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Anotace

Prdce se zaméruje na vijvoj webové aplikace pro prohliZeni komiksi, vyuZivajict
moderni technologie jako Next.js, Fxpress a MongoDB. Aplikace je urcena jak pro
bezné, tak pro registrované uzivatele. Bezni uZivatelé maji mozZnost cist komiksy
v ruznych rezimech podle jejich typu. Funkcionality usnadnujici vybér komiksu
jsou dostupné pouze pro registrované uZivatele, zatimco editorum je poskytnuto
jednoduché rozhrani pro sprdvu komiksi. Prdce je rozdélena do teoretické cdsti,
kterd se zabyvd popisem pouzitych technologii, a praktické cdsti, kde jsou detailne
popsdany jednotlivé cdasti aplikace a jejich funkcionality.

Synopsis

The thesis focuses on the development of a web application for browsing comics,
utilizing modern technologies such as Next.js, Express, and MongoDB. The ap-
plication is designed for both regular and registered users. Regular users have the
option to read comics in various modes according to their type. Features facili-
tating the selection of comics are available only to registered users, while editors
are provided with a simple interface for managing comics. The thesis is divi-
ded into a theoretical part, which describes the technologies used, and a practical
part, which provides detailed descriptions of individual parts of the application
and their functionalities.

Klicova slova: komiks; webova aplikace; Next.js; MongoDB; registrovany uzi-
vatel

Keywords: comic; web application; Next.js; MongoDB; registered user
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1 Uvod

Tradi¢ni distribuce komiksovych publikaci skrze kamenné prodejny podléhala
omezenim tykajicich se dostupnosti a fyzického uskladnéni. Avsak s postupuji-
cim vyvojem digitalnich technologii se komiksy staly dostupnymi i ve formatu
elektronickych dokumentii. Tento posun oteviel nové moznosti v distribuci a au-
tori zacali preferovat digitalni publikaci nad tradi¢nimi tisténymi formaty, a to
zejména kvuli sirsSimu dosahu a moznosti interakce se Ctenari.

Zacatek distribuce komikstu ve formatu PDF predstavoval prvni krok smé-
rem k digitalizaci. Tato forma ale prinasela urcita omezeni, predevsim z hlediska
interaktivnich moznosti a prizpusobitelnosti. V disledku toho se rozvinula po-
ptavka po specializovanych webovych platforméch, které by umoznily uzivateltim
prohlizet komiksy online s vétsi flexibilitou a rozsitenymi funkcemi.

Jakozto komiksovy c¢tendr jsem nespokojen s vyvojem existujicich komikso-
vych webovych stranek. Vétsina z nich pouziva jednotnou sablonu systému Wor-
dPress, coz vede ke stejnym opakujicim se nedostatkim. Proto jsem se rozhodl
vytvorit vlastni webovou aplikaci, ktera tyto nedostatky resi a nabizi moderni
technologicka teseni. Mym cilem je vytvorit aplikaci, kterd bude mit vysokou
skalovatelnost a bude schopna uspokojit potfeby komiksovych nadsenct v dlou-
hodobém horizontu.

Aplikace je navrzena pro dva typy uzivateli: bézné a registrované. Bézni
uzivatelé maji pristup ke vsem komikstim a jejich kapitolam, avsak jsou vysta-
veni obcasnym vyskakovacim reklamnim okntim. Naopak registrovani uzivatelé
maji pristup ke vSem funkcim aplikace, jako je moznost komentovani, hodnoceni
a dalsi, a to bez zobrazovani jakychkoliv reklamnich bannert.



2 Pouzité technologie a balicky

Pti vyvoji aplikace bylo zapotiebi zkombinovat mnoho technologii. Zde je popisu
a zaroven vysvetlim, jak je kombinuji.

2.1 HTML

HTML [1] je znackovaci jazyk, ktery slouzi k vytvareni a strukturovani obsahu
webovych stranek. Byl vyvinut v roce 1990 Timem Bernersem Leem s cilem
usnadnit sdileni informaci na internetu a od té doby prosel nékolika zménami.
V HTML se obsah stranky déli do souvisejicich bloki pomoci znacek, nazyvanych
také elementy. Tyto znacky se obvykle zapisuji mezi znaky < a >, které ohranicuji
dany element a jsou doplnény jeho nazvem, jako napiiklad <div> nebo <span>.

2.2 CSS

CSS [2, 3] je technologie pro vizualizace webové stranky. Jeji zdpis muze byt
umistén bud do samostatného souboru s pfiponou .css, nebo primo v ramci
elementu pomoci atribut style. V CSS vizualizujeme prvky pomoci CSS pravi-
del, které mohou byt zaloZeny na druhu elementu (naptiklad p) nebo na konkrétni
trideé ¢i identifikdtoru. Nasledné v ramci slozenych zavorek definujeme vlastnosti
ve formatu ndzev:hodnota . Dédicnost CSS zajisStuje, ze nékteré vlastnosti
aplikované na rodicovsky prvek se projevi i na vSechny jeho vnotfené prvky (po-
tomky).

2.3 JavaScript

Programovaci jazyk JavaScript [4] zajistuje interaktivni a funkéni aspekty webo-
vych stranek. Jeho vyuziti vSak nekonci pouze na tpravach v prostiedi webového
prohlizece, ale naléza uplatnéni i pii vyvoji webovych aplikaci. JavaScript umoz-
nuje dynamickou manipulaci s obsahem stranky jako reakci na uzivatelské akce.
Skrze udélosti, které uzivatel provadi, jsme schopni implementovat logické ope-
race a reakce, coz nam umoznuje modifikovat chovani rtznych prvka stranky
v souladu s uzivatelskym vstupem. Jazyk JavaScript je implementovan bud po-
moci elementu <script>, nebo jako externi soubor s priponou . js, ktery je
do stranky nacten.

2.4 Node.js

Node.js [5] je open-source béhové prostredi pro vyvoj aplikaci, které umoznuje
pouziti jazyka JavaScript pro tvorbu backendové c¢asti aplikaci. Tim rozsituje
moznosti vyuziti JavaScriptu, ktery je tradi¢né spojen s frontendem webovych
stranek na tvorbu backendu. Node.js disponuje Sirokym vybérem knihoven, které
usnadnuji vyvoj a poskytuji rozsitenou funkcionalitu pro tvorbu webovych apli-
kaci.



2.4.1 Npm

Node.js vyuziva spravce balicki npm (Node Package Manager) [6] k instalaci
a sprave knihoven. VSechna metadata o téchto bali¢cich jsou ulozena v souboru
package—-lock. json. Npm umoznuje uzivateliim nejen provadét instalaci ba-
lickl, ale také aktualizovat stazené balicky a spravovat jejich verze. Dalsi po-
skytnuta funkce je detekce a teseni konfliktii, které vznikaji v dusledku pouziti
riuznych verzi knihoven.

2.5 DBootstrap

Bootstrap [7] je frontendovy framework zaméfeny na vytvafeni responzivnich
webovych stranek. Jeho pouziti umoznuje snadnou implementaci responzivity
a prizpusobeni obsahu stranky riznym zarizenim a velikostem obrazovek. Fra-
mework nabizi preddefinované CSS tfidy a komponenty, které umoznuji rychlé
a efektivni designovani webovych rozhrani. Bootstrap lze integrovat do projektu
bud primym pripojenim pomoci odkazu v HTML koédu stranky, nebo instalaci
balicku pro urcité frameworky, jako je napriklad React.

2.6 React

React [8] je JavaScriptova knihovna pro tvorbu uzivatelského rozhrani. Vyuzivam
dvé hlavni ¢asti této knihovny.

2.6.1 Komponenty

Komponenty umoznuji strukturovat kod do souvislych celki. Kazda komponenta
obsahuje kombinaci JavaScriptového kodu, HTML a je doplnéna o vlastni soubor
s kaskadovymi styly module.css, ktery definuje vzhled komponenty. Kombi-
naci vice komponent vytvarim vysledné webové stranky.

2.6.2 Hooky

Hooky umoznuji manipulovat se stavem komponenty. V nasledujicim seznamu
uvedu ty, které jsem v aplikaci nejcastéji pouzil.

» useEffect: Tento hook pouzivam k inicializaci stavu komponenty a pro-
vadéni vedlejsich efektt, jako je ziskavani dat z serveru pomoci HTTP
pozadavk.

« useState: Pomoci tohoto hooku uchovavam stav vnitfnich proménnych
komponenty, které nasledné zobrazuji v HTML.

o UseRef: Tento hook umoznuje referovat na konkrétni ¢ast komponenty.

10



2.6.3 next.js

Next.js [10] je framework postaveny na Reactu, ktery slouzi k tvorbé moder-
nich webovych aplikaci. Tento framework poskytuje Sirokou skalu optimalizaci
a funkei pro vyvojare. Jeho klicovou vlastnosti je schopnost renderovat stranky
na strané serveru, coz prinasi vyhody v oblasti vykonu a optimalizace pro pro-
hlizece.

2.7 react-bootstrap

React-bootstrap [11] rozsifuje moznosti vizualizace pridanim specidlnich kom-
ponent s preddefinovanymi vlastnostmi. V projektu pouzivim zejména <Row>
a <Col>, které definuji strukturu gridu. Pomoci gridu pak upravuji rozlozeni
jednotlivych komponent.

2.7.1 react-bootstrap-icons

React-bootstrap-icons [12] poskytuje sadu ikon, které mohou byt pouzity jako
samostatné komponenty ve frameworku Bootstrap.

2.8 axios

Axios [13] je bali¢ek pro vytvareni HTTP pozadavku, ktery pouzivam pro komu-
nikaci s backend serverem. Pomoci téchto pozadavki synchronizuji data uzivatela
s databazi a aktualizuji stav komponenty.

2.9 express

Express [14] je webovy framework pro Node.js, ktery poskytuje sadu funkei pro
vytvareni a zpracovani webovych aplikaci a APL. V projektu je Express vyuzivan
pro zpracovani HT'TP pozadavki, které prichazeji od klienti. Pomoci metody
listen je server konfigurovan k naslouchéani na uréeném portu, na kterém pri-
jiméa prichozi komunikaci. Na zakladé URL adresy Express rozhoduje o tom, jaka
cilova adresa bude pouzita k zpracovani daného pozadavku.

2.10 cors

Balicek cors [15, 16] (Cross-Origin Resource Sharing) poskytuje mechanismus,
ktery umoznuje webovym aplikacim komunikovat a sdilet zdroje mezi rtiznymi
doménami. Standardni bezpec¢nostni politika prohlizec¢i, zndma jako Same Ori-
gin Policy, obvykle omezuje takovy pristup. V projektu je tento bali¢ek pouzit
pro nastaveni povoleni pristupu ke zdrojum z adresy frontend serveru, jak je
demonstrovano nasledujicim kédem 1.

11
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app.use (cors ({
origin: "http://localhost:3000",
credentials: true

1))
Zdrojovy kod 1: Cors v backend serveru

2.11 MongoDB

MongoDB [9] je open source NoSQL databdaze, kterd se od tradicnich SQL re-
la¢nich databazi odlisuje tim, Ze nepracuje s tabulkami, ale s dokumenty. Doku-
menty jsou strukturovany ve formatu klic-hodnota a vyuzivaji notaci podobnou
JSON;, znamou jako BSON. Jednim z klicovych prvkt MongoDB je schopnost za-
dokument v kolekci ma primarni kli¢ nazyvany identifikitor dokumentu (id).
Kolekce sdruzuji soubory dokumentt s podobnou strukturou.

2.11.1 mongoose

Balicek mongoose [17] je objektovy modelovaci néstroj pro MongoDB. Pomoci
Mongoose muzeme definovat schémata objektli, kterd nam umoznuji specifiko-
vat strukturu dat uklddanych do databaze. V mém projektu jsou definovana
hlavni schémata pro komiksy, uzivatele a komentare. Tato schémata urcuji format
a validaci dat, ktera jsou uklddana do databaze a zjednodusuji manipulaci s nimi
v ramci aplikace.

2.12 bcrypt

Balicek berypt [18] je vyuzivan pro hashovani hesel v aplikaci. Pfi registraci
uzivatele je pouzita hashovaci funkce beryptu k vytvoreni hashe hesla, ktery je
nasledné ulozen v databdazi. Pti prihlasovani uzivatele se porovnava ulozeny hash
v databézi s hashem ziskanym z hesla zadaného uzivatelem. Berypt také posky-
tuje moznost pridani soli k hashi hesla, coz zvysuje bezpecnost proti slovnikovym
utoktm.

2.13 jsonwebtoken

Jsonwebtoken [19] slouzi k vytvafeni a ovérovani JSON Web Tokenu (JWT),
které jsou casto pouzivany pro autentizaci uzivatelit webovych aplikacich. Po
uspésném ovéreni uzivatelského jména a hesla v procesu prihlasovani je vytvo-
fen JW'T, ktery je uloZzen do session storage prohlizece. Tento token ob-
sahuje zahashovany kli¢, ktery je generovan pomoci funkce crypto, a je mu
nastavena zivotnost. Kromeé toho je do tokenu zakédovano uzivatelské id, jméno
a priznak editora, pokud ma uzivatel odpovidajici opravnéni.

12



2.14 nodemon

Nodemon [20] je utilita pro sledovani zmén v kédu Node.js aplikaci. Jeji hlavni
funkci je automatické restartovani serveru v reakci na detekované zmény v kédu.
Tento proces umoznuje vyvojartim pracovat na serverové casti aplikace a oka-
mzité vidét zmény provedené ve zdrojovém kédu bez nutnosti manualniho re-
startovani serveru. Nodemon usnadnuje iterativni vyvoj a zvysuje produktivitu
vyvojaru.

2.15 nodemailer

Bali¢ek nodemailer [21] umoznuje odesilat emaily. Pomoci néj muzeme uzivateli
zaslat token k resetu hesla.

2.16 dotenv

Balicek dotenv [22] umoznuje nacitat konfiguracni proménné pro rizné prostiedi
aplikace. Jeho funkce spociva v poskytnuti souboru . env, ktery slouzi k uchovani
téchto proménnych. Pomoci objektu process . env jsou nasledné tyto proménné
nacitany do béhového prostiredi aplikace, coz k nim umoznuje ptistup v kodu.
2.17 Nahravani soubori

Zde popisu technologie pouzité pro nahravani soubort.

« react-dropzone: React-dropzone [23] je bali¢ek poskytujici komponentu,
kterd umoznuje uzivatelim nahravat soubory na webové stranky pretaze-
nim téchto soubort do oblasti komponenty.

« adm-zip: Tento bali¢ek [24] slouzi k extrahovani soubort . zip.

o multer: Bali¢ek [25] slouzi k zpracovani a nahravani soubortt pomoci for-
mulafi multipart/form-data.

13



3 Programatorska dokumentace

Aplikace je rozdélena na dva servery. Backendovy server je zodpovédny za zpra-
covani HTTP pozadavka od klienta, transformaci dat a interakci s databézi.
Frontendovy server je urcen k renderovani komponent na zékladé dat z poza-
davki a naslednému odesilani téchto komponent klientovi. V této sekci vystvét-
lim jednotlivé ¢asti téchto serveri.

3.1 Struktura backend serveru

Tento obrazek 1 ilustruje strukturu backendového serveru, ktery je soucasti apli-
kace. Backendovy server, stejné jako frontendovy server, je zalozen na platformé
Node.js.

L

o
W

ckend/
index.js
routes
schemes
utils

.env

node modules

package.json

CTTTTTTT

package-lock. json

Obrézek 1: Struktura backend serveru

3.2 mongoose schémata

Aplikace zahrnuje sest schémat a jeden modelovy soubor, ve kterém jsou ze
schémat vytvareny a exportovany modely. VSechny soubory jsou umistény ve
slozce schemes.

14
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3.2.1 schéma komiksu

Schéma pro definovani komikst 2. Kazdy komiks o sobé nese zakladni informace,
id komentara prislusicich komiksu a kapitoly definované pomoci schématu kapi-
toly.

const mongoose = require (’'mongoose’);
const chapterSchema = require(’./chapterSchema’);
const comicSchema = new mongoose.Schema ({
comicId: mongoose.ObjectId,
title: String,
type: String,
author: String,
summary: String,
released: Date,
updated: Date,
genres: [String],
rating: Number,
rated: Number,
readingStyle: String,
chapters: [{
type: Map,
of: chapterSchema
11,
status: String,
comments: [{
type: mongoose.Schema.Types.ObjectId,
ref: ’comments’,
]
1) i
module.exports = comicSchema;

Zdrojovy kod 2: schéma komiksu

3.2.2 schéma kapitoly

Schéma kapitoly 3 obsahuje datum pridani, ¢islo kapitoly a pocet ¢asti (obrazkiu).

const mongoose = require ('mongoose’);

const chapterSchema = new mongoose.Schema ({
date: Date,
chapterNum: Number,
parts: Number

1)

module.exports = chapterSchema;

Zdrojovy kod 3: schéma kapitoly

15
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3.2.3 schéma uZivatele

Schéma uzivatele 4 obsahuje jeho zédkladni informace, pole s oblibenymi komiksy,
pole hodnocenych komiksti, pole rozectenych komiksi a pole komentari, kterym
dal ,1ibi se nebo ,mnelibi se®

const mongoose = require ('mongoose’);

const usersSchema = new mongoose.Schema ({
username: String,
email: String,
password: String,
gender: String,
editor: Boolean,
favorite: [String],
rated: [{
title: String,

NN N R R R R el e
W oA W N R O WV oo doe oW N

rating: Number

1

stoppedReading: [{

title: String,
chapter: Number

1y

commentsLiked: [{

type: mongoose.Schema.Types

ref: ’'comments’

11,

commentsDisliked:

type: mongoose.Schema.Types

ref: ’'comments’
Pl
P

module.exports = usersSchema;

Zdrojovy kod 4: schéma uzivatele

16
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3.2.4 schéma komentare

Schéma komentare 5 se skldda z id komiku, uzivatele, datumu, textu komentare,

poctu libi se“, ,nelibi se* a pole id podkomentari.

const mongoose = require ('mongoose’);

const commentSchema = new mongoose.Schema ({
comicId: {
type: mongoose.Schema.Types.ObjectId,
ref: ’'comics’,
}I
user: String,
text: String,
timestamp: {
type: Date,
default: Date.now,
}I
like: Number,
dislike: Number,
subComments: [{
type: mongoose.Schema.Types.ObjectId,
ref: ’subcomments’,
o
1)

module.exports = commentSchema;

Zdrojovy kod 5: schéma komentate
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3.2.5 schéma podkomentare

Schéma podkomentarie 6 je podobné jako u komentare, navic obsahuje id rodice.

const subCommentSchema = new mongoose.Schema ({
user: String,
text: String,
timestamp: {
type: Date,
default: Date.now,

s
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e e
N =)

like: Number,
dislike: Number,
repliedTo: String,
parentComment: {

type: mongoose.Schema.Types.ObjectId,

ref: ’'comments’,

=
o U
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e e
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by
1)

module.exports = subCommentSchema;

Zdrojovy kod 6: schéma podkomentare

3.2.6 schéma resetovaciho tokenu

Schéma tokenu 7 mé id uzivatele, ndhodny fetézec byti a expiracni dobu.

const resetTokenSchema = new mongoose.Schema ({
userId: {
type: mongoose.Schema.Types.ObjectId,
ref: ’"User’,
}I
token: {
type: String,
}I
createdAt: {
type: Date,
default: Date.now,
expires: ’1h’
}
}, { collection: ’"resetTokens’ });
module.exports = resetTokenSchema;

Zdrojovy kod 7: schéma resetovaciho tokenu
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3.3 utils

V adresari utils je umistén mechanismus tokenové autentizace. PTi zpracovani
kazdé routy, kterda vyzaduje ovéreni autenticnosti, je tato funkce vyvolana jako
prvni. V ramci této funkce je vyuzivan kli¢ ulozeny v souboru . env k dekdédovani
tokenu.

3.4 routes

Routy jsem umistil do slozky routes a pro lepsi prehlednost jsem pro kazdou
z nich vytvoril samostatny soubor. VSechny tyto soubory jsou nésledné impor-
tovany do souboru index. js pro pouziti. Nyni se zaméfim na jejich popis
a zaroven je rozdélim podle obsahu se kterym pracuji.

3.4.1 komiksové routy

Tyto routy pracuji prevazné s komiksovym schématem. Jsou zodpovédné za
upravu informaci o komiksu, nebo jejich poskytovani.

o getSetOfTwentyComics: Tato routa poskytuje sadu dvaceti komiksii.
Jako argument prijima cislo, kde hodnota jedna znamené dvacet nejnovej-
sich komiksu. Dalsi ¢isla postupné poskytuji starsi komiksy.

e search: V této routé obdrzime nazev komiksu, jeho typ a zanry. Na za-
kladé téchto informaci vytvarime regularni vyrazy, které pouzivame
k vyhledani odpovidajicich polozek v databazi. Nasledné vracime sadu ko-
mikst, které splnuji vSechny zadané pozadavky.

o getComic: Doda jeden komiks podle jeho jména.
o slideshowlInfo: Poskytne ¢tyti nejlépe hodnocené komiksy.

« getChapter: Tato routa poskytuje jednotlivé kapitoly komiksu podle je-
jich cisla.

o getComicTitles: Routa dodava seznam titulii pro editor.
o« saveComic: Routa uklada komiks z editoru.

o uploadComic: Tato routa nahrava nové komiksy z externich souboru v
editoru.

« readinglInfo: Poskytuje informace o zpisobu ¢teni komiksu.
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3.4.2 uzivatelské routy

Tyto routy aktualizuji informace o uzivatelich a komiksech. Pracuji se schématy
komiksu a uzivatele.

o registration: Tato routa provadi registraci novych uzivateli. Nejdiive se
dotazuje databaze, zda jiz existuje uzivatel se zadanym uzivatelskym jmé-
nem nebo emailem. Pokud uzivatel existuje, je vracena odpovidajici zprava.
V opac¢ném pripadé pokracuje registrace sifrovanim hesla pomoci funkce
bcrypt a vytvorenim nového profilu s zasifrovanym heslem.

e login: Tato routa je zodpovédna za proces prihlasovani uzivatele. Porov-
nava hashované heslo, které bylo zaslano, s heslem v profilu uzivatele. V
pripadé shody je uzivateli odeslan ,autentizacni token“, ktery obsahuje jeho
opravnéni. Pokud uzivatel nebyl nalezen, nebo se hesla neshoduji, jsou vra-
ceny odpovidajici zpravy.

o checkFavorite: Routa zkontroluje, zda ma uzivatel komiks v oblibenych.

» addFavorite: Routa obdrzi informace o komiksu a pridé jej do seznamu
oblibenych uzivatele. Pokud se stejny zaznam jiz v seznamu uzivatele na-
chazi, je z néj odebran.

« probeRating: Routa zjistuje, zda uzivatel jiz hodnotil komiks.

e rating: Pomoci této routy jsou komiksy hodnoceny. Pokud uzivatel jiz
dany komiks hodnotil, je jeho hodnoceni odecteno od celkového souctu
hodnoceni komiksu a snizi se pocet recenzentii.

o getProfile: Dodéava profil uzivatele.

« stoppedReading: Tato routa aktualizuje zdznamy rozectenych komiksii
uzivatele.

« userReadChapters: Tato routa naopak vraci zdznamy o konkrétnim ro-

zeCteném komiksu uzivatele.

3.4.3 komentarové routy

Tyto routy obsluhuji komentare u jednotlivych komikst a reakce na né.
o postComment: Tato routa zajistuje pridani komentare k danému ko-
miksu. RozliSuje mezi béznym komentarem a odpovédi (podkomentérem)

na zakladé pritomnosti id rodic¢e. V pripadé podkomentare je nastaveno id
nového komentate i do jeho rodice.
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o like/dislikeComments: Dvé podobné routy se zaméfenim na priddni
nebo odebrani urcitého stavu. Kazda je zodpovédna za jednu operaci a
jsou oddéleny kvili vzajemné zavislosti. Kdyz uzivatel zméni ,libi se“ na
,helibi se“, je nejprve zavolana funkce pro odebrani ,libi se“ a az poté
funkce pro pridani ,nelibi se®

o fetchComments: Routa poskytuje mnozinu deseti komentait k danému
komiksu. Jejich stari se urcuje obdobné jako u routy ,,getSetOfTwentyCo-
mics“, a to ¢islem z argumentu. Vyuzivame zde funkci populate, ktera
vymeéni id komentart v komiksu za prislusné dokumenty.

o getTopComment: Dodava nejlépe hodnoceny komentar k danému ko-
miksu.

« commentReactions: Poskytuje informace o reakcich ,libi se“ a ,nelibi
se“ u komentail, na které uzivatele reagoval.

3.4.4 resetPassword routa

Tato routa je urcena pro proces obnoveni hesla a jako jedina pracuje se schéma-
tem resetToken. Skldda se ze dvou fazi:

e Zadost a email. Nejprve routa vygeneruje ,resetovaci token“, ktery je
pritazen konkrétnimu uzivateli. Tento token je ulozen do ¢asované kolekce
v databézi a zaroven je zaslan klientovi emailem.

« Validace tokenu a reset. Poté co klient obdrzi token z emailu a odesle
jej zpét s novym heslem, je ovérena jeho platnost. Pokud je platny, nastavi
se nové heslo uzivateli.
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3.5 frontend server

Nasledujici obrazek 2 zachycuje strukturu frontend serveru, ktery je zalozeny na
Reactu a Next.js

L— frontend/

|— .next

— pages

— public

I— src/

| I— components
| L— utils

F— styles

— node_modules

I— package.json
L— package-lock.json

Obrazek 2: Struktura frontend serveru

3.6 src/components

V této slozce se nachazeji komponenty aplikace. Kazda komponenta je tvorena
dvéma soubory: [ndzev].Jjs a [nazev] .module.css. Hlavni vyhoda pou-
ziti modularniho pristupu spociva v tom, Ze se minimalizuje pfenos nevyuzitého
kédu pri nacitani stranky. Tim se zlepsuje vykon a skalovatelnost aplikace.

3.7 src/utils

V adresari utils jsou umistény soubory obsahujici casto pouzivané funkce, jako
napriklad ovérovani pritomnosti ,,autentizacniho tokenu®“ a extrakce dat z néj.

3.8 public

V tomto adresari jsou ulozeny veskeré obrazky aplikace. Kapitoly se nachéazeji
ve sloZce comics a jsou déleny podle ndzvu komiksu a &sla kapitoly. Cisla ¢asti
kapitol jsou doplnéna nulami na zacatku, aby dosdhla ¢tyrmistného formatu
a jsou ulozeny ve formatu . jpg.

3.9 pages

Next.js zajistuje routovani prostiednictvim souborti ve slozce pages. Kazdy sou-
bor reprezentuje samostatnou komponentu a na zakladé jeho jména je automa-
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ticky vytvorena odpovidajici stranka. Stranky mohou byt také vnorené v poda-
dresarich, coz umoznuje vytvaret hierarchické routy. Dalsi moznosti je vytvaret
dynamické routy pomoci zavorek []. Nyni detailné popisu jednotlivé stranky
a pouzité komponenty. Nékteré komponenty budou popsany samostatné kvuli
jejich dilezitosti nebo pouziti v jinych komponentach. Standardni komponenty
pouzité na kazdé strance jsou ,Header* a ,,Footer®.

e Header: Header je komponenta, ktera tvori zahlavi kazdé stranky a je roz-
délena do t¥i ¢asti. Prvni ¢ast obsahuje ,ikonku® aplikace, ktera umoznuje
uzivatelim navigovat zpét na hlavni stranku. Druhou ¢asti je komponenta
ysearchBar®, kterd umoznuje uzivatelim vyhledavat komiksy na strance.
Po aktivaci se zobrazi vysouvaci menu z vrchni ¢asti stranky, obsahujici ka-
tegorie vyhledavani, jako je nazev komiksu, jeho typ a jednotlivé zanry. Po
kliknuti na tlacitko vyhledat je uzivatel presmérovan na stranku ,, /search”
a parametry vyhledavani jsou ukladany do URL adresy. Posledni ¢éasti je
,menu, které umoznuje uzivatelim navigovat na dalsi stranky aplikace.
Nékteré odkazy jsou pristupné pouze uzivatelim s odpovidajicimi oprav-
nénimi v ramci ,,autentizacniho tokenu*.

o Footer: Footer je komponenta umisténa v zapati kazdé stranky a obsahuje
pouze ,ikonku® stranky, kterd je zarovnana na stfed. V pripadé potieby
lze do tohoto zapati pridat kontaktni informace prekladateli nebo jiné
relevantni tdaje.

3.9.1 index

Toto je hlavni stranka aplikace, kterd se sklada ze dvou hlavnich komponent.
Prvni komponentou je ,Slideshow*, ktera slouzi k zobrazeni komiksii s nejlep-
sim hodnocenim. Tato komponenta je zaloZena na komponenté ,,Carousel“ z fra-
meworku Bootstrap. PTi zobrazeni na mobilnich zarizenich a tabletech zobrazuje
titulni obrazky komikst, zatimco pri zobrazeni na pocitacich je k témto obraz-
kiim pridan také nazev a popis prislusného komiksu. Kazdy obrézek v Slideshow
muze po kliknuti presmérovat uzivatele na stranku daného komiksu. Druhou
hlavni komponentou je ,ComicCardBrowser®, ktera prijima pole komiksi jako
argument. Tato komponenta rozlozi pole na jednotlivé komiksy a pomoci nich
generuje karticky komikst. V zavislosti na Sitce obrazovky rozhoduje, kolik kar-
ticek se vedle sebe usporada. Vzhled a usporadani jednotlivych karticek ridi
komponenta ,,ComicCard“. Komponenta ,,ComicCardBrowser* mé nastaven ma-
ximalni pocet najednou zobrazenych komiksti na dvacet. Pokud se nachazi na
uvodni strance, je zobrazeno tlac¢itko ,Browse more“, které uzivatele presméruje
na stranku ,,/comics“, kde lze zobrazit dalsi komiksy.

3.9.2 /comics

Tato slozka obsahuje stranky umoznujici vybér ze vsech komikst, zobrazeni po-
drobnych informaci o jednotlivych komiksech a jejich ¢teni v ramci kapitol.
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o index: Tato stranka slouzi k prohlizeni komikst. Stejné jako na tvodni

strance se zde vyuziva komponenta ,,ComicCardBrowser*, avsak bez ome-
zeni na maximéalni pocet zobrazenych komiksti. V pripadé, ze v databazi
existuje vice nez dvacet komikst, se na spodni ¢asti stranky zobrazi rada
tlacitek. Kazdé tlac¢itko umoznuje prepnout na dalsi sadu dvaceti komikst
pomoci pozadavku na routu get Set Of TwentyComics a nasledného zob-
razeni komiksii z odpovédi. Zaroven je maximalné zobrazeno pét tlacitek,
pricemz jejich ¢islo se muze lisit o pouze dvé od vybraného. Nasledujici
kéd 8 ukazuje proces tvorby téchto prepinacti a vypocet jejich poctu pro
zobrazeni.

const numButtons = Math.ceil (comicCount / 20);

const startButton = Math.max(l, Math.min(comicSet - 2,
numButtons - 4));

const endButton = Math.min (numButtons, startButton + 4);
var buttons = [];
for (let i1 = startButton; 1 <= endButton; i++) {
buttons.push (
<button key={i} className={' \${styles["switching-button"}"
} onClick={ () => {
setComicSet (1) ;
fetchComics (i) ;
}H{i}> </button>
) i

Zdrojovy kod 8: Tvoreni prepinacich tlacitek

o [title]: Po rozkliknuti komiksu se spusti funkce getServerSideProps,

kterd provede pozadavek na ziskani informaci o daném komiksu jesté pred
odeslanim komponenty klientovi. Hlavni komponentou této stranky je ,,Co-
micOpen“, kterd prijima komiks jako argument a predava ho dalsim kom-
ponentam. V této komponenté jsou zobrazeny vsechny podrobnosti o ko-
miksu. ,ComicOpen® také vyuziva komponenty, které jsou urceny pouze
pro registrované uzivatele a omezuje k nim pristup béznym uzivateltim.
Tyto komponenty pro registrované uzivatele vzdy provéruji zaznamy v je-
jich profilu a na zékladé toho méni sviij pocatecni stav.

— Prvni takovou komponentou je ,Favorites®, ktera uzivatelim umoz-
nuje pridavat a odebirat komiksy ze seznamu oblibenych. Tato kom-
ponenta se sklada ze dvou grafickych prvka pro zobrazeni hvézdy, pri-
¢emz jeden prvek tvori ohranic¢eni druhého. Pokud mé uzivatel komiks
jiz ptidany mezi oblibenymi, tak komponenta umozni jeho odebrani.

— Dalsi komponentou pro registrované uzivatele je ,Rating”, kterd umoz-
nuje uzivatelim hodnotit komiksy. Pti interakci s touto komponen-
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tou se otevie kontejner obsahujici pét klikatelnych hvézd. Po kliknuti
na hvézdu se zméni hodnota proménné ,setRating“ na index klik-
nuté hvézdy, kterda zplisobi zménu barvy hvézd podle tohoto indexu
a vSech predchozich. Béhem procesu hodnoceni je aktivovana funkce
handleClickOutside, ktera sleduje, zda uzivatel klikl mimo kon-
tejner, pokud ano, skryje kontejner a obnovi hodnoceni na puvodni
stav. Po dokonc¢eni hodnoceni je nastavena proménna isRating,
kterd zobrazi odeslané hodnoceni. Pokud uzivatel jiz komiks hodnotil,
komponenta umozni odebrani hodnoceni. V pripadé, ze uzivatel neni
prihlasen, je tato komponenta skryta.

— Posledni komponentou je ,,CommentSection, kterou popisu v samo-
statné podkapitole.

Spolec¢né s komponentou ,,Rating* je zobrazena komponenta ,,ComicScore*,
kterda prezentuje ¢iselné hodnoceni komiksu ziskané vydélenim celkového
hodnoceni poc¢tem recenzi.

Dalsi komponentou je ,,ComicChaptersList®, ktera zobrazuje seznam kapi-
tol komiksu. Pokud je uzivatel prihlasen, provede se pozadavek na ziskani
informaci o komiksech, které jiz uzivatel zacal ¢ist. Pokud je v odpovédi
zaznam o Cteni tohoto konkrétniho komiksu, tak komponenta zobrazi upo-
zornéni u posledni ¢tené kapitoly.

K upozornéni uzivatele na omezeni pristupu k urcité funkcionalité slouzi
komponenta ,,Popover®. Tato komponenta ziska souradnice cilové kompo-
nenty pomoci hooku useRef a zobrazi se primo nad ni. ,Popover” se
pouziva pouze u komponent, které jsou viditelné, ale nejsou pristupné pro
bézné uzivatele.

[title] /[chapter-title]:

Na této strance jsou zobrazeny kapitoly komiksu. Nejprve se spusti funkce
getServerSideProps, ktera odesild pozadavek na ziskani c¢asti kapitoly
a poté je klientovi zaslana. Dalsim dilezitym krokem je ziskani stylu ¢teni
komiksu a informace o posledni kapitole. Styl ¢teni je predan komponenté
,Reader“ a bude platny i pro dalsi kapitoly stejného komiksu. Cislo posledni
kapitoly je predano komponenté ,NavigationButtons®.

Komponenta ,Reader” prijima jako vstupni parametr pocet ¢asti komiksu
a na zakladé nich vytvaii pole relativnich cest k obrazkiim. Tyto obrazky
jsou nasledné nacteny a podle zvoleného stylu ¢teni je upraveno jejich roz-
lozeni. Pokud je zvoleny styl ¢teni ,vertikalni“, obrazky jsou umistény bez
mezer za sebou. Uzivateli je také zobrazena Sipka na dolnim okraji ob-
razovky, kterda mu umozni snadny navrat na zacatek kapitoly. V pripadé
,horizontalnitho® stylu je pouzita komponenta ,Carousel®, ktera umoznuje
uzivateli prochazet komiks jako knihu.
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K navigaci mezi kapitolami slouzi komponenta ,,NavigationButtons“, ktera
na konci kazdé kapitoly zobrazuje tlac¢itka vedouci na nasledujici nebo pred-
chozi kapitolu. V pripadé, ze uzivatel dosel na prvni nebo posledni kapitolu
komiksu, zobrazi tlac¢itka, kterd umoznuji navrat zpét na stranku s prehle-
dem komiksu.

Aplikace také obsahuje komponentu ,, Advertisement*, avsak z divodu usna-
dnéni testovani neni vyuzivana. PTi redlném nasazeni by bézni uzivatelé
museli zaviit reklamni okno, aby mohli pokracovat ve ¢teni.

3.9.3 CommentSection

Tato komponenta spravuje komentéare k jednotlivym komiksim. Nejprve je ode-
slan pozadavek na ziskani deseti nejnovéjsich komentaiti a jejich odpovédi,
a pokud je uzivatel prihlasen, tak také pozadavek na jeho reakce k témto komen-
taiim. Komentare jsou néasledné ulozeny do pole pomoci funkce setComments
a jsou vypsany v hlavni sekci. Reakce uzivateli jsou ukladany pomoci funkci
setLikes a setDislikes. Komponenta se sklada z nékolika sekci, které budu
déle popisovat.

e GetTopComment: Tato komponenta se nachazi na vrchni ¢asti a zobra-
zuje komentar s nejvyssim poctem ,libi se®.

o Hlavni komentarova sekce: Zde jsou vypsany vsechny komentare s je-
jich celkovym poctem a textarea pro pridani nového komentare. Kazdy
komentar je rozdélen do péti casti.

Autor a datum.

Obsah komentére.

Komponenta HandThumbsUp pro ,,libi se®

Komponenta HandThumbsDown pro ,nelibi se®.

DA I

Tlac¢itko ,reply*.

o Sekce podkomentart: Pokud existuji odpovédi na dany komentar, je
vytvorena dalsi sekce pro zobrazeni téchto podkomentari.

o Tlacéitko More comments: Podobné jako u komponenty ,,ComicCard-
Browser® je odeslan pozadavek na ziskani dalsich deseti komentari pomoci
funkce LoadMoreComment s, které budou pridany za posledni komentar
v hlavni sekci.

Nyni popisi mechanismy pro vytvareni komentait a jejich reakei. Kazdy komen-
tar, poté co je odeslan do databaze, je nezbytné zaradit mezi stavajici komentare
pomoci funkce setComments. Hlavni komentar je normélné zarazen piimo do
pole komentait. V pripadé podkomentare je nejprve nutné najit jeho rodicovsky
komentar pomoci identifikdtoru parentId a poté ho do jeho podkomentari.
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Pokud uzivatel chce reagovat na komentar tlacitky ,libi se“ nebo ,nelibi se,
nebo na néj odpovédeét tlacitkem ,reply”, zavola se funkce handleButtonClick.
Komentarova sekce také vyuziva komponentu ,,Popover®, a to zda se mé zobra-
zit, je urceno pravé touto funkci. Pokud uzivatel neni prihlasen, jsou souradnice
tlac¢itka vypocteny z jeho reference a zobrazi se okno ,,Popover” s upozornénim,
ze uzivatel nema pravo provést tuto akci. Pokud je uzivatel ptrihlasen, funkce
pokracuje dale.

V pripadé ,libi se® ¢i ,nelibi se” se nejprve kontroluje, zda uz uzivatel nema
jednu z reakci u komentare, pokud ano, je nejdrive zavolana opacna akce, ktera
stav odebere a nasledné se pokracuje v ptivodni. V obou funkcich se aktualizuje
stav ,libi se“ ¢i ,,nelibi se“ u uzivatele a nakonec jsou aktualizovany i komentare
pomoci funkce UpdateCommentState.

3.9.4 login, registration a resetPassword

Jelikoz se jedna o velmi podobné stranky, rozhodl jsem se je popsat dohromady.
Kazda z téchto stranek obsahuje vlastni komponentu s formularem.

e ,LoginForm* obsahuje vstupni pole pro jméno a heslo uzivatele. Po tispés-
ném prihlaseni je uzivateli do session storage uloZen ,autentizacni
token“ a je presmérovan na hlavni stranku. Z této stranky je také mozné
prejit na ,registrac¢ni stranku“ pomoci tlacitka ,Not registered yet? Click
here!*.

* ,RegistrationForm* formulaf je rozsiteny o pole pro email, pohlavi
a kontrolu hesla. Email je kontrolovin metodou setCustomvalidity,
kterd ovéruje pritomnost zavinace. Stejné tak je ovérovana délka hesla, aby
byla delsi nez sedm znakti. Pfed odeslanim formulare je také ovéreno, zda
jsou hesla v obou polich stejna.

e ,ResetForm* formular na zacatku obsahuje pouze pole pro zadani emailu.
Poté, co uzivatel zada spravny email, je formular rozsiten o pole pro za-
dani ,valida¢niho tokenu“ a nového hesla. Po odeslani emailu s ,valida¢nim
tokenem* ma uzivatel hodinu na zménu hesla.

Vsechny formulare obsahuji elementy <div> pro zobrazeni chybnych vstupt.
Pokud se z backendu vrati zprava s chybou, je tato zprava zobrazena s ikonou
,ExclamationTriangleFill*

3.9.5 search

Stranka search ma v URL nastavené parametry pro hledani z komponenty ,sear-
chBar“, Ve funkci fetchSearchResults nejprve extrahujeme parametry z
URL pomoci funkce router a ty pak posleme s pozadavkem na backend ser-
ver. Komiksy z odpovédi predame do komponenty ,,ComicCardBrowser®, ktera
je néasledné zodpovédna za vypsani nalezenych komiksti.
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3.9.6 user-profile

Stranka pro vypis informaci o uzivateli. Hlavni komponentou je zde , UserPro-
file“, ve které se nejdriv funkci fetchProfile odesle pozadavek pro ziskani
profilu uzivatele. Nasledné z néj vypisujeme vsechny kategorie. Pod katego-
riemi je tlacitko ,Log out“, které odebere ,autentizacni token“ ze session
storage.

3.9.7 editor

Tato stranka umoznuje uzivatelim s ,priznakem editor” upravovat a pridavat
komiksy. Hlavni komponentou je zde ,,ComicEditor®, kterd je rozdélena do tii
¢asti pomoci prepinacich tlac¢itek.

¢ ,Add new a Edit comic:“ Obé ¢asti jsou zalozeny na stejném formulari.
Pri pridavani nového komiksu je formular prazdny a vyzaduje vyplnéni
vsech poli. Pti dpravé existujictho komiksu je nejdiive spusténa funkce
fetchComicTitles, kterd ziska seznam nazvi komiksi pro editaci. Po
vybéru komiksu je zavolana funkce retrieveComic, ktera posle pozada-
vek na vybrany komiks a nastavi vSechny jeho informace do formulafte.

Na konci formulare se nachazi komponenta ,,ChapterDropZone“, pomoci
které mize editor nahravat soubor .zip s kapitolami a titulnim obraz-
kem komiksu do slozky public. Funkce onDrop nejprve zkontroluje au-
tenti¢nost editora pomoci pozadavku na routu get—-profile. Z profilu
zkontroluje priznak editora a v pripadé uspéchu je soubor zaslan na
frontend routu api/upload-chapter. Routa soubor rozbali ve slozce
public/comics a v pripadé pfitomnosti titulniho obrazku jej presune
do slozky public/comic—-icons. Jako odpovéd routa vraci obsah sou-
boru ziskany z funkce readdirSync.

e ,,Upload comic:* Zde je vyuzita komponenta ,DropZone®, kterd umoz-
nuje uzivatelim nahravat komiksy ve formatu . json. Editor zde muze
stahnout sablonu pro vyplnéni, a pti nasledném nahrani se pomoci metody
Object.keys () kontroluji k1ic¢e souboru. Chybéjici nebo neplatné
klice jsou pak ulozeny do pole missingKeys a zobrazeny uzivateli.
Uzivatel neni opravnén odeslat komiksy, které neprosly touto kontrolou.
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4 Uzivatelska prirucka

V této c¢asti se zamérim na prichody aplikaci pro vSechny kategorie uzivateli.
Vétsina prichodu pro registrované a standardni uzivatele bude totozna, a proto
zacneme s obecnou funkcionalitou, kterd je sdilend mezi témito uzivateli.

4.1 Navigace

Uzivatelé mohou v aplikaci navigovat pomoci nabidky zobrazené na obrazku 3.
Tlac¢itko pro otevieni této nabidky se nachazi v pravém hornim rohu. Po klik-
nuti na toto tlacitko se nabidka rozvine na celou sitku obrazovky. Registrovani
uzivatelé maji navic pristup k polozkam ,,Profile® a pripadné ,,Editor*.

Comics

Login

Obréazek 3: Naviga¢ni menu

4.2 Hledani komiksu

Pokud uzivatel chce ¢ist konkrétni komiks, mtze si ho vyhledat pomoci nazvu
a parametru v menu, jak je znazornéno na obrazku 4. Menu se zobrazi po kliknuti
na ikonu lupy v zdhlavi. Uzivatel ma moznost vybrat jeden typ komiksu a vice
zanri. Vybrané zanry a typ jsou zvyraznény pro lepsi orientaci

Manga Manhwa Manhua
Genre:

Action Adventure Comedy Drama

Fantasy Historical Horror Mystery

Romance Supernatural Thriller

Obrazek 4: Vyhledavaci okno
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4.3 Prohlizeni komiksu

Na tvodni strance je zobrazena komponenta ,,SlideShow* s popularnimi komiksy
a pod ni je dvacet karticek nejnovéjsich titulti. Kazda karta obsahuje titulni obra-
zek, nazev, informace o tfech nejnoveéjsich kapitolach a stav komiksu. Pokud uzi-
vatel projevi zajem o prohlizeni dalsich komiksti, muze se presunout na stranku
,comics® prostfednictvim ,menu”, nebo kliknutim na tlac¢itko ,,Browse more®.
Uzivatel ma moznost rozhodnout se, zda si preje rozkliknout konkrétni komiks
a ziskat o ném blizsi informace, nebo ihned prejit k c¢teni. Na strance s kon-
krétnim komiksem maé uzivatel moznost seznamit se s zakladnimi informacemi
o komiksu a jeho komentari. Dale ma moznost v seznamu kapitol kliknout na
tlac¢itko ,,Start reading®, které ho presméruje na prvni kapitolu, nebo si vybrat
konkrétni kapitolu. Béhem ¢teni jsou uzivateli zobrazeny casti kapitol postupné
za sebou, bud pfimo na strance, nebo v okné (viz obrazek 5), které umoziuje
prepinani obrazkt podobné jako pfi ¢teni knihy. Uzivatel se v tomto okné mize
pohybovat pomoci sipek v zdhlavi, kliknutim na pravy nebo levy okraj okna nebo
potazenim obrazku.

/SO WHAT DO
YOU THINK?
SWEET RIPE,

EH?

Quit < HA HA Hal
arc e

I ing!
littering! USELESS IN A
\ \CONVERTBLE!

Obrézek 5: Okno pro ¢teni komikst ve stylu knihy
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4.4 Registrace a prihlaseni

Uzivatel se dostane na stranku ,prihlaSeni® prostrednictvim nabidky v menu,
odkud ma moznost prejit k registraci nebo obnové hesla. P1i registraci je po uzi-
vateli vyzadovano, aby zadal platny email, uzivatelské jméno, dvakrat zopakoval
zvolené heslo s délkou minimalné sedm znakt a uvedl své pohlavi. Pokud regis-
trace probéhne tspésné,; je uzivatel presmérovan k ,prihlasovacimu formulari®,
kde musi zadat své udaje znovu. V pripadé zapomenutého hesla ma uzivatel
moznost jej obnovit zadanim svého emailu spojené¢ho s tc¢tem. Na tento email
mu poté prijde ,resetovaciho token“, ktery si zkopiruje a ndasledné ho s nové
zvolenym heslem odesila pro potvrzeni.

4.5 Dodatec¢na funkcionalita

Registrovani uzivatelé maji k dispozici dalsi funkcionality pri prohlizeni daného
komiksu, které zahrnuji moznost pridani komiksu mezi své oblibené, hodnoceni
a komentovani.

e ,,Oblibené:* Uzivatel ma moznost kliknout na ikonu hvézdy pro pridani
komiksu mezi své oblibené. Na obrazku 6 je znazornéna animace, béhem
které se ikona hvézdy po kliknuti vyplni zlatou barvou.

w

Obréazek 6: Vzhled favorites komponenty

e ,Hodnoceni:* Po kliknuti na tlac¢itko ,Rate me* se uzivateli zobrazi na-
bidka péti hvézd. Hvézdy reaguji na pohyb kurzoru tim, ze zméni barvu na
zlatou, a zlstanou zlaté v souladu s poradim vybranych hvézd. Po vybrani
hvézdy a odeslani hodnoceni se uzivateli zobrazi jeho hodnoceni a nabidne
se mu moznost hodnoceni smazat (viz obrazek 7).

*** Delete rating

You rated:
Submit rating Lty

Obréazek 7: Vzhled rating komponenty
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e ,Komentovani:“ Uzivatel ma moznost pridat komentar k danému ko-
miksu v okné oznaceném jako ,add new comment® (viz obrazek 8). Délka
komentare je omezena na 250 znaku. Uzivatel ma také moznost reagovat
na jiz existujici komentare a vyjadrit sviij nazor pomoci tlacitek ,libi se®
nebo ,nelibi se®.

Total comments: 17

Obrézek 8: Oblast pro komentovani

4.6 Profil uzivatele

Zde si uzivatel mize prohlédnout komiksy, s kterymi interagoval. Profil je rozdé-
len do tii ¢asti.

1. Oblibené komiksy
2. Hodnocené Komiksy

3. Rozectené komiksy (viz obrazek 9)

Profile

Favorite Rated Read comics

Read comics:
* Solo leveling, Chapter 1
Unnamed Memory, Chapter 1
10 years later i married my nemesis, Chapter 1
Helmut, Chapter 1
Wild west murim, Chapter 6

Level 1 player, Chapter 6

Omniscient reader’s viewpoint, Chapter 3
48 hours a day, Chapter 14

Mine Heavens Swordmaster, Chapter 9
Tengen Hero Wars, Chapter 5

Is this hero for real, Chapter 8

Obréazek 9: Profil uzivatele
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Ve vsech ¢astech ma uzivatel moznost prejit na konkrétni komiks a u roze-
¢tenych komiksii navic primo na kapitolu. K dispozici je také tlacitko ,,Log out*
pro odhlaseni uzivatele.

4.7 Editor komiksu

Pokud je uzivatel editorem, bude mu v menu zpristupnéna polozka ,,Comic edi-
tor®. V ramci ,editoru” ma uzivatel moznost pridavat nové komiksy, upravovat
jiz existujici nebo nahravat nové hromadné. Pokud uzivatel zvoli moznost upravit
komiks, musi nejprve vybrat pozadovany komiks ze seznamu na obrazku 10.

Add new Edit comic Upload comic

Comic Titles

10 years later i married my nemesis

48 hours a day

Academy’s genius swordsman

Dungeon reset

Ending Maker

Helmut

IRL Quest

Is this hero for real?

Obrazek 10: Seznam komiksu v editoru

Dale je uzivatel presmérovan na formular s komiksem. V pripadé vytvareni
nového komiksu je tento formuldr prazdny, zatimco pri upravé existujiciho ko-
miksu jsou v ném jiz vyplnény informace o vybraném komiksu. Zde ma uzivatel
moznost editovat informace o komiksu a jeho kapitolach. Pro nahrani kapitol
slouzi zéna pod seznamem. Zde uzivatel vlozi .zip pojmenovany jako komiks,
kterému chce pridat kapitoly a v pripadé potireby prida i titulni obrazek. Soubor
by mél obsahovat slozky kapitol s jejim ¢islem, naptiklad ,chapterl® V kazdé
slozce budou jednotlivé obrazky pojmenovany c¢tyfmistnym c¢islem s priponou
. jpg, tedy napriklad ,,0001.jpg*.

V sekci ,,Upload comics® ma uzivatel moznost stahnout sablonu komiksu ve
formatu . json, kterou mize nasledné upravit a nahrat. Pokud uzivatel spatné
vyplni sablonu, bude upozornén na presné misto chyby a bude pozddan o opé-
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tovné nahrani souboru. Pokud kontrola probéhne tspésné, zobrazi se uzivateli
tlacitko ,,Finish upload“ spolu s poc¢tem pripravenych komikst k nahrani.
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Zavér

Aplikace umoznuje registrovanym i béznym uzivatelim pohodlné ¢teni komikst.
Pti vyvoji byl kladen diiraz na responzivitu a prehlednost. Registrovani uzivatelé
maji k dispozici rozsitenou funkcionalitu, kterd je zamérena na zlepseni uzivatel-
ského zazitku pri ¢teni. Soucasti aplikace je také zakladni rozhrani navrzené pro
editory, které umoznuje provadét upravy a aktualizace zaznami o komiksech,
nebo nahrani novych. Po nasazeni aplikace existuji moznosti pro dalsi rozsiteni.
Ctenafi mohou napifklad dostévat emaily s ozndmenim o nové pfidanych nebo
aktualizovanych komiksech. Dalsi moznosti je integrace sluzby Google AdSense,

kterd umoznuje zobrazovat reklamy na webovych strankach a spravovat jejich
vydélek.
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Conclusions

The application enables both registered and ordinary users to comfortably read
comics. Registered users have access to enhanced functionality aimed at im-
proving the reading experience. The application also includes a basic interface
designed for editors, allowing them to make edits and updates to comic records,
as well as upload new ones. After the application is deployed, there are oppor-
tunities for further expansion. For example, readers can receive emails notifying
them of newly added or updated comics. Another option is the integration of
Google AdSense, which allows displaying advertisements on web pages and man-
aging their revenue.
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A. Obsah elektronickych dat

frontend/
Tento adresar obsahuje vSechny soubory a zdrojové kédy frontend serveru.

backend/
Tento adresar obsahuje vsechny soubory a zdrojové kody backend serveru.

redist/
V adresari je ulozen instalac¢ni balicek Node.js.

install.bat/
Soubor k doinstalovani potfebnych balicki.

start .bat/
Soubor k zapnuti obou servert.

README . txt/
Textovy soubor s postupem pro instalaci a spusténi aplikace.

doc/
Text prace ve formatu PDF, vytvoreny s pouzitim zavazného stylu Ki-
diplom PTF UP v Olomouci pro zavérecné prace, véetné vsech priloh, a
vSechny soubory potfebné pro bezproblémové vygenerovani PDF doku-
mentu textu (v ZIP archivu), tj. zdrojovy kod textu, vlozené obrazky, apod.
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