla zobrazovat. Podobné jako Bootstrap obsahuje
Material Ul mnoho preddefinovanych komponent. Tyto komponenty jsou kombinaci kédu
JavaScript, JSX a CSS. Umozni vidm vytvafet krasné webové stranky s elegantnimi styly
a dokonce i animacemi. Diky uzivatelskému rozhrani v Material Ul bude vas web vypadat
profesionalnéji.

Databazovy systém

Jako databazi pro svou aplikaci jsem si vybrala rela¢ni databazi PostgreSQL. Rela¢ni da-
tabaze je zalozena na rela¢nim modelu. Data v takové databézi jsou casto prezentovana
ve formé tabulek jako sada vztahi. Rela¢ni model je logicky model, data v ném jsou pre-
zentovana jednotné a jsou spojena odkazy. A i kdy? existuje mnoho riiznych SRBD (Systémt
fizeni béze dat), vSechny se ¥idi stejnymi pravidly a se vSemi je mozné manipulovat pomoci
jazyka SQL. Databaze PostgreSQL je pro danou aplikaci velmi vhodna. Zvlddne zatéz, kdyz
mnoho uzivateld budou soucasné zapisovat a Cist data z raznych tabulek.

Préce s databazi na serveru se neprovadi primo pomoci dotazi, ale pomoci takzvaného
ORM SQLAIlchemy.

SQLAIlchemy

Pii vyvoji aplikace nemusi vyvojar védét, kterd databdze bude pouzita, nebo muze byt
v procesu vybrana i jind databaze. Proto je nutné vytvorit univerzdlni program, ktery
by nebyl vizan na konkrétni SRBD. V Pythonu se k tomu ¢asto pouziva SQLAlchemy.
SQLAIchemy je rozhrani postavené na technologii ORM (Object relational mapping) pro
praci s databazemi v jazyce Python. ORM je technologie pro pieklad dat mezi systémy
s nekompatibilnimi datovymi typu pomoci objektové orientovaného jazyka. SQLAlchemy
vam umoznuje pracovat s databazovymi tabulkami jako s objekty Pythonu. Toto rozhrani
je navic univerzalni a na trovni WSGI (Web Server Gateway Interface) aplikace neni vazana
na konkrétni SRBD. To znamend, Ze sta¢i nastavit spojeni s SQLAlchemy a pak miizeme
pracovat s libovolnou databézi beze zmény kédu samotné aplikace.

Flask SQLAlchemy je postaven na SQLAlchemy. Prace s databdzemi probiha prostied-
nictvim specidlni tfidy. Jednotlivé databdzové tabulky jsou zde také reprezentovany jako
tTidy Pythonu. Ttidy maji pole to jsou sloupce tabulky. V polich lze urcit vlastnosti i ome-
zeni jejich hodnot.

3.3 Navrh uzivatelského rozhrani

Aplikace méla obsahovat pouze 3 stranky.

o Uvodn{ stranka s minimalistickym designem a tladitkem vyzyvajicim k vytvofeni ka-
lendare

e Stranka s mési¢nim kalendarem, na které by bylo mozné vytvaret udalosti, které
nejsou vazany na konkrétni ¢as, ale obsahuji informace pouze o datu.

e Stranka s tydennim kalendarem, ktery by zobrazoval terminy béhem jediného dne.

K navrhu stranek jsem pouzila aplikace moqups.coma Figma. Tyto aplikace umoznuji
uzivateli vytvaret ndvrhy webovych stranek a generovat pro né CSS styly.
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Uvodni stranka aplikace

C -

Obrézek 3.1: Uvodn{ stranka aplikace.

Hlavni stranka neobsahuje nic zbytec¢ného kromé jediného tlacitka, aby si uzivatel mohl
rychle vytvorit novy kalendar. Po kliknuti na toto tlacitko bude vygenerovan novy kalendar
s unikatnim ID a pfesméruje uzivatele na stranku na nové karté obsahujici mési¢ni kalendar.
Mésicéni kalendar
Mésicni kalendar obsahuje klasicky vzhled na 1 mésic. Stranka v zasadé se skldda ze dvou
Casti:

1. Néazev kalendare - pole pro nazev kalendare.

2. Samotny kalendar.

Na strance je také tlac¢itko pro pridani udalosti kliknutim na které se otevie vyskakovaci
okno s formulafem.

Tydenni kalendar

Tydenni kalendar je podobny jinym existujicim fesenim a obsahuje sedm dni v tydnu s bun-
kami pro hodiny. Udélosti z kalendare se zobrazuji podle dne v tydnu jako obdélniky. Kazdy
takovy obdélnik obsahuje ¢as zahdjeni udalosti a nazev. Na strance je také k dispozici kon-
textové menu. Kliknutim pravym tlacitkem mysi na udéalost ji mizete upravit nebo smazat.
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Obrazek 3.2: Stranka mésicniho kalendéare.

Sun 31 Mon 1 Tue 2 Wed 3 Thu 4
10AM 10AM
Event! Event!

1M
Event2

2
Event2

Obrazek 3.3: Stranka Tydenniho kalendare.
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Kapitola 4

Implementace

Aplikace se skldada ze dvou casti - klienta a serveru. Tyto programy se spoustéji a bézi
soucasné na dvou rtznych portech.

4.1 Backend

Flask, stejné jako mnoho jinych webovych frameworkd, vyzaduje organizaci aplikacnich
modult podle néjakého vzoru. Tato Sablona umoznuje organizovat a strukturovat soubory
programu.

Struktura aplikace Flask

Ve Flasku jsou vSechny moduly rozdéleny do balicki. Aby bylo mozné aplikaci spustit,
je tfeba vytvorit jeden hlavni bali¢ek. Balik v pythonu je v podstaté adresar, ktery obsahuje
soubor __init__.py. To znamena, ze kazdy adresar, ktery obsahuje soubor __init__.py,
bude povazovan pythonem za bali¢ek. Pouziti balicku je zpiisob, jak strukturovat jmenny
prostor modulu. Dva baliky tak mohou obsahovat moduly se stejnym nézvem[7]. Obecné
je Flask velmi lehky a muzete spustit samostatnou nezavislou aplikaci napsanim nékolika
radku kodu. Ve vyvoji softwaru je ale dobré rozdélit program do samostatnych modula
podle funkci, které oni vykonéavaji.

Z toho duvodu ze pracuji s kalendarem, funkce pro zobrazeni tydne se prilis nelisi
od funkci pro zobrazovani mésice, snazila jsem se je privést do nejuniverzalnéjsi podoby
a obecné jsem se hodné soustiedila n refaktoringu kédu, aby byl co nejuniverzalnéjsi.
To nejen zlepsuje ¢itelnost kédu, ale opravdu usnadnuje vyvoj. Nakonec tak vyvojar vzdy vi,
jakou konkrétni funkci v tuto chvili potiebuje. Vzhledem k tomu, Ze jsou funkce univerzalni,
Ize je také snadno kombinovat a vystupy z jedné funkce lze jednoduse prijimat jako vstup
jinou funkci.

O zpracovani kalendare stard balik calendars. Samotné funkce se nachazeji v souboru
controllers.py.

Websockety

Vzhledem k tomu, ze websockety vzdy odesilaji pouze textové informace ve zpravach a pouze
takové mnozstvi dat, které je skutecné potieba, mize byt rychlost prenosu zprav udrzovana
velmi vysoka i pri velkém objemu téchto zprav. Hned na zacatku vytvareni mé aplikace
jsem vsak narazila na problém broadcastu. Broadcast u websocketil znamend Ze zprava
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od serveru bude posland najednou vsem klientiim, coz nebylo by vhodné pro soukromé
kalendare. V takovém piipadé mé Flask WebSockets feseni - roomky (rooms). Roomky
vam umoznuji zizit kanal posilani zprav. Server se pomoci funkce join pfipoji k roomce,
ke které se mohou klienti také pripojit, a poté se pfenos zpravy uskutecni pouze v této
roomce a nebude odeslan klienttim, pro které neni uréen. Aby byl identifikdtor mistnosti
jedine¢ny, ale zaroven nebylo nutné generovat spoustu nepotfebnych dat, bylo jako takovy
identifikator zvoleno ID kalendafe. Velkou jedine¢nou posloupnost ¢isel 1ze tedy vygenerovat
pouze jednou - pri vytvareni kalendare.

Vytvareni kalendare

Jak to bylo napsano v navrhu feseni, hlavni stranka obsahuje pouze jedno tlacitko, po klik-
nuti na néj se vygeneruje novy kalendaf. Samotné vytvareni probihd urcité na serveru.
Po kliknuti na tlacitko klient odesle zpravu do websocketu obsahujici pozadavek na vy-
tvoreni kalendare. Po obdrzeni této zpravy server generuje pomoci funkce uuid.uuid4 ()
jedinecné Sestnactkové ¢islo o délce 32 znaki. Tato funkce byla vybrana, protoze generuje
sekvence dostatecné vysoké tirovneé slozitosti, coz znamend, ze kalendar bude chranén docela
dobofte.

Vygenerovana sekvence se zapise do databaze jako pole obsahujici primérni kli¢ nové
vytvoreny polozkami tabulky Calendars. K pridani nového kalendafe do databaze vsSak
dojde pozdéji. To bylo provedeno za tucéelem zjednoduseni kédu, aby byl univerzalnéjsi.
Po vytvoreni tohoto jedineéného identifikatoru bude funkce vygeneruje odpovéd kterd ted
bude obsahovat ID nového kalendére, ktery bude klientem pouzit k vykreslovani stranky
mesicéniho kalendare. Jak bylo napsano v predchozi kapitole po vygenerovani id, novy kalen-
dar se otevie na nové karté, kde se nacte jeho stranka. Zde klient znovu odesle ID na server,
aby ziskal data z existujiciho kalendéare. A teprve potom, pokud kalendar s takovym identi-
fikatorem v databdazi neexistuje, bude vytvoren. V odpovédi na tuto zpravu misto udalosti
z kalendare, které jesté nejsou k dispozici, jednoduse prijde prazdné pole.

Mésicéni kalendar

Mési¢ni kalendar sestava z nékolika bloku, za kterymi vzdy je funkce, kterd zpracovava
pozadavky souvisejici s timto blokem.

Prvnim blokem je pole nazvu kalendare, které ptivodné obsahuje zastupny symbol ,,Novy
kalendar“ jako implicitni hodnotu. Toto pole v podstaté je forma, o zpracovani které také
se stard server. Toto pole v tabulce jiz obsahuje hodnotu, kterou server obdrzi z databaze
a odesle klientovi uvnit? funkce GetCalendarName. Pridani ndzvu kalendaie v podstaté
je aktualizace jeji hodnoty, kterd bude probihat stejnym zptsobem, jako se aktualizuji
ostatni hodnoty v celé aplikaci. Samotna zména probihéd ve funkci ChangeCalendarName.
Server obdrzi jako argument id kalendére a jednoduse nahradi staré jméno novym.

Druhou velkou polozkou na strance je samotny kalendar. Nakresli a postara se o vétsinu
souvisejicich operaci strana klienta, a proto bude tento blok popsan pozdéji.

Treti a posledni polozka na strance je seznam udalosti. Zde se zobrazuji pouze udalosti,
které nejsou casové omezené, coz znamend, ze trvaji nékolik dni. Klient je také zobrazuje,
ale zde by bylo vhodné popsat, jak se tyto data dostanou ke klientovi.

Na strané serveru je funkce, ktera je volana v reakci na zpravu od klienta. Tato zprava
prichazi vzdy pri nacteni stranky a poté pokazdé, kdyz klient potfebuje data z databaze.
Funkce, kterd zpracovavi, tuto zpravu dostane na vstup ID kalendaie. Dédle pomoci tohoto
ID vybere vsechny udalosti, které patii do daného kalendafe, a sebere z nich JSON zpravu
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pro klienta. Tato zprava mé obecny format a klice z part klic — hodnota jsou univerzalni,
takze ji mohou pfijimat i dalsi funkce.

Pridavani udalosti
Jednou z hlavnich funkci kalendéte je schopnost pridavat udalosti. Tato funkce se vola
podobnym zpisobem odkudkoli v mé aplikaci. Navzdory tomu, ze klient obsahuje dva for-
mulére pro pridani udalosti, které budou popsany nize, prichazeji tyto pozadavky na server
stejné a server také odesila jednotna data jako odpovéd.

Funkce addEventForm se stard o pridavani udalosti. Pfijima data z formuldre udalosti
pridani na klientovi. Jako vstupni parametry prijima tato funkce zpravu JSON, ktera ob-
sahuje data zadand uzivatelem a serializované. Protoze tentokrat jiz funkce id nevyzaduje,
miize jednoduse vytvorit novou polozku Tabulky udalosti. Do tabulky budou tedy ulozZeny
vSechny poslané udaje. Jako odpovéd funkce znovu provede dotaz v tabulce s udalostmi
a podle cisla kalendare vrati vSechny zaznamy patiici k tomuto kalendari, véetné noveé
pridané udalosti.

Ruseni udalosti

Proces mazéani udalosti probiha ve funkci mazani. Tato funkce bere jako vstupni para-
metr ID udéalosti, kterd ma byt odstranéna. Vzhledem k tomu, Ze nyni obsahuje jenom
potiebny id, mizete snadno a rychle odstranit pozadovanou polozku z tabulky Calendars,
protoze tabulka Events obsahuje vSechny udilosti dohromady. Zadné pomocné tabulky
nejsou potieba, protoze neexistuje zadny vztah n-ku-n. Jako odpovéd se znovu vrati kom-
pletni seznam udéalosti souvisejicich s timto kalendarem, tento seznam bude pozdéji pouzit
klientem.

Aktualizace udalosti

Aktualizaci udalosti, tj. zménu jiz pridané do databdze hodnoty, provadi server ve funkci
updateEvent Tato funkce také prijme zpravu od klienta ve stejném formatu jako i funkce pro
pridani nové udélosti. Tato zprava obsahuje vSechna data souvisejici s touto udalosti ze dvou
divodi. Prvnim davodem je, Ze o udalosti neni mnoho idaji a nemd smysl jich omezovat.
Druhym divodem, proc¢ se prenaseji vsechna data, je to, Ze tento pristup umoznuje funkci
byt univerzalni a nezaviset na tom, ktera pole chce uzivatel aktualizovat.

Jinak tato funkce funguje docela intuitivné - podle id vybére potiebny zdznamu z data-
béze a prepise aktualizované hodnoty. Jako odpovéd, jako vzdy, prijde cely seznam udalosti.

Tim je ukoncen popis klicovych funkci implementovanych na strané serveru aplikace.
Jak vidite, Flask ndm umoznuje vytvaret malé, jednoduché a univerzalni funkce. Diky tomu
si i casto rozsahld aplikace muze udrzovat jednoduchou a snadno srozumitelnou strukturu.

Websockety na klientu a zasilani zprav Samotna websocket vrstva se také sklada ze dvou
¢asti. Stejné jako aplikace websocket ma spojené také dvé ¢asti - server a klient. A pokud
na serveru bézi Flask SocketlO server, pak na klientu socket.io.

SocketlO je knihovna, kterd poskytuje pristup ke komunikaci na vrstvé websocketu
a lze ji pouzit na serveru i na klientovi. Protoze komunikace SocketlO je tzv. ,zalozena
na udélostech®, zpravy mezi klientem a serverem se také prenaseji jako udalosti.

Protoze je na backendu pro kazdou z operaci implementovana pouze jedna funkce, klient
také vysila pouze nékolik typu zprav v souladu s funkcemi na strané serveru, které tyto
zpravy prijimaji a obsluhuji.
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Proto, jak jiz bylo popsano drive, se veskera prace klienta scvrkava na zpracovani dat
a jejich redukci do formy, kterou lze prenaset v jedné z websocket udélosti pomoci funkce
emit.

SocketlO je knihovna, ktera poskytuje pristup ke komunikaci websocket a lze ji pouzit
na serveru i na klientovi. Protoze komunikace SocketlO je tzv. Zalozena na udéalostech,
zpravy mezi klientem a serverem se také prenaseji jako udélosti.

4.2 Frontend

Jak je popséno v predchozi sekci, klientska strana aplikace byla napsana pomoci knihovny
React jazyka JavaScript a byla implementovana jako jednostrankova aplikace. Jak nazna-
¢uje slovo Aplikace, nemluvime o klientovi, ktery neprezentuje jednoduse data, kterd pri-
jiméa. Tady mluvime o plnohodnotné aplikaci, kterda ma svou vlastni logiku a miize samo-
statné provadét velké mnozstvi operaci.

Aplikaci React také tvoii moduly - takzvané komponenty. Tyto komponenty jsou logicky
rozdéleny, tentokrat do samostatnych adresar.

Klient je rozdélen na jednotlivé soucasti, pro kazdou z nich je pridélen vlastni adresar.
Aplikace obsahuje nasledujici adresére:

o Kalendar
o Udalosti
e Tyden

Adresar Calendar obsahuje vsechny komponenty souvisejici s mési¢nim kalendarem. Tyto
komponenty odpovidaji hlavnim vizudlnim prvkim na strance.

Vykreslovani kalendare

Vsechny vizualni prvky souvisejici s mésiénim zobrazenim kalendare jsou umistény v kore-
nové slozce Month. js. Zbytek komponent jsou jeji potomci. Hlavni ¢ast procesu vykreslovani
kalendafe se nachézi uvniti komponenty Calendar. js. Obsahuje pohledy na samotny ka-
lendar a formuldr pro pridani nebo aktualizaci udalosti, stejné jako i formular s ndzvem
kalendéare.

Data pro samotny kalendar se zapocitavaji a poskytuji pomoci funkce render. Aktudlni
datum bere jako vstupni parametr. Po nacteni stranky se kalendar vzdy otevie v aktu-
alnim datu. Funkce vraci pole, které bude predano zpét komponenté. Tato hodnota bude
zapsana do stavu komponenty a vracena navratovym blokem jako kéd JSX. Dostaneme
tedy na stranku v zdsadé tabulku s daty pozadovaného meésice.

Zobrazeni seznamu udalosti na strance mésice

Seznam udalosti je jednotny pro cely kalendar, aby udédlost bylo mozné snadno najit a pro
potfebnou nam mohli prohlizet detaily.

Tento seznam se vykresluje pomoci funkce renderEventsList. Tato funkce prijima
jako vstup pole, které klient obdrzel ze serveru. Zpusob, jakym klient prijima data, si za-
slouzi zvlastni pozornost a bude popsan nize v prislusné c¢asti. Ale pro tuto chvili funkce
renderEventsList transformuje prijatd data do pozadovaného formatu. Je tireba fici,
ze na rozdil od serveru se formaty vyslednych poli na klientovi jiz navzajem vyrazné lisi,
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proto ve skutecnosti musime pro kazdou komponentu vygenerovat vlastni samostatné pole.
Toto pole bude vraceno komponenté Calendar a umisténo na stranku pomoci funkci map
jazyka JavaScript jako samostatné prvky komponenty EventListElement. EventListEle-
ment je zase také samostatna soucastka, kterd obsahuje funkce urcené pro praci s prvkem
,Udalost“.

EventListElement

EventListElement je komponenta, ktera je zodpovédnd za vsechny zakladn{ operace s uda-
losti. Ona osetTuje i interakce uzivatele s polozkou seznamu. Je primarné odpovédnd za ma-
zani a aktualizaci zdznamu. Kromé toho je odpovédna za‘reakci na akce uzivateld, jako
je napriklad kliknuti. Po kliknuti na udélost se zobrazi vyskakovaci okno s podrobnymi
informacemi o této udalosti.

Pridani, aktualizace a odstranéni udalosti

V této ¢asti se dotkneme diskuze o tfech klicovych funkcich kalendére, bez kterych si ka-
lendaf nelze predstavit.

Pridani udalosti
V mési¢nim kalendari tuto akce lze provést nékolika zpusoby a zde se podrobné podivame
na kazdy z nich.

Prvni a nejpopularnéjsi zpusob pridani novych udélosti do kalendare je prostrednictvim
formulare.

Formulatr pro pridani kalendafe lze otevtit kliknutim na tlacitko v pravé dolni ¢ésti
stranky. Kliknutim na toto tlac¢itko se zobrazi vyskakovaci okno obsahujici formular. Tato
komponenta byla vyrobena pomoci knihovny React Material UI.

Formular obsahuje pouze tii pole. Prvni pole je pro zadani nazvu udalosti, dalsi dvé
pro datum pred a po. VSechna pole obsahuji pozadované ovéreni. Nazev formulare se méni
v zavislosti na tom, zda chceme vytvorit novou udélost nebo aktualizovat existujici. Vyplio-
vani formulare se provadi pomoci useState. Po odeslani formulédre jsou data serializovana
do formatu JSON a odesldna na server v jedné ze zprav webosocketu.

Druhéa metoda je uzivatelim také znama - jednoduse muzete mysi natdhnout pozado-
vany rozsah dat a v tuto chvili se také otevie formular pro priddni udédlosti. Tento formular
jiz. bude obsahovat uzivatelem vybrané casové obdobi.

Aktualizace udalosti

Aktualizace udalosti je ve skutecnosti velmi podobnd vytvoreni nové, ale zde je z duvodu
pohodli uzivatele nutné do formulare prenést data, ktera jiz diive zadal. K tomu potifebu-
jeme prijimat data ze serveru. Zde klient odesle serverovi zpravu o nacitani dat, ktera byla
zminéna diive. Po nacteni stranky klient odesle stejnou zpravu na server. Jako odpoved
klient obdrzi JSON zpravu, kterd obsahuje aktualizovana data. Tato zprava se preda zpét
funkci, kterd zobrazuje udélosti, a na obrazovce se zobrazi seznam téchto udalosti.

Formulaf pro pridani / aktualizaci uddlosti v mési¢nim kalendari obsahuje pole pro
datum pouze ve formatu samotného data, tj. bez pole pro hodiny. Funkce na serveru, ktera
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prijima data z formulafe, je vsak jednotnd, proto se chybéjici ¢dst, ktera obsahuje hodiny,
minuty a sekundy, generuje samostatné, aby se pozadavek ptrenesl do formulaie jednotnym.

Mazani udalosti

Nejjednodussi z pritomnych funkci. Tato funkce odesila ID prvku, ktery méa byt odebran,
na Server a ve vysledku pfijiméa redukované datové pole. Tato data je nyni tfeba znovu
zobrazit na obrazovce, aby uzivatel vidél, ze udalost byla skutecné odstranéna.

Kontextova nabidka

Po kliknuti pravym tla¢itkem na udélost se uzivateli otevie kontextové menu. Tato nabidka
byla také vytvorena pomoci knihovny uzivatelského rozhrani React Material Ul a obsahuje
2 tlac¢itka - aktualizaci a odstranéni udélosti. Kontextova nabidka neni pretizena zbytecnymi
funkcemi, aby co nejvice urychlila praci uzivatele s aplikaci. Za kazdym z téchto tlacitek
na klientovi je funkce, kterd zpracovava a pripravuje data pro odeslani na server. Po kliknuti
na jednu z polozek nabidky bude pozadavek odesldn a stranka bude prekreslena.

Vyse byla popsana implementace samotného kalendaie pro mésic a jeho hlavni funkce.
Daéle bude popsana hlavni ¢ast kalendare, konkrétné kalendar na tyden.

Tydenni kalendar

Tydenni kalendar ma klasicky vzhled a je podobny ostatnim kalendaitm. Toto je asi nejpo-
hodlngjsi format. Cely kalendar na tyden je vykreslen v komponentach umisténych v adre-
safi tydne (Week). Korenova slozka se zde jmenuje WeekView. Tento vzhled mé nasledujici
klicové komponenty:

e Blok s hlavickou

e Samotné télo kalendare

Blok s hlavickou

Tento blok obsahuje tii prvky. Nazev mésice a dvé tlacitka pro prepinani tydne. Samotnd
data se zobrazuji pomoci knihovny moment jazyka JavaScript. Tato knihovna umoznuje
manipulovat s daty na jakékoli tirovni véetné drovné tydnd. Po nacteni stranky se tyden
otevie v aktualnim dne.

Blok obsahujici tydenni kalendar

Tento blok je predstaven ve formé tabulky, kde sloupce jsou dny v tydnu a radky jsou
hodiny. Kazdy ze sedmi dnd tydnu mé 24 hodiny.

Kdyz se stranka nacte, klient také odesle pozadavek na server, aby ziskal seznam udé-
losti z aktualniho kalendare. Pokud seznam neni prazdny, udalosti se zobrazi v prislusnych
bunkéch.

Kresleni tydenniho kalendare

Tydenni kalendar se zobrazuje v komponenté Tyden. Kazdy den v tydnu je zase repre-
zentovan nezavislou slozkou WeekDay. Zaméfme se na jeho popis, protoze o néj je nejveétsi
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zajem. Komponenta WeekDay se sklada ze dvou ¢asti, z nichz kazda slouzi k zobrazeni uda-
losti. Prvni je takzvany nazev. Obsahuje nazev dne v‘tydnu a hlavné datum. Toto datum
nastavi jedine¢né ID pro celou komponentu a bude to datum, ktery bude pozdéji pouzity
u potomki.

Druhé c¢ast komponenty WeekDay v zdsadé obsahuje seznam 24 polozek, které tvoii
24 hodiny dne. Tyto komponenty maji jedinecné 1D, ale toto ID je jedinecné pouze v ramci
komponenty WeekDay. Toto ID pozdéji bude stanovit denni dobu pro kresleni udalosti.
Pokud potrebujeme odkazovat na bunku v ramci kalendare, bude jeji ID vygenerovan sa-
mostatné na zakladé ID celého dne.

Zobrazovani udalosti

Jak je popsdno vyse, udélosti prichazeji ze serveru v odpovidajici websocket zpravée. Tato
zprava je prijimana jako vstup centrdlni funkci renderWeek. Tato funkce, stejné jako ostatni
vykreslovaci funkce, prevadi vysledné pole do vlastniho formétu, ktery lze poté pohodlné
namapovat na odpovidajici hodiny nebo i na pripadné komponenty EventElement. Dba
hlavné na to, aby byla data v konzistentnim formatu. Komponenta EventElement je obdo-
bou komponenty EventListElement z mési¢niho kalendare. Ale kvuli nékterym vyznam-
nym rozdilim ve formatu zobrazeni a zpiisobu provadéni funkci, byl odebran jako samo-
statnd soucastka. I kdyz ve skutecnosti provadi stejné operace jako v mésiénim kalendari,
avsak trochu jinym zptsobem.

Pridani udalosti Stejné jako v mésiénim kalendari existuje nékolik zptsobu, jak pridat
udélost. Prvni z nich, stejné jako na predchozi strance, umoznuje pridat udalost pomoci
formulafte, tlacitko, které jeho otevird, je také umisténo v pravé dolni ¢asti stranky. Tento-
krat vsak jiz nepotiebujeme pole pro zadéni data, ale pouze pole pro zadani casu. Uzivatel
musi byt stale schopen vybrat datum, takze ve formulafi ztstalo jedno pole. Po odeslani
formulafe se data sjednoti a odeslou na server pak klient po obdrzeni odpovédi prekresli
tydenni kalendar.

Druhym zpusobem vytvareni novych udalosti je opét to, ze uzivatel si jednoduse natdhne
hodiny, ve kterych chce vytvorit udalost, a otevie se formulai pro pridani udalosti, ve kterém
bude mit nyni vybrand data. Tato data budou také prelozena do pozadovaného formatu.

Drag and drop

Tydenni kalendar je implementovan jako Drag and Drop soucastka. Jakmile jsou udélosti
vytvoreny, 1ze je snadno pretahovat mezi jednotlivymi hodinami a dny v tydnu. Pfi takovém
pohybu udéalosti budou informace o nich preneseny na server jako aktualiza¢ni zprava. Uda-
losti presahujici interval jednoho tydne vsak bude nutné vytvorit v mési¢ni verzi kalendare.

Aktualizace a mazani udalosti

Aktualizace a mazani se provadi stejnym zplisobem jako v mésicnim kalendati. Jedinym
rozdil je v tom, Ze zde opét klient pracuje s mirné odlisSnymi daty a ke zpracovani téchto je
mu zapotiebi dalsich funkeci.

4.3 Databaze

Databaze obsahuje pouze dvé tabulky. Tabulka Events a tabulka Calendars. Databaze
zpocatku obsahovala také tabulku Users, ale tato tabulka neodpovidala konceptu aplikace,
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aplikace by neméla ukladat kalendare. Uzivatel pokazdé pracuje s samostatnym kalendarem
a nemél by mit pristup k seznamu svych kalendai.

4.4 Testovani

Kvuli jednoduchosti serverové strany aplikace a skutecnosti, ze vétsina praci na projektu
probihala na klientovi, nebyl backend pokryty testy. Nékterd omezeni vstupu byla pridana
rucneé a kéd se béhem vyvoje nezménil. Z tohoto divodu nebylo nutné jeho ¢asto kontrolovat.

Klientska strana byla ruéné testovina prvnimi uzivateli. Béhem celého procesu vyvoje
byly nové implementované casti testovany na pouzitelnost, vzhled a tplnost funkénosti.
Podobné testovani mélo urcity dopad na vyvojovy tok.

4.5 Nasazeni

Aplikace byla zvefejnéna na hostingu Heroku. To je populdrni hosting, ktery vim umozni
snadno umistit vase aplikace na internetu. Heroku ma jednoduché a intuitivni rozhrani
a také rozsdhlou dokumentaci, ze které se uzivatel muze hodné naucit. S Heroku muzete
pracovat z prikazového fadku. K tomu oni maji aplikaci Heroku CLI. Ve skutec¢nosti se jedna
o klasické ulozisté Git, které podporuje vSechny piikazy Gitu a nékolik dalsich Heroku
prikédzu navic.

Abyste mohli na Heroku umistit soubory, musite se nejprve zaregistrovat a vytvorit
si projekt. Pri vytvareni projektu miuzete vybrat jeho typ a také typ databaze, kterd bude
v projektu pouzita. Poté, co projdete procesem vytvareni aplikace, bude tlozisté Git uziva-
teli k dispozici. Budete muset nahrat soubory aplikace do tohoto adresare. To vsak zatim
nebude stacit. Zvlastnosti aplikaci na Heroku je, ze pro svou préaci vyzaduji tzv. Procfile.
Tento soubor nemé zadnou priponu a je vzdy umistén v korenovém adresari aplikace.

Tento soubor popisuje, jak bude aplikace spusténa. Ke spusténi aplikace jsem pouzila
server gunicorn. Je to WSGI server Pythonu pro Unix. Pravé na tomto opera¢nim systému
bézi Heroku. Gunicorn je zalozen na pre-fork modelu. To znamena, ze mame jeden centralni
proces, ktery spravuje tzv. worker processes. Master o klientech ale nic nevi. Workers mohou
byt synchronni nebo asynchronni. Aplikace s websockety vyzaduje pouze asynchronniho
workera.

Aby se aplikace mohla spustit, musime do kofenového adresafe umistit soubor s po-
zadavky - requirements.txt. Poté, kdyz nahravani aplikace skonci, bude Heroku odkazovat
na tento soubor za ucelem instalace vsech balicki, které budou v aplikaci pouzity. Takovy
soubor se generuje automaticky a napfiklad v Pythonu jej 1ze vygenerovat prikazem pip
freeze requirements.txt.

Jakmile je vse pripraveno, kdyz Heroku dokondi instalaci knihoven a balicku ze souboru
requirements.txt, aplikace je pripravena k pouziti. Ziistane jen prenavigovat na diive
vybranou adresu a po chvili se aplikace spusti. P#i prvnim spusténi aplikace trva trochu
dlouho. Je to zptisobeno skutecnosti, ze kdyz aplikace byla zapnuta poprvé nebo pokud
od posledniho spusténi uplynulo vice nez 30 minut, server se vypne a musi byt spustén
ZNOVU.

Heroku mé dobrou podporu pro databdze PostgreSQL. Piimo na tomto hostingu mt-
zeme spustit SQL server, ktery bude aplikaci obsluhovat. To lze provést také nékolika klik-
nutimi a vybérem verze databaze. Poté musite do kodu aplikace pridat connection string.
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Kapitola 5

Vysledky

Vysledkem této bakalaiské prace bylo vytvoreni webové aplikace kalendare, kterd umoznuje
extrémné snadné sdileni. Samotny vyvoj sestaval z nékolika fazi:

1. Tvorba databazového schématu a tabulek.

2. Generovani kédu serveru

3. Vytvoreni klientské strany aplikace pro samostatné vzhledy.

P1i programovani této aplikace jsem pro sebe udélala nésledujici zavéry:

o Ujistila jsem se, ze jazyk Python, i kdyz se dnes pouziva hlavné pro umeélou inteligenci
a matematické vyrazy, je vhodny i pro programovani pocitacovych webovych aplikaci.

e Nejlepsim resenim je napsat frontend aplikace pomoci webového frameworku. Ten
organizuje a strukturuje vas koéd, pricemz ponechava prostor pro budouci rozsiteni
a doplnky vasi aplikace.

o Pri préaci na této aplikaci jsem se také naucila planovat velké osobni projekty.

Aplikace podle mé spliiuje pozadavky stanovené na zacatku prace. Ale prestoze je zé-
kladni funkce v této aplikaci implementovana, chtéla bych se v této ¢asti zamérit na body,
které lze stale dokoncit nebo vylepsit. Nejprve bych chtéla pokracovat v praci na optimali-
zaci aplikace. Nyni bych prepsala nékteré funkce jinak, protoze jejich logika se mi nyni zda
prilis komplikovand a nékteré ¢asti nejsou viubec potreba.

Druhé véc, na které bych chtéla pracovat, je zména styla kalendare. Pokud budu i nadéale
vyvijet tuto aplikaci, pak by stdlo za to dotadhnout jeji styly k dokonalosti, aby byl kalendar
pro uzivatele opravdu atraktivni. Dale bylo by pridat nékteré funkce, jako je zména barev
udalosti, protoze tim bude kalendar vsSestrannéjsi. Zbytek bych nechtél pretizit aplikaci,
podle mého nézoru by méla zustat stejné minimalisticka.

Povazuji ovsem za nevhodné pridavani uzivatele do kalendare, protoze by to narusilo
nezavislost kalendait na sobé - uzivatel bude mit pristup k seznamu svych kalendait nebo
k historii aprav. Ale tento kalendar byl vytvoren tak, aby jej skupina lidi mohla snadno
a rychle upravovat bez nutnosti registrace a vsichni uzivatelé by méli mit stejna pristupova
prava prostrednictvim pouze odkazu. Béhem procesu vyvoje byl také vyrazné snizen ob-
jem koédu serveru. Z puvodné velkého poctu funkei nakonec ztstalo jen nékolik. Ale tato
mald castka byla optimalizovana, aby nyni mohli na strance provadét jakékoli akce, které
potfebuji.
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To je pro dany okamzik vSe, co bych chtéla zménit nebo pridat. Nechci, aby aplikace byla
prilis velka a nechtéla bych, aby se nekonec¢né vylepsovala. Vzdy je co dodat, ale rada bych
zachovala ptvodni myslenku tohoto kalendare, aby tam zlistalo jen minimum nezbytnych
funkeci.
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Kapitola 6
Zaver

Cilem této bakalarské prace bylo vytvorit webovy kalendar umoznujici extrémné snadné
sdileni. V této praci najde ¢tenar popis technologii, které byly pouzity k vytvoreni zminéné
aplikace. Pro kazdou z hlavnich technologii nebo knihoven byl napsan kratky prehled. Také
v této préci je popsan samotny princip realizace zadanych tkolu. Diky tomuto popisu bude
¢tenar schopen dozvédét se o duvodech vybéru konkrétni implementacni metody. Aplikace
byla vytvofena pomoci JavaScriptu a jeho knihovné React na strané klienta. Server byl
plné implementovian v Pythonu a jeho mikroframeworku Flask. Jako databéaze byla vy-
brana relacni databaze PostgreSQL. Samotné aplikace byla zverejnéna na hostingu Heroku
a je nyni k dispozici na adrese https://quickycal.herokuapp.com/. Dokumentace a priklady
kédu jsou k dispozici na GitHub.

Tato aplikace implementuje néktera sva vlastni feseni pro tkoly vykreslovani kalen-
dare a spravy jeho udélosti, coz mize byt uzitetné pri vylepsovani a doplnovani této nebo
néjakych jinych aplikaci. Tyto feSeni byly popsany v kapitole ktera se vénuje implementaci.

Pri vykonani této bakalarské prace jsem se naucila hlavné vytvaret aplikaci v Reactu,
coz mi otevielo mnoho prilezitosti k tvorbé modernich webovych aplikaci. PTi této praci
jsem opravdu prohloubila své znalosti o technologii, kterd pro mé byla diive skoro nova. Také
jsem nahlédla dovnitt principu webovych kalendaita a vystudovala jsem moderni zpusoby
jejich implementace. Vytvoreni této aplikace bylo velmi zajimavé a zabavné.

V této praci se mi podarilo celkem 1ikol zrealizovat. Samoziejmé ji lze stdle vylepsovat
a vybér technologii zohlednioval naslednd vylepSeni a rozsireni. Avsak jiz nyni je to plnohod-
notné aplikace, kterd muze vykondvat své funkce a uzivatelé ji mohou pouzivat. Aplikaci
v budoucnu Ize doplnit o Sirsi skalu funkci a pripadné ji rozsitit, ale nerada bych ji preté-
zovala, aby se nepodobala stavajicim aplikacim a jejichz nevyhody zpusobily vznik tohoto
projektu. Moznd, ze nékteré funkce nebyly implementovany idealné a ted bych nékteré
z nich psala odlisné, zménila bych napiiklad trochu logiku zpracovani udalosti, ale obecné
si myslim, ze vybér technologii je spravny a umoznuje nam provadét zmény v projektu
bez jakychkoli problému. Kromé toho bych urcité pracovala bych dale na stylech, nebo by
je mohl upravovat profesional, protoze hlavni véci v takovych aplikacich je jejich vizudlni
reprezentace.
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Priloha A

Obsah datového media

Ptilozeny datovy medium obsahuje nasledujici soubory:

zdrojové kody

knihovny potrebné pro preklad,
prelozené reseni,

PDF s technickou zpravou,
kratkd dokumentace

zdrojovy kod technické zpravy.
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