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Abstrakt

V této praci se muzete docist o navrhu a implementaci JavaScriptové aplikace, kterd slouzi
jako uzivatelské rozhrani pro néastroj k extrakci dat. Aplikace nabizi prostiedi, ve kterém si
uzivatel spravuje extrakéni tlohy. Ulohy jsou vytvafeny pomoci interaktivnich grafi. Této
funkcionality je docileno pomoci souc¢asnych modernich trendt z oblasti JavaScriptovych
aplikaci, které jsou v praci popsany. Zejména se jedna o knihovnu React a spravce stavu
Redux.

Abstract

In this work you can read about the design and implementation of the JavaScript appli-
cation, which serves as a user interface for the data extraction tool. The application offers an
environment in which the user manages extraction tasks. Tasks are created using interactive
graphs. This functionality is achieved through the current modern trends in JavaScript ap-
plications that are described in the work. In particular, it is a React library and Redux
state manager.
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Kapitola 1

Uvod

Sméle bychom mohli tvrdit, ze vyvoj webovych aplikaci a technologie s tim spojené pro-
zivaji neustalé revoluce. Nové technologie a pristupy vznikaji obdivuhodnym tempem a
technologie, které nejsou radné zakorenéné, jsou zapominany. Webovy prohlize¢ prestal byt
pouhym tenkym klientem pro prohlizeni dat, ale za¢ina plnit roli hybridni platformy pro
sofistikované aplikace, které byly diive dostupné pouze jako klasicky pocitacovy program.

Ruku v ruce s dynamickym vyvojem webovych technologii jde i problematika extrakce
dat. Internet je stale zdrojem informaci, které je treba dale zpracovavat. Webové stranky by-
vaji zpravidla navrzeny tak, aby poskytovaly informace uzivateli jakozto zivé bytosti. Avsak
nejsou to jen lidé, ktefi potfebuji efektivné ziskavat informace prostrednictvim internetu.
Na mysli mam specializované néstroje — roboty, pro které tato ¢innost neni snadné.

Tato prace pojednava o navrhu a implementaci moderni JavaScriptové aplikace, ktera
bude slouzit jako rozhrani mezi uzivatelem a nastrojem pro extrakci dat.

V nasledujici kapitole si mizete precist kratky tvod do problematiky extrakce dat.
Doctete se zde o ruznych pristupech k extrakci dat a také o nastroji FITLayout, kterym je
mozné extrakce provadét. Z této kapitoly také vyplynou pozadavky na vyslednou aplikaci.

Kapitola treti se zabyva riznymi technologiemi, jez s vyvojem aplikace souvisely. Je zde
zminén zejména posledni trend, ktery se na poli JavaScriptovych aplikaci odehrava.

Ve ctvrté kapitole vas sezndmim s navrhem aplikace. Muzete zde nahlédnout na roz-
vrzeni server / klient a na role pouzitych knihoven. Naleznete zde i vystizny diagram celé
architektury. Déle se zde také mtizete docist o navrhu uzivatelského rozhrani, o reprezentaci
extrakénich tloh a také miizete nahlédnout na navrh databaze.

Dalsi kapitola pojednava o implementaci. Zde si mtzete precist popis implementace zaji-
mavych a naro¢néjsich ¢asti aplikace. Naleznete zde podrobny popis implementace rozhrani
pro tvorbu extrakénich iloh, feseni administrace a popis komunikace se serverem.

Predposledni kapitola je vénovana vyhodnoceni. Doctete se zde o kompatibilité aplikace
napri¢ prohlizeci a o souc¢innosti aplikace s extrakénim nastrojem.

Posledni kapitola je tradi¢né vénovand zavéru.



Kapitola 2

Extrakce informaci z WWW

Extrakci informaci se rozumi proces, pri kterém se snazime z informacnich zdroji vyjimat
informace relevantni z hlediska obsahu dokumentti nebo z hlediska informaéniho dotazu [2].
Jinymi slovy mizeme Tict, Ze se jedna o proces, pii kterém identifikujeme datové polozky a
nasledné je ukladame do vhodného strukturovaného formatu. Tuto ¢innost déla bézné kazdy
uzivatel internetu bez vynalozeni vétsiho usili. Oproti tomu extrakce informaci pomoci
programi je netrividlni problém. Webové stranky jsou primarné navrzeny tak, aby usnadnily
praci uzivatele. Jejich strojova citelnost byva zpravidla az druhotny tkol.

K problematice extrakce dat z dokumentti muzeme pristupovat hned nékolika zptusoby.
Jeden z nejtrivialnéjsich zpisobu je vyuziti regularnich vyraza. Pii vyuziti regularnich vy-
razii se zpravidla nejprve snazime o lokalizaci jednotlivych ¢asti dokumentu — hlavicka,
obsah, zapati a jiné. Po nalezeni relevantni ¢asti dokumentu aplikujeme sadu regularnich
vyrazi zamérenych jiz na konkrétni data. PTi tvorbé regularnich vyrazi vyuzivime casto
pFitomnost znacek jazyka HTML!.

Dalsi, o néco vice sofistikovany pifstup je zalozen na praci s DOMem?. Zakladni in-
ternetovy dokument je tvoren textem a znaCkami jazyka HTML. Tato kombinace utvari
hierarchickou strukturu nazgvanou DOM [33]. Je tedy mozné navrhnout cestu DOMem,
kterou se program musi vydat, aby nasel potiebné data.

Oba vysSe zminéné zpusoby trpi zasadnimi nedostatky. U obou pripadu je nezbytné
extrakéni tdlohy na miru specifikovat konkrétnimu dokumentu.Tyto metody také selzou
v okamziku, kdy se zdrojovy dokument zméni. Navzdory témto problémum jsou tyto metody
stale velmi pouzivané, a to predevsim diky své jednoduchosti.

O néco sofistikovanéjsi je pristup, kdy na dokument nahlizime i po vizualni strance.
Pri této metodé dokument nejdfive vykreslime a poté jej rozdélime na vizualni segmenty.
Segmentace muze probihat ve dvou smérech. Segmentace shora doli nahlizi na dokument
jako na celek a droli jej dile na mensi segmenty. Naopak segmentace zdola nahoru nejdrive
zpracuje nejmensi segmenty, které dale spojuje do vétsich celku [3]. Jelikoz se pfi této metodé
vyuziva i graficka reprezentace dokumentu, mtizeme tvrdit, Ze je tato metoda blizsi lidskému
zpracovani. Vysledkem segmentace je hierarchicky vizualni model. Z vysledného modelu se
poté odfiltruji nepotfené ¢asti a ve zbylych oblastech se poté snazime najit strukturu, ktera
by odpovidala hledané informaci [5].

'HyperText Markup Language
2Document Object Model
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2.1 Resource Description Framework (RDF)

RDF je framework spravovany konsorciem W3C, ktery se zabyva popisem a vyménou dat.
RDF je grafovy model tvoren trojicemi: subjekt, predikat, objekt. Tyto trojice tvori tvr-
zeni. Univerzadlnim prvek RDF je zdroj, ktery je identifikovany svym URI3. URI adresa je
ukazatelem do ontologickych slovnikt a dava zdroji vyznam. Zdroj muze byt subjektem i
objektem. Predikat je sledovand vlastnost subjektu a objekt je jeji hodnota. Kromé zdroje
muze byt objektem i primitivni datova hodnota [29].

Datovy model RDF nemé pevné danou reprezentaci. RDF model mtzeme reprezentovat
graficky nebo pomoci serializa¢nich jazyki, jako jsou napiiklad XML*, JSON®, Turtle a jiné.

Na obrazku 2.1 a v ukazce kédu 2.1 si miizete prohlédnout piiklad uziti RDF. Piiklad
byl prevzat z prace pana Svétka [29].

http:/ifwww.w3.org/Home/Lassila }—Creamr—r Ora Lassila

\\_///

Obrazek 2.1: Piiklad RDF reprezentovaného grafem

<rdf :RDF
xmlns :rdf="http://www.w3.0rg/1999/02/22-rdf -~syntax-ns#"
xmlns:dc="http://purl.org/dc/elements/1.1/">
<rdf:Description about="http://www.w3.org/Home/Lassila">
<s:Creator>0Ora Lassila</s:Creator>
</rdf :Description>
</rdf :RDF >

Ukézka kédu 2.1: Priklad RDF serializovaného v XML

Framework RDF bude vyuzit pro specifikaci extrakéni dlohy. Pomoci RDF budeme
popisovat data, kterda maji byt extrahovana. Také nam popis v RDF stanovi strukturu dat,
tedy jejich zpusob ulozeni.

2.2 FITLayout — nastroj pro extrakci dat

FITLayout je aplikacni rAmec pro segmentaci a analyzu dat webovych stranek. Tento na-
stroj byl vytvoren na Fakulté informac¢nich technologii VUT v Brné [4]. Rdmec nabizi
rozhrani, ve kterém je mozné implementovat rizné segmentacni algoritmy. FITLayout je
schopny diky knihovné CSSbox vykreslit webovou stranku a provést zvolenou segmentaci.
Réamec dale nabizi nastroje na analyzu a klasifikaci ziskanych segmenttu. Cely nastroj je
implementovany v jazyce Java.

3Universal Resource Identifier, zobecnén{ bézné pouzivanych URL (Universal Resource Locator)
4eXtensible Markup Language
5JavaScript Object Notation
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2.3 Cile prace

Po segmentaci webové stranky se v segmentech snazime najit urcéity vzorec dat. Predpis
tohoto vzorce dat je v soucasné podobé definovan piimo v kédu nastroje FITLayout. Uzi-
vatel musi nastroj FITLayout nainstalovat a jeho kéd si prizpusobit. Extrakéni tiloha (onen
vzorec dat) je v systému reprezentovand pomoci RDF.

Cilem préace je nabidnout tento nastroj skrze internetovou sluzbu. Je potieba navrhnout
aplikaci, kterd bude branou mezi uzivatelem a nastrojem FITLayout. Tato aplikace musi
predevsim nabidnout uzivatelsky piivétivé rozhrani pro spravu extrakénich tloh — RDF
vyraza. Jak jiz bylo zminéno, RDF nemd konkrétni reprezentaci. Z hlediska uzivatelského
zazitku bude grafickd reprezentace RDF nejpiijemnéjsi. Aplikace tedy nabidne uzivateli
rozhrani, ve kterém si bude moct vytvaret grafy, jez budou reprezentaci RDF.

Daéle je potieba navrhnout vhodny format, kterym aplikace zadani extrakénich tuloh
preda nastroji FITLayout.

Vysledkem ma byt moderni aplikace dostupnd skrze internetovy prohlize¢. Z téchto
duavodi je potfeba prostudovat posledni trend na poli JavaScriptovych aplikaci a nasledné
pomoci vhodnych technologii aplikaci implementovat.



Kapitola 3

Souvisejici technologie

Vyvoj internetovych aplikaci je pomérné komplexni zalezitost, kterda sahd hned do néko-
lika rtznych obort informatiky. Proto pfi vyvoji internetovych aplikaci je tfeba znat hned
nékolik technologii, programovacich jazykt, nastroji, knihoven, principa a zvyklosti. Také
zde obzvlast plati pravidlo, Ze to, co jiz bylo jednou vymysleno, neni tfeba vymyslet znova.

V této kapitole se pokusim popsat z mého pohledu nejzajimavéjsi a nejuzitecnéjsi tech-
nologie, které jsem pii praci vyuzil.

3.1 JavaScript a ECMAScript 6

Jazyku JavaScript se vénuje posledni dobou zna¢na pozornost a jazyk sdm prochazi velkym
vyvojem.

Jazyk JavaScript je implementaci standardu ECMAScript [22]. Standard ECMAScript
je vydavan ve verzich, které obsahuji vlastnosti (features). Verze JavaScriptu se tedy odviji
od verze ECMAScriptu.

V ¢ervnu 2015 byla vydéana Sestd verze standardu ECMAScriptu s ndzvem ECMAScript
2015 [9]. Tato nové verze prinesla fadu novych konstrukei a vlastnosti [10]. Mohli bychom
tvrdit, ze JavaScript velmi zmodernizovala.

7 mého pohledu nejmarkantnéjsi je nova definice tfid. Objekty je nyni mozné definovat
pomoci tiid, podobné jako u jinych tfidnich jazyki. Stejné tak funguje dédi¢nost trid. A to
vSe navzdory tomu, ze JavaScript je jazyk prototypovy [22].

Dalsi zajimavou novinkou, viz ukazka 3.1, je nova syntaxe funkci, kterd kromé nazor-
néjsiho a kratstho zapisu nevytvari novy kontext.
const soucet = (a, b) => (a + b);

const pozdrav = () => { console.log(’Hello’); 1}

Ukéazka kodu 3.1: Novy syntax definice funkci

V neposledni fadé prichazi ES6 s Promises. Promise je objekt slouzici pro praci s asyn-
chronnimi vypocty. Diive bylo zvykem, ze funkce, kterd se vykondva asynchronné, méla
navic dva parametry. Prvni parametr byla funkce, ktera se vola s vysledkem po dokoncéeni
asynchronni ¢asti kédu. Druha funkce se vola v pripadé selhani s informaci o chybé. Vy-
pocty tohoto typu se ¢asto Tetézi a pouzivaji anonymni funkce. Vysledkem byva necitelny
kéd s velkym mnozstvim zanotfenych funkci. S prichodem Promises jiz neni nutné funkce
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do sebe zanorovat a provolavat. Namisto toho se vyuziva klasického navraceni hodnot, pii-
padné vyhazovani vyjimek. Retézeni je docileno opakovanym volanim metody then Promise
objektu, viz ukazka 3.2.
stahniData ()

.then(rawData => zpracujData(rawData))

.then((data) => {console.log(data)l})
.catch(e => {console.log(’Chyba ....°)1});

Ukéazka kdédu 3.2: Zpracovani asynchronniho dotazu pomoci Promises

ST

ES6 prinasi fadu dalsich neméné vyznamnych inovaci, avsak jejich vycCet a popis by si
vyzadal samostatny dokument.

3.1.1 Preklad kédu do starsich verzi ECMAScriptu

Jelikoz nové standardy jsou implementovany pozvolna a nové vlastnosti jsou u vyvojara
velmi zadané, je bézné, ze vyvojari pisi kod v nejnovéjsim standardu a kéd poté prekladaji
zpét do starsich standardi ECMAScriptu.

Jeden z takovych prekladact se nazyva Babel. V Babelu je mozné si zvolit, jaké vlastnosti
nebo skupiny vlastnosti maji byt prekldadany [20]. Preklad muzeme také definovat vyctem
prohlizect, které maji kédu rozumét. Babel poté sam urc¢i, co je tfeba prelozit a co muze
zustat v puvodni formé.

Babel provadi pouze transformaci syntaxe. Za ucelem pridéani novych funkei (napfiklad
zminéné Promises) je nutné do vysledné aplikace piibalit polyfill', ktery Babel sam nabizi.

3.1.2 Jiné jazyky prekladané do JavaScriptu

Je potfeba se také zminit, Ze existuji i jiné jazyky, které se prekladaji do JavaScriptu.
Mezi ty nejznaméjsi patii TypeScript, ktery je vyvijen Microsoftem [21]. TypeScript méa
k JavaScriptu pomérné blizko, avsak zavadi (mimo jiné) dosud novou vlastnost, a to sta-
tické typovani. Nutno podotknout, ze statické typovani je nyni mozné pouzit i v klasickém
JavaScriptu pomoci Babelu a modulu Flow.

Dalsi moznosti je naptiklad jazyk Dart [14] nebo funkcionalni jazyk Elm [7].

3.2 Pomocné nastroje pro vyvoj aplikaci v JavaScriptu

Pri vyvoji webové aplikace v JavaScriptu kombinujeme ¢asto fadu knihoven, kéd se sna-
zime logicky strukturovat do souboru a preferujeme konstrukce a vlastnosti z nejnovéjsich
standardi ECMAScriptu.

Naopak pro béh v bézném prohlizeci preferujeme co nejmensi pocet a velikost nac¢itanych
souborti a co mozna nejvyssi miru kompatibility.

Resenim téchto protichidnych pozadavki byva néastroj — bundler, ktery mé za tkol
zabalit jednotlivé soubory a provést pripadné predzpracovani.

LJavaScriptovy kéd, ktery doplni funkcionalitu prohlizede



3.2.1 Webpack

Soucasné velmi populdrni bundler je Webpack [19].

Primarnim tkolem Webpacku je rekurzivné prochazet zdrojovy kéd, hledat zadosti o na-
¢teni dalsich souboru a provadét predzpracovani. Do predzpracovani muzeme zahrnout pre-
klady standardi, filtrace ladicich funkci, optimalizace atd. Vysledkem jsou poté soubory
nazyvané assests, které jsou pripraveny pro pouziti v prohlizeci.

Webpack nepracuje pouze se soubory JavaScriptu. Webpackem je také mozné zpraco-
vavat CSS a jeho nastavby, optimalizovat obrazky ¢i jen kopirovat potfebné soubory.

Webpack také umoznuje watch mdéd, pri kterém kontroluje zmény v souborech a provadi
svou ¢innost automaticky na pozadi.

Dalsi velmi uzite¢nou soucasti Webpacku je integrovany vyvojovy server, ktery je vyba-
ven technologii hot reloading. Hot reloading znamena, Ze zména ve zdrojovém koédu nemusi
nutné vést k restartovani celé aplikace. Pokud je to mozné, systém sam za béhu nahradi
stary kéd novym a stav aplikace zustava zachovan. Nutno podotknout, Ze tato moznost
nefunguje s libovolnym kédem ¢i knihovnou, ale je potieba kéd na tuto moznost predem
pripravit.

3.2.2 ESlint

Za uvahu také urcité stoji pouziti linterti, coz jsou nastroje, které kontroluji kéd a upozornuji
na pochybeni, kterd by nemusela byt jinak objevena.

V JavaScriptu muzeme vyuzit napiiklad ESlint [18]. S pomoci ESlintu se mizeme vy-
hnout problémum s konzistenci kédu, nejasnym konstrukcim jazyka a jinym typickym po-
tizim.

Pravidla hlidand ESlintem je mozné definovat pomoci konfigura¢niho souboru. Seznam
hlidanych pravidel mtizeme definovat sami, avsak je lepsi se odkazat na jiz existujici seznam,
ktery je udrzovan komunitou.

3.3 React knihovna pro praci s DOMem

Knihovna React je vyvijena vyvojari Facebooku a poprvé byla zvefejnéna v roce 2013 [12].
V kontextu softwarové architektury MVC hraje knihovna roli V. React umoznuje tvorbu
rozsahlého interaktivniho uzivatelského rozhrani snadnym, deklarativnim zptisobem.

Jadrem Reactu jsou komponenty. Myslenkou Reactu je deklarovat co mozné nejmensi
znovupouzitelné komponenty a vyslednou aplikaci tvorit kompozici komponent.

Dalsi myslenkou je snaha o presunuti vyvoje kompletné do jazyka JavaScript a vyhnout
se tak problémum spojenym s vyuzivanim HTML sablon. React proto nabizi sadu elemen-
tarnich komponent, které reprezentuji zakladni HTML elementy, a také zavadi novy syntax
sugar nazyvany JSX. Diky JSX je mozné komponenty konstruovat a zanofovat stejnym
zpusobem, jako to déld jazyk HTML (viz ukéazka 3.3).
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const dom = (
<Header background="blue">
<hi>{lang === ’cs’ 7 : ’Ahoj’ ’Hello’}</hi1>
<Menu />
</Header>
E
Ukazka kodu 3.3: Ukazka zapisu JSX

Za 1c¢elem maximalizace efektivity prace s DOMem vyuziva React technologii virtudl-
niho DOMu. React veskeré operace s DOMem provadi nejdfive v paméti a poté rozhoduje,
které ¢asti skutecného DOMu je nutné v prohlizeci aktualizovat.

3.3.1 Komponenty

Zakladem komponenty v Reactu jsou props, state a metody zivotniho cyklu.

Props jsou proménné, které komponenta ziskava od svého rodice, oproti tomu state jsou
proménné, které si komponenta spravuje sama. Tyto proménné dohromady definuji stav
komponenty. Komponenta vzdy reflektuje sviij stav. Je-li stav komponenty (props nebo
state) zménén, komponenta na to reaguje svym prekreslenim.

Metody zivotniho cyklu jsou metody, které se volaji ve vyznamnych chvilich zZivota
komponenty. Napriklad metoda componentDidMount — komponenta se vlozila do DOMu,
cyklu je metoda render. Metoda render slouzi k vykresleni komponenty a vola se vzdy, kdyz
se komponenté zméni stav. Toto chovani lze optimalizovat metodou shouldComponentUp-
date, kde je mozné rozhodnout, zda je nutné komponentu prekreslovat.

Vedle klasickych komponent existuji i komponenty ¢isté (pure). Jedna se o komponenty
s predem definovanou metodou shouldComponentUpdate, ve které probiha kontrola stavu,
a pokud nedoslo ke zméné, komponenta se neprekresluje. Jedna se tedy v podstaté o béznou
komponentu s integrovanou optimalizaci.

Kromé klasickych tfidnich komponent je mozné definovat komponentu funkci. Tyto
komponenty postradaji metody zivotniho cyklu a proménné state. Jejich vyhodou je mensi
pamétova narocnost a snadnéjsi testovani.

3.3.2 Alternativy Reactu

Za konkurenta Reactu by mohl byt povazovan Angular 2 [13]. Angular je rozséhly frame-

work, pokryvajici rizné aspekty aplikace. Oproti tomu React je knihovna, ktera se soustiedi

pouze na urcitou ¢ast problematiky. React az ve spojeni s jinymi knihovnami vytvari tak-

zvany devstack — alternativu k frameworku. Z tohoto diivodu je velmi obtizné obé knihovny

porovnavat. Volba mezi Reactem a Angularem je spiS otdzka souhlasu s jejich filozofii.
Mezi vyhody Angularu miizeme zaradit:

1. Méné prostoru pro nevhodné rozhodnuti — plyne z robustnosti frameworku
2. Ovérenost ¢asem — Angular je starsi a zavedenéjsi
3. Kompatibilita s technologii Webcomponents

4. Vyuziti a pfima podpora jazyka TypeScript
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Dalsi, ¢asto diskutovany konkurent Reactu je VuelJs. VuelJs sdili s Reactem podobné
myslenky [34] jako napiiklad: virtudlni DOM, kompozice komponent ¢i zaméteni se pouze
na jadro knihovny. Na rozdil od Reactu vyuziva Vuelds klasické HTML sablony namisto
JSX.

3.4 Spravce stavu Redux

Z kapitoly o Reactu je patrné, ze klicovou roli aplikace hraje jeji stav (stav komponent).
Proto je dobré stanovit si néjaky navrhovy vzor, kterym je stav aplikace fizen, nebo vyuzit
knihovnu, ktera spravu stavu resi.

Jednim z takovych spraveu stavu je Reduz [1]. S Reduxem pfichézi t¥i nové terminy:
akce, reducer a kontejner. Tok Tizeni stavu je mozné vidét na obrizku 3.1.

Akce je jediny zptisob jak zménit stav aplikace. Samotna akce je reprezentovand jedno-
duchym objektem, ktery vzdy obsahuje informaci o nazvu akce a pripadna data.

Reducer je funkce, ktera spravuje ¢ast stavu aplikace. Akce jsou zasilany reducertum a ty
na né reaguji. Pokud reducer obdrzi akci, jez se tyka stavu, ktery spravuje, tak na zdkladé
akce vytvori novy stav. Dulezitou vlastnosti je, Ze se stav neméni, ale vytvari se novy.

Kontejner je komponenta, které je predana ¢ast stavu aplikace. Kontejner poté tento
stav distribuuje dal do zanofenych komponent.

I— Stav

wytwari definuje
v
Reducery Ul
A
zasilany do wyvolava
Akce

Obrazek 3.1: Tok fizeni stavu aplikace

Myslenkou Reduxu je zbavit jednotlivé komponenty stavu a mit pro celé jadro aplikace
pouze jeden globalni stav, ktery je jen pro ¢teni a aktualizovat jej lze pouze akei.

3.4.1 Alternativy Reduxu

V prvni fadé je potfeba se zamyslet, zda spravce stavu potiebujeme. Zavedeni spravce stavu
znamend psani podstatné vice kodu, a urcité omezeni lehkosti celého projektu. Pro urcité
typy projektu nemad spravce stavu vyznam, naopak by byl pritézi.

11
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Za predchudce Reduxu by mohl byt oznacen Flux [11]. Flux byl vydan vyvojari Face-
booku pravé jako odpovéd na otazku, jak spravovat stav u komplexnich projektii. Redux se
od Fluxu zésadné nelisi, myslenka Reduxu i Fluxu je v podstaté stejnd [1]. Avsak Redux
se jevi transparentnéjsi a rychlejsi na pochopeni.

Dalsi zajimavy spravce stavu je MobX, ktery do problematiky prinasi prvky reaktivniho
programovani. Také nabiz{ pfimé feseni problému, jak efektivné aktualizovat data, ktera
jsou od stavu odvozend [15].

3.5 Server na platformé NodeJs pomoci knihovny Express

Knihovna Express slouzi pro tvorbu serverového rozhrani [23]. Zakladni jednotkou knihovny
je middleware. Middleware jsou funkce, které se fetézi a zpracovavaji serveru polozeny dotaz.
Middleware je tedy funkce se tfemi parametry: request, response, next. Request reprezentuje
dotaz, ktery server obdrzel. Response reprezentuje odpovéd, kterou server odesle. Next je
funkce, kterou middleware zavola, jakmile je hotov, a preda tak béh programu dalSimu mi-
ddleware. Middleware je mozné zavadét plosné, tedy pro vSechny dotazy, nebo je mozné jej
specifikovat pro konkrétni pozadavek. V praxi se poté serverova aplikace sklada z plosnych
middleware, definic partu cesta — HIT'TP metoda a middlewart pro konkrétni pary. Posledni
middleware posila odpovéd a uzavira dotaz viz, ukazka 3.4.
app.use (globalMiddleware) ;
router.get(’/user/:id’, authMiddleware, function(req, res){
if (!req.user.isLoggedIn) {
res.status (401) .send (’Error you are not logged in!’);
Yelseq{
res.send(’Requested id is ’+ req.params.id);
}
b
Ukéazka kédu 3.4: Priklad pouziti knihovny Express

3.6 ORM knihovna Sequelize

ORM neboli objektové rela¢ni mapovani je programétorska technika, kdy se snazime spojit
objektové orientovany pristup s relacni databazi. Cilem ORM je vytvorit abstrakci nad
relacni databazi tak, aby odpovidala objektové orientovanému navrhu. Programator poté
pracuje s objekty, kterymi reprezentuje realné entity, a techniky ORM se poté staraji o jejich
perzistenci. Pti vyuziti ORM knihovny nejsme zavisli na konkrétnim typu rela¢ni databaze.
Také neni potieba tvorit slozité SQL dotazy, knihovna je efektivné tvoii sama. Déale nam
knihovna muze usnadnit navrh databdze. Nutno podotknout, ze vyuziti ORM knihoven ma
i svoje nevyhody a dalo by se fict, ze déli programéatory do dvou skupin, a to na priznivce
a odpirce. Avsak v nasi skromné aplikaci je vyuziti ORM knihovny nesporna vyhoda.

V jazyce JavaScript nalezneme hned fadu ORM knihoven, z nichz se nejlépe jevi knihovna
Sequelize. Knihovna Sequelize podporuje hned nékolik databazi, a to MySQL, MariaDB,
SQLite, Postgres a MS-SQL [28]. Knihovna pracuje se dvéma pojmy, model a instance.
Model reprezentuje entitu, odviji se od néj podoba tabulek a slouzi k dotazovani databaze.
Instance reprezentuje konkrétni zdznam. Instance muize byt perzistentni, ¢ili odpovida kon-
krétnimu zaznamu v databdazi, nebo neperzistentni — existuje pouze v paméti.
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3.7 Serverova architektura REST

REST (Representational State Transfer) je architektura rozhrani orientovana na zdroje.
Kazdy zdroj mé svij jednozna¢ny identifikitor a definovanou sadu CRUD? operaci.

Architektura REST jasné oddéluje klienta od serveru. Klient i server jsou v podstaté
nezavislé aplikace, které si mezi sebou vymeénuji data v néjakém serializa¢nim jazyku, z pra-
vidla jazyk JSON nebo XML. Server tak muze obsluhovat vice klientt, pricemz kazdy muze
fungovat na tplné jiné platformeé. Napiiklad jeden server muze slouzit pro webovou i mobilni
aplikaci. Stejné tak klient muze komunikovat s vice servery. Naptiklad kdyby Slo o aplikaci
filmovy katalog, miize aplikace ziskavat filmy z vice serverti najednou.

Zajimavou vlastnosti REST serveru je bezestavost. Kazdy pozadavek od libovolného
klienta musi obsahovat kompletni informaci potfebnou k jeho obslouzeni. To vede k tspore
prostiedk serveru, jelikoz si server nemusi drzet kontext s kazdou aplikaci.

REST server zpravidla bézi na protokolu HT'TP. V tom pripadé jsou URL adresy vyuzity
jako identifikdtory zdroju a HT'TP metody jsou vyuzity jako CRUD operace (GET — read,
POST — update, PUT — create, DELETE — delete).

3.7.1 Autentizace vacéi REST serveru

7 absence kontextu na strané serveru plyne, ze pokud néjaky zdroj vyzaduje autorizaci,
pozadavek na tento zdroj musi vzdy obsahovat informace nezbytné pro autentizaci. Pro
tyto ucely lze vyuzit hned nékolik standardi.

Za nejjednodussi muzeme povazovat HTTP-Basic. HIT'TP-Basic pridava do hlavicky
komunikace uzivatelské jméno a heslo. Tyto pristupové udaje jsou v hlavi¢ce zakdédovany
pouze pomoci Base64. Prihlasovaci idaje nejsou tedy nijak zabezpeceny a bez sSifrovani na
nizs$i komunikaéni vrstvé jsou velmi snadno zneuzitelné [17].

Problém s prihlasovacimi idaji v oteviené podobé resi vylepseny protokol HT'TP-Digest,
ktery pracuje na principu vyzva-odpoved a posila pouze otisk ptihlasovacich udaju [27].

Dalsi moznosti je autentizace pomoci tokenu. Klient si na zac¢atku komunikaci auten-
tizuje napriklad pfihlasovacim formulafem a server mu ptidéli unikatni token. Dalsi poza-
davky na serveru obsahuji v hlavi¢ce onen token, ktery slouzi k prokazani identity.

Zcreate, read, update, delete
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Kapitola 4

Navrh

S pouzitymi technologiemi jsem bohuzel nemél predchozi zkusenosti. Proto jsem se vzdy
musel nejdiive s danou technologii seznamit, udélat navrh a poté provést implementaci.
Casto se p¥i implementaci ukazalo, ze mij prvotni navrh nenf optimalni a Ze si s ur¢itymi
problémy neporadi. Z téchto divodi bylo tfeba navrh aplikace provadét iterativné.

V této kapitole vam pfiblizim findlni navrh aplikace.

4.1 Architektura aplikace

Cilem préace je vytvorit takzvanou single page aplikaci (SPA). SPA je charakteristickd tim,
ze se snazi spojit vyhody desktopovych aplikaci a dostupnost webovych stranek. Jinymi
slovy se SPA snazi nabidnout uzivatelsky zazitek desktopové aplikace skrze webovy prohli-
ze¢. Tento pristup nabourava staré konvence, kdy webova aplikace byla otdzkou predevsim
serveru a webovy prohlize¢ slouzil pouze jako zprostiedkovatel. U SPA je pristup zcela
opacny. Vyvoj je soustfedén na klientskou ¢ast a server je zpravidla pouze zdrojem dat.

V nasem pripadé tedy vyuzijeme jednoduchy server na platformé NodelJs s vyuzitim
knihovny Express. Server bude mit dva tkoly. Prvnim tkolem je distribuce statickych
souboril, tim je mysleno prvotni nacteni webové stranky. Druhym tkolem je poskytnuti
REST rozhrani pro prendseni a ukladani dat. Pro ukladani dat pouzijeme databazovy ser-
ver MySQL, se kterym budeme komunikovat pomoci ORM knihovny Sequelize. Abychom
zbytecné uzivatele nezatézovali registraci a prihlasovanim, implementujeme moznost regis-
trace a prihlaSeni skrze socidlni sité. Kromé standardniho formulafe nabidneme uzivateli
registraci skrze Facebook, Github nebo Google. S implementaci nam pomuze knihovna
Passport [16].

Na strané klienta vytvoiime aplikaci pomoci knihovny React a spravce stavu Redux.
Stav aplikace rozdélime do nékolika c¢asti a ke kazdé ¢asti napiseme prislusné akce. Komu-
nikaci se serverem skrze API ndm usnadni knihovna Axios [35].

7 praktickych divodt bude klient i server samostatny projekt. V produkénim i vy-
vojovém rezimu bude server slouzit jako datovy sklad. AvSak pfi vyvoji bude distribuce
aplikace provadéna skrze vyvojovy nastroj Webpack. Pro produkci bude aplikace sestavena
a zkopirovana do projektu se serverem.

Podrobny nékres architektury aplikace si muzete prohlédnout na obrazku 4.1.

Ukolem aplikace je nabidnout uzivateli rozhrani pro spravu extrakénich dloh. Typicky
scénar uziti vypada nasledovné:
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Github R Passportjs Server

Oauth 2.0

Google

Express
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Restfull API

Axios

Klient

Redux

React

Obrazek 4.1: Diagram architektury a pouzitych knihoven

Uzivatel pristoupi na webovou stranku, tim si stahne potrebné statické soubory a spusti
se aplikace. Uzivatel prokaze svou identitu, na zakladé toho dostane pristupovy token. Poté
se pohybuje v aplikaci, spravuje extrakéni tlohy, které se prubézné odesilaji na server.
Po dokonceni prace uzivatel kontaktuje specialni server, na kterém bézi nastroj FITLayout.
Tento server kontaktuje nas server, jenz poskytne informace o zadani extrakéni tilohy, kterou
si predtim uzivatel v aplikaci vytvoril.

4.2 Reprezentace extrakcni tlohy

Jak jiz bylo zminéno, extrakéni tilohu specifikujeme pomoci RDF a RDF reprezentujeme
grafem. Graf se sklddd z uzlu a orientovanych hran (Sipek).

Uzel je bud RDF subjekt, nebo objekt. Kazdy uzel ma svij unikatni identifikator a
sklada se z nazvu, seznamu URI adres a informaci zda reprezentuje objekt nebo primitivni
datova hodnota. V rozhrani je zobrazen jako obdélnik s okrajem. Vnitiek obdélniku slouzi
k posunu uzlu po platné a je zde zobrazen nazev uzlu. Okraj uzlu slouzi jako zdroj a cil
hran.

Hrana je RDF predikat. Hrana reprezentuje vztah mezi uzly. Hrana je tvotfena identi-
fikdtory zdrojového a cilového uzlu, ndzvem, seznamem URI adres a kardinalitou vztahu.
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Hrany muzeme rozdélit na dvé kategorie. Hrany, které spojuji dva rtizné uzly, a hrany, které
poji ten samy uzel. Hrana dvou rtiznych uzlu je reprezentovana tiseckou zakoncenou Sipkou.
Hrana dvou riznych uzli musi byt unikatni. Hrana pojici stejny uzel je reprezentovana
smyckou. U obou typt hran se dile vizualizuje nazev a kardinalita vztahu.

Hranu i uzel muzeme oznacit az ¢tyfmi URI adresami. Pro usnadnéni prace se spole¢na
cast URI adres zkracuje a vznika tak prefix, ktery se posléze doplnuje sufixy.

4.3 Navrh uzivatelského rozhrani

Aplikace mé za kol poskytnout uzivateli rozhrani pro spravu extrakcénich tloh. Extrakéni
tilohu definujeme grafem. Ukolem je tedy navrhnout rozhrani pro spravu specifickych grafi.
Prvotni tvahy smérovaly k vyuziti jiz existujici knihovny zabyvajici se praci s grafy. Poz-
déji se ovSsem ukazalo, ze ndmi potiebné grafy jsou prili§ specifické a existujici knihovny
naopak prilis obecné. Dosel jsem tedy k nazoru, ze prizpusobeni existujici knihovny nasemu
problému by bylo naro¢néjsi nez vymyslet vlastni feseni. Také by hrozilo, ze by v prubéhu
prace doslo k objeveni pozadavku, ktery by knihovna nedokézala zpracovat.

Co se tyce zbytku aplikace, vyuzijeme jiz hotovou sadu grafickych komponent. To nam
znacné usetii praci a uzivateli nabidne prostredi, které je mu blizké. Nabizi se zde dobte
zndma knihovna Bootstrap [26], ale nakonec byla vybrana knihovna implementujici principy
Material Designu [6], a to z divodu vyssi kompatibility se zbytkem aplikace.

4.3.1 Dratény model a jeho popis

Na obrazku 4.2 je zobrazen dratény model stranky se spravou grafu.

Zahlavi slouzi k navigaci v aplikaci.

Seznam tloh, jak ndzev napovida, poskytuje uzivateli prehled o jeho extrakénich tlo-
hach. Uzivatel zde mtze prepinat mezi jednotlivymi lohami nebo vytvorit dlohu novou.

Formulat pro spravu tlohy slouzi ke konfiguraci parametra tlohy. Zvolit zde mizeme
nazev ulohy a URL adresu zdrojového dokumentu. Formular dale nabizi tla¢itka pro ulozeni
¢i smazani ulohy, tlacitko pro automatické ukladani a v neposledni fadé zobrazuje URL
adresu, kde je dostupny vysledek extrakce.

Platno grafu slouzi k formulaci extrakéni tlohy — tvorbé RDF vyrazi. Uzivatel zde
vklada jednotlivé uzly a ty spojuje pomoci hran. Tahnutim mysi mize uzivatel uzly po
platnu presouvat. Kliknutim mysi na uzel nebo hranu uzivatel dany prvek oznaci.

Formulaf pro spravu elementt se méni v zdvislosti na oznac¢eném elementu (uzel nebo
hrana) a slouzi ke specifikaci parametru elementu.

Seznam URI adres je nezavisly na konkrétni extrakcni tdloze a je pro vsSechny tlohy
spolecny. Seznam zobrazuje uzivatelem zadané URI adresy a jejich prefixy. Formulaf pro
spravu URI adres slouzi k jejich editaci a vytvareni.

Phvodni navrh pocital s responzivni verzi, avSsak kvuli technickym komplikacim byla
velikost platna stanovena fixné. Velikost platna byla zvolena tak, aby bylo mozné zaroven
zobrazit platno, formulaf pro spravu grafi a formulaf pro spravu ulohy jiz pii zdkladnim
rozliSeni displeje 1366x768px.

Findlni podobu stranky je mozné vidét v piiloze A na obrazku A.l.
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Zahlavi

Seznam Uloh (graf()

Formular pro spravu ulohy

Formular
Platno grafu pro spravu
elementd

Formular
Seznam URI adres pro spravu
URI adres

Obrazek 4.2: Wireframe stranky se spravou grafu

17




uris users arap

id id id
user_id name user _id
values emalil elements
createdAt role values
updatedAt password createdAt
token updatedAt
tokenTime
createdAt
updatedAt

Obrazek 4.3: Databazové schéma

4.4 Navrh databaze

Na zékladé predchozich zkuSenosti byla zvolena rela¢ni databaze MySQL. Navrh databaze
je ve vysledku velmi prosty, a to diky nativni podpore datového formatu JSON, kterd je
v MySQL pfitomna od verze 5.7.8 [25]. Diky formétu JSON lze vytvorit velmi pruzny névrh,
ktery je mozné v prubéhu vyvoje snadno ménit. Nevyhodou primého ukladani JSONu je
absence integritnich omezen{ a nemoznost specifikovat na tyto data SQL dotaz.

Finalni navrh je mozné vidét na obrazku 4.3. V tabulce graphs si mizeme vSimnout
polozek elements a wvalues, které jsou pravé ve formatu JSON a cely navrh databaze tak
zjednodusuji. Stejny pripad je polozka wvalues v tabulce uris. Vyslednou podobu schématu
si spravuje ORM knihovna Sequelize na zakladé specifikace v kédu.
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Kapitola 5

Implementace

V této kapitole naleznete podrobnéjsi popis implementaci zajimavych a naro¢néjsich ¢asti
aplikace.

5.1 Vykreslovani grafu

Vyslednou podobu grafii je mozné vidét na obrazku 5.1

Obrazek 5.1: Priklad grafu

Prvotni navrh pocital s vykreslovanim grafii pouze pomoci klasického HTML a CSS.
Pozdéji se ukazalo, ze bude velmi obtizné timto zpusobem vykreslovat hrany. Jako reseni
tohoto problému se nabizi format SVG. Format SVG je jiz siroce podporovan napii¢ pro-
hlize¢i [8] a umoznuje tak préci s vektorovou grafikou jakozto soucédsti bézného HTML
DOMu.

Vyuziti SVG ma i svoje nevyhody. Jeden z problémi pfi praci s SVG je absence moznosti
explicitné urcit prekryvani objekti. Objekty se prekryvaji podle poradi vykresleni.
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Obrazek 5.2: Schéma rozdéleni uzli na jednotlivé oblasti

Dalsim problémem je prace s textem. SVG nepodporuje automatické zalamovani textu.
Pokud je potreba text zalomit, je tfeba si jej rozdélit na jednotlivé fadky a ty vykreslit za
sebou s patfiénym rozestupem. V SVG také neni mozné docilit automatického prizptisobeni
velikosti objekt vuci textu.

5.1.1 Datova reprezentace a vykreslovani uzli

Datovou reprezentaci uzlu je mozné vidét v ukazce kédu 5.1.

~

"id": 1489765715524,
"cords": {
"x": 216,
"yt 142
1 g
"width": 100,
"height": 50,
"values": {
"uris": [
{
"id": 1,
"sufix": "name",
"prefix": "http://xmlns.com/foaf/spec/index.rdf"
}
1

"object": true

Ukéazka koédu 5.1: Priklad datové reprezentace uzlu

Kazdy uzel obsahuje svij unikatni identifikator, souradnice umisténi na platné, velikost
a hodnoty popsané v kapitole 4.2.

Na obrazku 5.2 je zobrazeno schéma uzlu. Uzel je rozdélen na dvé zakladni ¢asti. Zelena
¢ast uzlu slouzi pro praci s hranami. V modré oblasti je mozné uzel uchopit mysi a posouvat
po platné. V modré oblasti je také umistén nazev uzlu.

Vysledny uzel je vytvoren pomoci dvou obdélniku a textového elementu.

Jelikoz technologie SVG neumoziuje vnoreni textového elementu do elementu obdél-
niku, neni velikost uzlu automaticky prizpusobena velikosti textu. Z téchto divodua se pri
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kazdé zméné nazvu uzlu zjisti velikost vykresleného textu a vyvola se akce, kterd provede
korekci velikosti uzlu.

5.1.2 Datova reprezentace a vykreslovani hran

Datovou reprezentaci hrany je mozné vidét v ukazce kdédu 5.2.

{
"id": 1489849243492,
"dst": {
"id": 1489765715524,
"cords": { "x": 302, "y": 187 1},
"resizable": { "x": true, "y": true 1}
1 g
"src": {
"id": 1489849241959,
"cords": { "x": 480, "y": 320 1},
"resizable": { "x": false, "y": true }
1 g
"width": 23,
"height": 28,
"values": {
"uris": [],
"title": "Hrana 1",
"cardinality": { "dst": true, "src": false 1}
1 g
"direction": null
}

Ukéazka koédu 5.2: Priiklad datové reprezentace hrany

Hrana je definovana pocatecnim a koncovym bodem. Tyto body obsahuji souradnice,
identifikdtor uzlu a informaci o citlivosti na zménu velikosti uzlu. Déle hrana obsahuje
sitku a vysku (zde minéno pro obdélnik s ndzvem hrany), hodnoty popsané v kapitole 4.2
a polozku direction, kterd udava smér u hran odkazujicich na stejny uzel.

Citlivost na zménu velikosti udava, zda se mé hrana posunout, dojde-li ke zméné velikosti
uzlu. Na obrazku 5.2 je zobrazeno osm zelenych oblasti, kde mize byt umistén pocatecni
nebo koncovy bod hrany. Oblast 0 znamend, ze zména velikosti uzlu nema na pozici hrany
vliv. Oblast x znamen4, ze pokud dojde ke zméné sirky uzlu, tak i soufadnice = koncového
bodu hrany musi byt o stejny dil posunuta. Oblast y znamenad, ze pokud dojde ke zméné
vysky uzlu, tak i souradnice y koncového bodu hrany musi byt o stejny dil posunuta. Oblast
z,y znadi citlivost jak na vysku, tak sirku uzlu.

Nova hrana je vytvorena po kliknut{ pravé na jednu z osmi zelenych oblasti. Soutadnice
pocatecniho i koncového bodu nové vzniklé hrany jsou soutradnice kliknuti a identifikator
pocatecniho bodu se rovna identifikdtoru zdrojového uzlu. Identifikdtor koncového bodu je
nulovy. V této chvili se nachazime v situaci, kdy uzivatel klikl a tla¢itko mysi stale neuvolnil.
Nasledny pohyb mysi vyvolava akce, které méni souradnice koncového bodu nové vzniklé
hrany. V piipadé, zZe je tla¢itko uvolnéno a soutadnice koncového bodu neodpovidaji poloze
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nékterého z pritomnych uzlid, je hrana odstranéna. Pokud jsou soufadnice umistény na
plose uzlu, je oznacen cilovy uzel a soufadnice jsou upraveny tak, aby doslo k takzvané
magnetizaci a Sipka ukazovala opét do jedné z osmi zelenych oblasti.

Hrana dvou raznych uzla

Hranou dvou rtznych uzli se rozumi hrana, kterd méa rizny identifikdtor koncového a
pocatecniho bodu.

Tyto hrany jsou unikatni, nen{ mozné spojit dva uzly vice nez dvéma Sipkami.

Hrany tohoto typu jsou reprezentovany useckou a jeji ndzev je umistén na stied. Po-
zice kardinality je pocitdna z vektoru tusecky tak, aby se vykreslila ve spravném sméru a
v konstantni vzdalenosti od uzlu.

Hrana na jednom uzlu

Hranou na jednom uzlu se rozumi Sipka, kterd vychazi a ukazuje na stejny uzel. Tyto hrany
jsou reprezentovany smyckou a jejich pocet je omezen na ¢tyfi pro kazdy uzel.

Nézev hrany i kardinalita jsou v tomto pripadé umistény v konstantni vzdéalenosti od
pocatku hrany.

5.2 Administrace

Do aplikace bylo tifeba zakomponovat i nastroje pro administraci. Zakladni pozadavek byl,
aby si administrator mohl prohlizet seznam uzivatelt a jejich grafy. P¥i navrhu serveru se
s administraci pocitalo, nebylo tedy treba API serveru upravovat. Pii navrhu klientské ¢asti
se na tuto moznost také myslelo, avsak duraz byl kladen na funkénost aplikace samotné
a administrace byla brana jako druhotny tkol. Vysledny navrh aplikace bohuzel spojil
ziskavani dat a jejich spravu do stejnych komponent. Komponenta, ktera data spravuje, si
je i sama ziskava, a to na zdkladé pravé prihlaseného uzivatele. Pokud bychom chtéli fesit
administraci klasickou cestou, bylo by tieba ziskavani dat od komponent oddélit. To by byl
ovSsem pomérné velky zakrok, a tak jsem prisel s alternativnim fesenim.

V aplikaci nyni figuruji dvé entity: prihlaseny uzivatel a aktivni uzivatel. Pokud se
v aplikaci pohybuje klasicky uzivatel — ne administrator, je ptihlaseny uzivatel shodny
s aktivnim. Pokud se v aplikaci pohybuje administrator, mtze si na strance s vypisem
uzivatell zvolit jiného uzivatele, za kterého se bude vydavat. Administrator tedy miize
prohlizet grafy jinych uzivateld a délat veskeré operace jako uzivatel sam za sebe.

5.3 Autentizace a komunikace se serverem

Komunikace se serverem je realizovand asynchronné pomoci technologie AJAX. Autenti-
zace je realizovand pomoci tokenil. Token uzivatel ziska skrze prihlasovaci formulaf nebo
prihldSenim pres tfeti stranu (Facebook, GitHub, Gmail). Ziskany token je ulozen do local-
Storage prohlizece. Token je vystaven na neomezenou dobu, avsak s kazdym prihlasenim je
obnoven. Neni tedy mozné byt ptihlasen (standardni cestou) na vice zafizenich najednou.

Na obrazku 5.3 je mozné nahlédnout na diagram autentizace pomoci Facebooku. Pri
této autentizaci je uzivatel nejdfive presmérovan na stranky Facebooku. Na strance s Face-
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Server Facebooku

PoZadavek o prihlaSeni skrze Facebook

Presmérovani na Facebook

Presmérovani na Facebook

Autorizace na strané
Facebooku

Paovoleni aplikce ziskat
zakladni data

Presmérovani do aplikace

ot
Presmérovani do aplikace
Zadost o pistupovy token Facebookového uZivatele
—
Token Facebookoveho uZivatele
o}
Zadost o jméno a e-mail uzivatele
PoZadované Udaje
=T} |
Registrace nového uZivatele / regenerace tokenu
UZivatelsky token
=} Ky

UloZeni tokenu do localStorage

I

Obrazek 5.3: Diagram autentizace pomoci Facebooku

bookem se musi uzivatel prihlasit a potvrdit aplikaci pristup ke svému profilu. Pokud je
uzivatel jiz prihldsen a povoleni v minulosti jiz udélil, je tento krok pro uzivatele v pod-
staté nepostiehnutelny. Uzivatel je ndsledné presmérovan do aplikace a ta zazida Facebook
o token, na zakladé kterého dostane pristup k profilu uzivatele. Pomoci ziskaného tokenu si
aplikace stdhne zakladni informace o uzivateli. Na zakladé ziskanych adaju vyhleda aplikace
uzivatele ve své databazi. Pokud uzivatele nenajde, automaticky jej zaregistruje. V obou
pripadech uzivateli pridéli novy token, ktery se ulozi do prohlizece.
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Kapitola 6

Vyhodnoceni

Vyvoj aplikace probihal v prostiedi opera¢niho systému Fedora 25 s prohlizecem Google
Chrome verze 55. Aplikace byla, v kooperaci s panem doktorem Burgetem, Gispésné propo-
jena s nastrojem FITLayout.

Aplikaci je dulezité testovat v produkénim sestaveni, ve kterém je provedena rada opti-
malizaci. Testovaci tiloha znéla: registrace, sestaveni grafu, odeslani tilohy na server, ovéreni
vystupnich dat. Pii sestavovani graft je testovina odezva rozhrani a celkovy dojem z ply-
nulosti prace.

6.1 Kompatibilita a vykon napric prohlizeci

Vzhledem k pouziti relativné novych technologii a pristupil nelze ocekavat vysokou miru
kompatibility napri¢ spektrem prohlizeci, obzvlasté pak u neaktudlnich verzi.

Aplikace byla ladéna primarné pro internetovy prohlize¢ Google Chrome verze 55, ve
kterém funguje bez problému. Stejné dobrych vysledka bylo dosazeno i v prohlize¢i Opera
42. Google Chrome i Opera jsou postaveny na stejném jadre Blink s JavaScriptovym jadrem
V8 [30][31][24], coz bude duvod stejné dobrych vysledki.

Testovani v prohlizeci Safari verze 9.1.1 dopadlo také bez problému.

P1i testovani v internetovém prohlizeci Firefox verze 51 byly objeveny problémy s vy-
konem. Problém s vykonem se projevi pfi posouvani prvki grafu po platné. Zprvu jsem se
domnival, Ze je problém spojen s vyuzitim SVG, avsSak posléze se ukézalo, Ze se projevi,
kdykoliv je aplikace zaplavena akcemi. Bohuzel se mi nepodafilo presné urcit v ¢em tkvi
jadro problému, avsak domnivam se, Ze problém prameni z immutable pristupu. Pii praci
s Reactem a Reduxem se dba na to, aby stavové proménné nebyly ménény, ale byly pokazdé
vytvareny nové. Tento pristup vyzaduje intenzivni recyklaci pamétového prostoru a praveé ve
chvilich, kdy je spustén garbage collector!, aplikace ztraci vykon. Tento predpoklad vznikl
na zakladé profilovani aplikace ve vyvojarském rezimu.

Podobné problémy s vykonem byly pozorovany i v prohlizeci Internet Explorer 11, kde
se navic objevili i drobné vizudlni chyby.

IN4stroj, ktery automaticky uvoliiuje jiz nepot¥ebné bloky paméti
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6.2 Soucinnost s nastrojem FITLayout

V prvni fadé bylo potieba ovérit, zda je vystupni format extrakcni tlohy vhodné navrzen.
Toto testovani probihalo vyménou textovych soubort s priklady extrakénich dloh. Jakmile
byla potvrzena findlni podoba formatu, preslo se do faze, kdy si nastroj FITLayout potfebna

zadani stahoval piimo ze serveru skrze API rozhrani.

Propojeni s nastrojem FITLayout bylo tspésné. Néstroj je schopen si stdhnout zadani
extrakéni lohy, toto zadani zpracovat a provést extrakci. Priklad formétu dat je mozné

vidét v ukdazce 6.1.

~

"graph":{
"id":14,
"values":{ "title":"Example", "url": "..." I},
"nodes": [
{
"id":1490096524441,
"values":{
"uris": [
"http://data.semanticweb.org/ns/swc/ontology#/
Paper",
"http://xmlns.com/foaf/0.1/Document"
I
"title":"Paper\nswe:Paper\nfoaf:Document",
"object":true
}
}
i
"edges": [
{
"srcId":1490096774809,
"dstId":1490096524441,
"values":{
"uris": [
"http://purl.org/dc/elements/1.1/creator"
I
"title":"dc:creator",
"cardinality":{ "dst":true, "src":true }
}
}
]

Ukéazka koédu 6.1: Priklad datové reprezentace hrany
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6.3 Dalsi mozny vyvoj

Aplikaci je samoziejmé mozné dale vylepsovat. Rad bych zde zminil par, dle mého nazoru,
nejzajimavéjsich vylepseni.

6.3.1 Implementace funkci zpét a vpred

Pri sestavovani extrakéni tlohy se muze stat, ze omylem vyvolame akci, kterou jsme neza-
mysleli, a radi bychom udélali krok zpét. Implementace této funkce by méla byt diky archi-
tektute aplikace snadna. Jak jiz bylo zminéno rozhrani, je projekci stavu. Pokud bychom
chtéli cestovat ¢asem zpét a vpred, museli bychom jednotlivé nové stavy ukladat do kolekce
a spravovat si ukazatel na aktudlni stav. Cili misto jednoho objektu reprezentujiciho stav
grafu bychom meéli celou kolekci s ukazatelem na pravé aktualni. Akce zpét by poté mo-
difikovala onen ukazatel tak, aby ukédzal na stav drivéjsi. Avsak bylo by potfeba vymyslet
systém, ktery by rozhodoval, které akce vytvori novy stav do historie a které ne. Napriklad
akce, jez méni pozici uzlu na platné, jsou nepiipustné, jelikoz jich je velké mnozstvi ve velmi
kratkém intervalu. Vhodné by bylo historii pozménit pouze posledni akci z celé sekvence.

6.3.2 Server-side rendering

V soucasné podobé aplikace funguje nasledujicim zptsobem. Uzivatel navstivi webovou
stranku a stahne si minimalistickou kostru HTML a JavaScriptovy kod. Teprve az po inter-
pretaci JavaScriptu se uzivateli zobrazi relevantni obsah. Jelikoz internetové vyhledavace
jen zridka kdy interpretuji JavaScript, je pro né obsah webu nedostupny. Avsak vzhledem
k ucelu nasi aplikace to neni az tak zasadni problém. Pokud bychom chtéli tento nedosta-
tek odstranit, musime pristoupit k takzvanému server-side renderingu. Server-side rendering
spocCiva v tom, zZe se aplikace interpretuje jiz na strané serveru a klientovi se posila HTML
kéd po interpretaci. Webovy prohlizec¢ tedy dostava smysluplny HTML kéd, ktery si mohou
vyhledavace indexovat [12]. Souc¢asné s HTML kédem je potieba aplikaci poslat stav, ktery
vznikl po interpretaci. Tento stav je poté zaveden do aplikace a béh aplikace pokracuje
tam, kde na serveru skoncil. Jak jiz z popisu vyplyva, je potfeba mit moznost JavaScript
na strané serveru interpretovat. Vzhledem k vyuziti platformy NodeJS to neni problém.
Interpretaci je dokonce mozné provést i na serveru pohanéném PHP, a to diky rozsireni
V8Js [32].
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Kapitola 7
Zaveér

Navrhl jsem a implementoval aplikaci, ktera slouzi jako uzivatelské rozhrani k nastroji pro
extrakci dat.

P1i vyvoji aplikace jsem pouzil nejnovéjsi trendy z oblasti JavaScriptovych aplikaci. Pro
tyto ucely jsem prostudoval fadu novych technologii, knihoven a pristupi. Zejména jsem se
soustTedil na knihovnu React a jeji ekosystém.

Abych mohl uzivatelské rozhrani vhodné navrhnout, seznamil jsem se se zaklady extrakeci
informaci z dokumentu a s nastrojem FITLayout. Na zdkladé prostudovanych dokumentu
jsem se rozhodl, ze zakladem uzivatelského rozhrani bude interaktivni graf. Dale jsem navrhl
formét a rozhrani, pres které bude nastroj FITLayout s moji aplikaci komunikovat.

Aplikaci jsem otestoval napti¢ spektrem modernich webovych prohlizeci. Ve spolupraci
s panem doktorem Burgetem jsme uspésné propojili aplikaci s nastrojem FITLayout.

27



Literatura

1]

Abramov, D.: Reduz. [Online; navstiveno 6.3.2017].
URL http://redux.js.org/

Berka, P.: Inteligentni systémy. Oeconomica, 2008, ISBN 978-80-245-1436-9.

Brychta, F.: Rimec pro extrakci informace z WWW. Diplomova prace, Vysoké uceni
technické v Brné, Fakulta informacnich technologii, 2008.
URL http://www.fit.vutbr.cz/study/DP/DP.php?id=8263

Burget, R.: FITLayout: Web Page Analysis Framework. [Online; navstiveno
28.3.2017].
URL http://www.fit.vutbr.cz/~burgetr/FITLayout/

Burget, R.: Layout Based Information Extraction from HTML Documents. In 9th
International Conference on Document Analysis and Recognition ICDAR 2007, IEEE
Computer Society, 2007, ISBN 0-7695-2822-8, s. 624-629.

URL http://www.fit.vutbr.cz/research/view_pub.php.en?id=8403

Call-Em-All and contributors: Material-UIl:A Set of React Components that
Implement Google’s Material Design. [Online; navstiveno 24.4.2017].
URL http://www.material-ui.com/#/

Czaplicki, E.: Elm: A delightful language for reliable webapps. [Online; navstiveno
6.3.2017].
URL http://elm-lang.org/

Deveria, A.: Can I use... Support tables for HTML5, CSS3, etc. [Online; navstiveno
11.4.2017).
URL https://caniuse.com/#search=svg

Ecma International: ECMAScript® 2015 Language Specification . [Online; navstiveno
30.3.2017].
URL http://www.ecma-international.org/ecma-262/6.0/index.html

Engelschall, R. S.: ECMAScript 6: New Features: Overview & Comparison. [Online;
navstiveno 6.3.2017].
URL https://babeljs.io/docs/plugins/

Facebook Inc.: FLUX:APPLICATION ARCHITECTURE FOR BUILDING USER
INTERFACES. [Online; navstiveno 24.4.2017].
URL https://facebook.github.io/flux/

28


http://redux.js.org/
http://www.fit.vutbr.cz/study/DP/DP.php?id=8263
http://www.fit.vutbr.cz/~burgetr/FITLayout/
http://www.f
http://www.material-ui.com/%23/
http://elm-lang.org/
http://www.ecma-international.org/ecma-262/6.0/index.html

[12] Facebook Inc.: React: A JavaScript library for building user interfaces. [Online;
navstiveno 6.3.2017].
URL https://facebook.github.io/react/

[13] Google Inc.: Angular: One framework. [Online; navstiveno 6.3.2017].
URL https://angular.io/

[14] Google Inc.: Dart:webdev. [Online; navstiveno 6.3.2017].
URL https://webdev.dartlang.org/

[15] Gregory Shehet, B. G. M. R. M. W., Andy Kogut: MobX:Simple, scalable state
management. [Online; navstiveno 24.4.2017].
URL https://mobx.js.org/

[16] Hanson, J.: Passport:Simple, unobtrusive authentication for Node.js. [Online;
navstiveno 24.4.2017).
URL http://passportjs.org/docs

[17] J. Reschke, greenbytes.: The 'Basic’ HTTP Authentication Scheme. RFC 7617, Za¥i
2015.
URL https://tools.ietf.org/html/rfc7617

[18] JS Foundation: ESLint: The pluggable linting utility for JavaScript and JSX. [Online;
navstiveno 24.4.2017).
URL http://eslint.org/

[19] Koppers, T.: Webpack:Module bundler. [Online; navstiveno 24.4.2017].
URL https://github.com/webpack/webpack

[20] McKenzie, S.: Babel is a JavaScript compiler. [Online; navstiveno 15.3.2017].
URL http://es6-features.org/

[21] Microsoft: TypeScript: Javascript that scales. [Online; navstiveno 6.3.2017].
URL https://www.typescriptlang.org/

[22] Mozilla Developer Network and individual contributors: MDN. [Online; navstiveno
6.3.2017].
URL https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript

[23] Node.js Foundation: Ezpress:Fast, unopinionated, minimalist web framework for
Node.js. [Online; navstiveno 24.4.2017].
URL http://expressjs.com/

[24] Opera Software ASA: Dev.Opera. [Online; navstiveno 17.4.2017].
URL https://dev.opera.com/

[25] Oracle Corporation and/or its affiliates: Changes in MySQL 5.7.8 (2015-08-03,
Release Candidate). [Online; navstiveno 18.3.2017].
URL https://dev.mysql.com/doc/relnotes/mysql/5.7/en/news-5-7-8.html

29


https://angular.io/
https://webdev.dartlang.org/
https://mobx.js.org/
http://passportjs.org/docs
http://ietf.org/html/rfc7617
http://eslint.org/
http://es6-features.org/
http://www.typescriptlang.org/
http://developer.mozilla.org/
http://expressjs.com/
https://dev.opera.com/

[26]

[27]

[28]

Otto, M.: Bootstrap:Bootstrap is the most popular HTML, CSS, and JS framework for
developing responsive, mobile first projects on the web. [Online; navstiveno 24.4.2017].
URL http://getbootstrap.com/

R. Shekh-Yusef aj.: HT'TP Digest Access Authentication. RFC 7616, Zari 2015.
URL https://tools.ietf.org/html/rfc7616

Sequelize contributors: Sequelize:The Node.js / i0.js ORM for PostgreSQL, MySQL,
SQLite and MSSQL. [Online; navstiveno 24.4.2017].
URL http://docs.sequelizejs.com/en/v3/

Svatek, V.: Ontologic a WWW. 2002.
URL http://nb.vse.cz/~svatek/onto-www.pdf

The Chromium Project: Blink. [Online; navstiveno 17.4.2017].
URL https://www.chromium.org/blink

The Chromium Project: Chrome V8. [Online; navstiveno 17.4.2017].
URL https://developers.google.com/v8/

The PHP Group: V8 Javascript Engine for PHP: This PHP extension embeds the
Google V8 Javascript Engine. [Online; navstiveno 17.4.2017].
URL https://github.com/phpv8/v8js

W3C: Document Object Model (DOM) Level 3 Core Specification. [Online; navstiveno
7.4.2017].
URL https://www.w3.0rg/TR/2004/REC-DOM-Level-3-Core-20040407/

You, E.: VueJs: The Progressive JavaScript Framework. [Online; navstiveno 6.3.2017].
URL https://vuejs.org/

Zabriskie, M.: Azios:Promise based HTTP client for the browser and node.js. [Online;
navstiveno 24.4.2017).
URL https://github.com/mzabriskie/axios

30


http://getbootstrap.com/
http://ietf.org/html/rfc7616
http://vse.cz/-svatek/onto-www.pdf
http://www.chromium.org/blink
http://google.com/v8/
https://www.w3.org/TR/2004/REC-D0M-Level-3-Core-20040407/
https://vuejs.org/

Prilohy

31



Priloha A

Snimek obrazovky aplikace

Hello, Jan Pokorny

Example http://popex eu:3030/api/server/graph/14
0 o

Edit node properties:

Paper
swe:Paper
foaf:Document

Object

swe Paper
bibo Document

foaf Document

° REMOVE NODE

List of URIs Add or edit URI

Prefix Full UR

EWED hittp:/data. semanticweb.org/ns/swei ... EDIT URI REMOVE URI
Full ur
bibo http:/purlorglontology/bibo EDIT URI REMOVE URI
SAVE
foaf hitpfxmins.com/foaf/0.1 EDIT URI REMOVE URI
de hittp:#purl.org/de/elements/1.1 EDITURI REMOVE URI

Obrazek A.1: Screenshot stranky se spravou grafu


http://Tian1JcwEb.org/na/3wc/c-

Priloha B

Obsah prilozeného CD

| -- backup_frontend_with_packages.zip // z&loha s nainstalovanymi baliclky
| -- backup_server_with_packages.zip // zdloha s nainstalovanymi balicky
|-- docs // dokumentace
|-- frontend // klientska aplikace
| |-- .babelrc

|-- dist // vijsledné soubory po sestaveni

|-- .eslintrc

|-- index.html

| -— node_modules

|
|
|
|
| | -- package.json
| |-- server.js
| |-- src // zdrojové kédy
I | -- webpack.config.js
I ¢-- webpack.config.prod.js
¢-- server // server
|-- config.js // konfiguraéni soubor serveru
|-- db.js
|-- .eslintrc
| -— node_modules
| -- package. json
| -- passport.js
|-- public // statické soubory
| -- routes
|-- server.js
-- tools
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Priloha C

Instalaéni manual

C.1 Prerekvizita

Pro chod aplikace je tfeba mit k dispozici MySQL databazi verze 5.7.8 a vyssi. Déle je
nutné mit nainstalovany JavaScriptovy interpret NodeJS a balickovaci nastroj Npm.

C.2 Sestaveni frontendu

Pracujeme ve slozce frontend. Nejdiive otevieme a upravime konfiguraéni soubor src/con-

fig.js.
Po editaci si stdhneme potiebné knihovny a aplikaci sestavime:

[frontend] $ npm install
[frontend] $ npm run build

Po sestaveni vygenerované soubory nakopirujeme do slozky se serverem:
[frontend] $ cp dist/* ../server/public/static/

C.3 Spusténi serveru

Presuneme se do slozky server, kde opét provedeme editaci konfigura¢niho souboru config.js.
Nainstalujeme potiebné knihovny. Nastavim proménnou NODE ENV pro produkci.
Nakonec server spustime.

[server] $ npm install
[server] $ export NODE_ENV="production"
[server] $ npm start

Nyni si mtizeme vytvorit administratorsky ucet.

[server] $ npm run makeAdmin --email="" --password=""

C.4 Vyvojarsky rezim

Pokud chceme aplikaci vyvijet, spustime si server obdobné jako pfi produkénim modu,
avSak bez proménné NODE ENV. Poté ve slozce frontend spustime vyvojovy server.

[frontend] $ npm start
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