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Abstrakt

Prace se zaméruje na cely proces vyvoje webové aplikace pro podporu propojeni tvirctu
uzivatelsky generovaného obsahu s manazery online marketingu firem. Toto marketingové
odvétvi je v Ceské republice velice nové a tak jesté neexistuji platformy, které by nava-
zani kontaktu mezi zminénymi tcastniky zjednodusovaly. Proces vyvoje zacind peclivym
sbérem a analyzou pozadavkl potencidlnich uzivateld tohoto nového systému. Na zdkladé
sesbiranych pozadavkt je nasledné navrzena architektura systému s vyuzitim modernich
technologii. Pro vyvoj systému byl zvolen backend ve formé REST API, které je naprogra-
movano pomoci Python frameworku FastAPI. Déle je vyuzit framework Vue na klientské
strané. Pro uchovani dat jsou pouzity databaze MySQL, MongoDB a cloudové tlozisté. Po
vybéru konkrétnich technologii je ddle popsdna implementace celého systému a také jak
bylo provadéno testovani celé aplikace.

Abstract

The work focuses on the entire process of developing web application to facilitate the
connection between creators of user-generated content and online marketing managers of
companies. This marketing industry is relatively new in the Czech Republic, and there are
currently no platforms that simplify the interaction between these mentioned participants.
The development process begins with a careful collection and analysis of the requirements
of potential users of this new system. Based on the gathered requirements, the system archi-
tecture is then designed using modern technologies. For the system development, a backend
in the form of a REST API is chosen, programmed using the Python FastAPI framework.
Additionally, the Vue framework will be utilized on the client side. Data storage will involve
MySQL and MongoDB databases, along with a cloud storage solution. After the selection
of specific technologies, the implementation of the system is described, as well as how the
testing of the whole application was carried out.
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Kapitola 1

Uvod

Tato prace si klade za cil vytvorit kompletni webovou platformu, kterd bude slouzit pro
propojeni tvurcu uzivatelsky generovaného obsahu (UGC) s firmami, které tento obsah
potiebuji. Marketingovi manazeri na této platformé budou zverejnovat nabidky spolupraci,
kde popisi jaky obsah by si s jejich produktem predstavovali. Tvlrci jim prostfednictvim
systému budou zasilat zadosti. Z téchto zadosti si manazeti vyberou tvirce, se kterym pak
spolupréci v systému povedou.

V druhé kapitole se vénuji objasnéni celého tématu. Vysvétluji zde, co vlastné UGC
obsah je a jak vznika. Jak se historicky z tohoto obsahu stala zajimava moznost propagace
firem na socialnich siti a kolik si jeho tvirci mohou touto tvorbou vydélat v zahranici,
protoze u nas tento druh obsahu je teprve na vzestupu.

V dalsi kapitole se vénuji sbéru pozadavki. Uvadim zde jak jsem pozadavky od po-
tencidlnich uzivateli sbiral a také je zde detailné popsdna celd platforma. Detailnéji zde
popisuji pribéh celé spolupriace a ukazuji na ném, jak jsem z pozadavki ziskal prehled
o potfebnych technologiich pro vyvoj systému. Také je zde uvedena analyza podobnych
zahranic¢nich feseni, které jsem mezi sebou porovnal a nakonec i uvedl rozdil oproti nové
aplikaci.

Ve c¢tvrté kapitole je navrzen cely systém. Jsou zde uvedeny konkrétni technologie,
které jsou pri implementaci vyuzity. Déale jsou zde popsany diagramy pripada uziti, které
ukazuji kteri uzivatelé budou moci provadét v systému jaké akce. Je zde také datovy model
v podobé ER diagramu a jelikoz aplikace nebude vyuzivat pouze relacni datab&zi, jsou
zde také uvedeny forméaty objektl, které budou ulozeny v NoSQL databazi. V zavéru této
kapitoly je demonstrovan postup pri nadvrhu uzivatelského rozhrani aplikace na konkrétni
strance. Zbytek snimku uzivatelského rozhrani je k nahlédnuti v prilohach prace.

V paté kapitole detailné popisuji technologie, které byly vybrany pro implementaci
a zduvodnuji, pro¢ byly zvoleny. Jsou zde porovnany dva nejvyuzivanéjsi frontendové fra-
meworky Angular a Vue a knihovna React. Po frontendovych technologiich jsou zde také
popsany backendové technologie. Jelikoz je zde vétsi rozmanitost, jsou zde prvné porovnany
jazyky, ve kterych se nejcastéji API implementuji. Nasledné je z téchto jazykd vybran jeden
a v ném jsou porovnany nejpouzivanéjsi frameworky. Z nich je nakonec jeden vybran pro
implementaci.

V Sesté kapitole je popsan samotny vyvoj aplikace. Zvlastni pozornost je zde vénovana
organizaci soubori na cloudovém ulozisti a vyuzité principy pri praci s nim. Nésledné
specifikuji rizné formy registrace a prihlaseni do systému, které platforma nabizi. Detailnéjsi
pozornost vénuji i ¢astem aplikace, které vyuzivaji komunikaci pres protokol WebSocket.



Kromé predchozich je zde struc¢né popsano i fungovani riznych casti systému a vyuziti
frontendového frameworku Vue.

V sedmé kapitole se vénuji popisu testovani implementované aplikace, které bylo rozdé-
leno do dvou fazi. Testovani API probihalo pomoci jednotkovych testi a testovani klientské
strany reSeni bylo zalozeno na testovani pouzitelnosti webového aplikace, kde byli vyuzity
ruzné testovaci scénafe.

V predposledni kapitole jsou navrzeny mozna rozsiteni webové aplikace a obohaceni
o aplikaci mobilni. V zavéru shrnuji dosazené vysledky celé prace.



Kapitola 2

Definovani problému

Jednim ze soucasnych problémi online marketingu na ceském trhu je, ze neexistuje plat-
forma pro navazani kontaktu mezi firmou a potencialnim tviircem UGC. Pojem UGC je
detailné popsan v nasledujici kapitole.

2.1 User-generated content a producer-generated-content

Presnou a jednoznacnou definici UGC (user—generated content) neni tak jednoduché for-
mulovat, protoze nikde nebyla ustanovena. Podle [63] je user—generated content obsah pu-
blikovany uzivateli na rtznych online platformach. To je velmi nekonkrétni definice. Déle
napr. [40] uvadi, ze UGC je obsah dobrovolné vytvofen jednotlivcem nebo konsorciem a dis-
tribuovan prostrednictvim online platformy. Vétsina definic UGC zduraznuje fakt, ze se
jednd o obsah distribuovany na online platformach [44]. Podle [48] by kazdé UGC meélo
splnovat nasledujici vlastnosti:

1. Musi se jednat o obsah publikovany na internetu.
2. Obsah musi odrazet néjakou kreativni snahu tvtrce.
3. Obsah je vytvoren bez pouziti profesiondlnich praktik a rutin.

Pod samotnym pojmem UGC se tedy skryva jakykoliv text, audio, obrazek, video a jina
multimédia, ktera jsou distribuovana napr. na blozich, podcastovych repositarich, Twitteru,
Youtube, Instagramu nebo také na strankach online novin [40].

UGC [6] byva také nékdy nazyvano jako eWOM!. Electronic-word-of-mouth narozdil od
WOM se odlisuje tim, ze misto tstni komunikace mezi spotiebiteli je vyuzivino nastroji
na online socidlnich siti. Mezi tyto nastroje muzeme zaradit online chat mezi spottebiteli,
Facebook zed s prispévky, instagramovy feed nebo také zed prispévku na Twitteru.

Dalsim zptusobem propagace firem je PGC (professionally-generated-content) [6]. Rozdil
mezi PGC a UGC spociva ve zpusobu, jakym je obsah vytvoren a kdo za nim stoji. PGC
se tyka obsahu, ktery je vytvaren profesionaly nebo zkusenymi tvirci, kteri maji odborné
znalosti a dovednosti v dané oblasti. Tento obsah je ¢asto produkovan za icelem komeréniho
vyuziti a muze zahrnovat naptriklad kvalitni videa, ¢lanky, fotografie nebo design. Na dru-
hou stranu UGC se tyka obsahu, ktery je vytvaren samotnymi uzivateli, kteri nejsou nutné

1Samotné Word-of-mouth je kazd4 tstni komunikace v rdmci spotiebitelského chovani. Takovy marketing
se odkazuje na tstni sdéleni informaci o produktu mezi ptételi, rodinou a kolegy [79].



profesionaly. Uzivatelé generuji tento obsah dobrovolné a casto ho sdileji na online platfor-
méach. UGC muze zahrnovat rizné formy obsahu, jako jsou recenze, komentare, amatérska
videa, fotky a dalsi projevy kreativity.

Vyznamnym rozdilem je tedy zptusob tvorby a zkusSenosti tvircu stojicich za obsahem.
PGC je tvoren odborniky a mé ¢asto profesionalni droven, zatimco UGC zahrnuje rozmanité
projevy a pristup Siroké vetrejnosti, coz mize vést k pestiejsi a autentictéjsi skale obsahu.

Vysledkem tedy je, ze zakaznici si mnohem vice véfi navzajem nez profesionalné vytvo-
fenym reklamédm. V roce 2020 Retail Reputation Report [45] zjistil, ze az 92 % zdkazniku
vice véfi svym vrstevnikim (v tomto smyslu tedy vrstevnik znamend podobny zdkaznik)
nez tradi¢nimu pojeti propagovani firmy. Zakaznici chtéji vidét ostatni pouzivat ¢i ukazovat
produkt nebo sluzbu a podle toho se ¢asto rozhoduji, jestli si ji sami obstaraji.

2.2 Vyuziti uzivatelsky vytvoreného obsahu pro tucely pro-
pagace firmy

Firmy zacali tento obsah vyuzivat pro svou propagaci z jiz diive zminénych davodi. Uzi-
vatelé mnohem vice véf{ autentické recenzi od jinych uzivateld nez od profesionalnich
hercu [44]. Za timto ucelem v zahranic¢i vzniklo nékolik webovych néstroji, které propo-
juji tvirce s firmami. Na socidlnich sitich zahrani¢nich firem se mnohem castéji objevuji
ruzné formy tohoto obsahu — recenze, rozbalovani zaslanych produkti, rtizné zabéry primo
od uzivatelu a firmy timto obsahem vyplnuji své ¢ty na socidlnich sitich. User-generated-
content totiz potencialnim zékaznikiim mnohem vice priblizi jak dany produkt ¢i sluzba
zapadne do jejich kazdodenniho zivota a dokaze tak vice propojit potencialni spotrebitele
s poskytovatelem sluzby ¢i produktu [28].

User-generated-content se stal nedilnou soucasti kazdodenni zkusenosti s online pro-
storem. Od socidlnich siti po stranky specializované na recenze, se zménil zpusob, jakym
zédkaznici vyhledavaji, nachézi nové produkty, sluzby ¢i napady [43].

Pro marketingové zastupce firem by bylo velmi slozité vSechen tento obsah shromazdovat
samostatné, proto vznikly specializované webové nastroje, které jim v tomto pomahaji. Mezi
nejvyuzivanéjsi zahrani¢ni nastroje patii stranky Grin, Creator.co, Upfluence, Intellifluence
atd [28].

Jak jiz bylo zminéno, tak historicky se UGC bere jako jakykoliv obsah sdileny na in-
ternetu. V této dobé jiz ale firmy zacali vyuzivat pravé jiz zminéné autenti¢nosti obsahu
a tvircum, ktefi tento obsah vytvari, dobrovolné zasilaji produkty, se kterymi tito tvirci
(anglicky UGC creator) vytvareji novy obsah. Tito tvirci nejen, ze dostavaji produkty
zdarma, ale také velmi casto dostévaji i za jejich poskytnuty materidl zaplaceno [11]. Tyto
castky se od kazdého tvirce lisi v zdvislosti na kvalité poskytovaného obsahu. Napriklad
zde [68] autorka blogu uvadi, ze béhem prvniho mésice vytvareni obsahu si privydélala
$540. Dle [11] se ale ¢astky za tvoreni tohoto druhu obsahu mohou vysplhat az k mési¢nim
vyplatdm v radech tisicti dolarti. Diky tomu, ze jsou v zahrani¢i tito tvirci velmi dobre
placeni, mohou se tomuto odvétvi zabyvat na plny tvazek.

I s timto zahrani¢ni webové aplikace pocitaji a zprosttedkovavaji moznost, jak si i za-
¢inajici UGC tvlrce mize privydélat. Firmy na téchto strankach se poptavaji po tvircich,
ktefi by pro né mohli obsah generovat a jakmile s nimi navazi kontakt, zaslou jim jejich
produkty nebo se domluvi na zpiisobu jejich spoluprace. Cilem je tedy od UGC tvirce
ziskat material, ktery pusobi velmi autenticky a vérohodné. UGC tviurce je zde tedy staven
do role, jakoby slo o opravdového zékaznika [11].



Kapitola 3

Analyza pozadavku a dosavadnich
reseni

Podle [51] je nékolik principu, které jsou vyuzity v kazdém obecném frameworku, ktery se
zabyva analyzou, ndvrhem a vyvojem softwarovych produktii.

Prvnim z nich jsou principy komunikace. Predtim nez vibec néjaké pozadavky od
zakaznika mohou byt analyzovany, modelovany a specifikovany musi byt sesbirdany pomoci

vevs

tem, se kterymi se softwarovy inzenyr musi potykat. V této souvislosti uvadi 10 nejlepsich
principu, které vedou ke zlepseni komunikace mezi zakaznikem a softwarovym inzenyrem.

1.

Naslouchat — softwarovy inzenyr se musi skutené soustfedit na to co mu zdkaznik
rika a doptavat se pokazdé, kdy néemu jen trochu nerozumi, ale mél by se vyva-
rovat C¢astému prerusovani. Nikdy by nemél pusobit at uz ve slovech nebo v ¢innech
nesouhlasné ¢i nechdapavé: napt. vrténi hlavou.

. Priprava pred komunikaci — softwarovy inzenyr by mél vénovat ¢as porozuméni pro-

blému pred setkanim s ostatnimi. Pokud je to mozné mél by si i udélat jistou resersi,
aby rozumél zargonu v obchodni oblasti. Také by si mél pfipravit program nebo po-
stup pri jednani.

. Viudce komunikace — kazda komunikace by méla mit néjakého viudce, facilitatora, aby

se konverzace posouvala produktivnim smérem.

Komunikace z o¢i do o¢i je nejlepsi, ale musi byt doplnéna i dalsimi formami — kres-
lenim, psanim atd.

. Délat si poznamky a dokumentovat rozhodnuti — béhem konverzace by mél nékdo

zaznamenavat dilezita rozhodnuti a poznatky ze schiizky.

. Usilovat o spolupréaci — kazdé mala spoluprace vede k budovani duvéry a vytvari tak

spole¢ny cil.

Zustat soustfedény, rozkouskovani komunikace — ¢im vice lidi se konverzace tucastni,
tim je vétsi tendence ménit téma a neposouvat se dopredu. Vedouci konverzace by mél
téma opustit az v momenté, kdy je toto téma dofeseno, ale zaroven musi byt dodrzen
devaty bod.

. Jestli je néco nejasné, nakreslit to — obrazek dokaze nékdy nahradit tisice slov.



Elicitace Analyza Validace Specifikace
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Obrazek 3.1: Faze analyzy a specifikace pozadavka podle [78].

9. Pokud je na né¢em dohodnuto posunte se dal. Pokud se na né¢em nemuzete shodnout,
posunite se dal. Pokud je néjaka funkcionalita nejasnd a nemtze byt ted vyresena,
posunte se dal.

10. Vyjednévani neni soutéz ani hra. Funguje nejlépe, kdyz obé strany vyhraji.

Analyzu pozadavki lze formulovat ve 4 vzdjemné propojenych fazich [78]. Tyto faze
se nazyvaji elicitace, analyza, specifikace a validace. Navazuji na sebe, ale nelze je pro-
vézt v jednom linedrnim sledu (Obr. 3.1). Elicitace zahrnuje vSechny aktivity, které vedou
ke shroméazdéni pozadavki jako jsou — rozhovory, workshopy, analyza dokumentti, proto-
typovani atd [78]. Analyza zahrnuje detailnéjsi pochopeni kazdého pozadavku, které byly
sesbirany ve fazi elicitace. Zde by se také mélo rozhodnout o jednotlivych prioritdch, nebo-li
jak jednotlivé funkcionality budou po sobé implementovany. Specifikace se zabyva sepsanim
a ulozenim ziskanych pozadavki v perzistentnim a dobfe organizovaném stylu. V této fazi
jsou sesbirané potireby uzivatelt sepsany do dokumentti a diagrami, které se nasledné budou
porovnévat a validovat. Cilem poslednim faze, validace, je potvrzeni sepsanych pozadavki,
které poté pomohou vyvojarim vyvinout produkt, po kterém zakaznik touzi.

Pravé v pfedem zminénych fazich probihalo sbirani pozadavki na systém. Pozadavky
byly sesbirany od reprezentativnich uzivateli formou rozhovora — jak online, tak i pri osob-
nim setkani. Béhem setkéni byl i kladen diraz na vSech 10 principti, které jsou zminény
diive. Setkani probihala formou dialogu, kdy jsem se dotazoval na predem pripravené otazky
a nechal jsem dotazované co nejvice odpovéd rozvézt. Kromé zapisovani odpovédi byl po-
Fizovan z rozhovoru i zdznam, abych se k pozadavkim a k jejich formulaci mohl kdykoliv
vratit. Béhem prvnich setkdani byl kladen diraz na sesbirani, co nejvice pozadavki na sys-
tém a béhem téch dalsich byly sesbirané pozadavky kontrolovany a dospecifikovany. Z téchto
rozhovort jsem nésledné sepsal detailnéjsi popis systému.

3.1 Popis systému

Platforma by méla usnadnit domluvu a spolupraci mezi tvirci uzivatelsky generovaného
obsahu a firmami, které tyto tvirce hledaji. Tito tvirci a firmy se ted museji kontaktovat
na webovych sluzbach, které na tento typ spolupraci nejsou stavéné — napt. pres socidlni sité.
Navic na socidlnich sitich je omezeni, co se tyc¢e vyhledavani novych kvalitnich tvirct. Pokud
je néjaky tvirce jiz zndméjsi je socidlnimi sitémi pri vyhledavani ukazovan na popredi, a tak
je pro firmy obtizné najit tvirce nové.

Tvirci budou po tspésné registraci presmérovani na jejich profil, ktery si musi néjakym
zpusobem upravit. Profil tviirce by mélo ptisobit, jako profil na socialnich sitich s tim, ze
zde bude mit prostor pro ukazani své prace. Mél by mit moznost na svij profil pridat
4 fotografie a 4 videa. Toto omezeni plyne z toho, ze chceme co nejvice usnadnit vybér



manazerum. Aby se nemuseli rozhodovat na zékladé desitek videi, tak kazdy tvurce bude
mit velice omezené mnozstvi materidlu, ktery bude ostatnim manazerim zpristupnovat.
Zaroven by na portfoliu mél mit tvirce moznost sdm sebe néjak textové popsat. Krom
portfolia budou mit manazeti také moznost na zakladé zadosti o spolupréaci piimo tvirci
psat zpravy prostrednictvim chatu a zde se budou moci doptat na cokoliv.

Firmy si budou moci zalozit sviij i¢et pomoci e-mailu a jejich identifika¢niho ¢isla ICO.
Pri zaloZeni Gc¢tu firmy by méla osoba zakladajici tento ucet zaroven poskytnout tidaje o sobé
a tim se stane hlavnim manazerem, ktery bude moci spravovat tidaje o firmé. V budoucich
verzich systému bude hlavni manazer schopen priddvat nové manazery k firmé, kteri budou
mit podobnd prava jako hlavni manazer, ale s tim omezenim, ze nebudou moci upravovat
informace o firmé.

Hlavni ¢asti budou nabizené jednorazové spoluprace, které budou dvojiho typu: barte-
rové a placené. Barterové spoluprice jsou takové, kde tvirce za natocené materidly (vi-
dea/fotografie/audio atd.) dostane pouze produkt. Za placené spoluprace dostavaji tvirci
i penézni ohodnoceni. Manazer bude schopny vytvorit nabidku spoluprice. Tato nabidka
bude obsahovat strukturovany text s moznosti riznych drovni nadpisu, moznost tvorby
odrazek a také podtrzeni ¢i zvyraznéni textu. Méla by zde byt i moznost vlozit fotografie ¢i
video propagovaného produktu. Dale budou muset zvolit kategorii do, které tato nabidka
spadd (jednu ¢ vice) a zvolit typ spoluprdce (barter/placend). V této chvili jsou znamé
tyto kategorie: beauty, jidlo, lifestyle, technologie, unboxing, vzdélavaci, zabava a ostatni.
Kategorii je tedy prozatim 8, ale je mozné, zZe se tyto kategorie budou pridavat ¢i odebirat.

Tvurci si nabidky budou moci prochézet a reagovat na né zpravou. Manazer, ktery
nabidku vytvoril, bude mit tyto zpravy k dispozici v prehledném seznamu, ktery bude pro
kazdou spolupraci zvlast a kazdou zpravu bude moci zamitnout nebo prijmout — pfijmout
budou moci i vice zddosti, protoze firma nemusi hledat jen jednoho tvilrce. V pfipadé
zamitnuti je pro manazera volitelné zda-li uda divod odmitnuti ¢i nikoliv. Po prijeti jsou
o této skutecnosti tvirci informovani e-mailem, aby mohli ve spolupraci co nejdiive zacit.
Pro konkrétni domluvu na produktech a zpusobu spoluprace bude k dispozici chat. Tento
chat by mél byt zobrazen v prubéhu celé spolupréce, aby se tvirce i manazer mohli pohodlné
a rychle doptavat na co je napadne.

Aplikace by tedy méla poskytovat jednoduché uzivatelské rozhrani, ve kterém bude
prehledné zobrazena probihajici spoluprace. Pri spolupraci je dilezité poznamenat, Ze se
nemusi tykat fyzického produktu (muze se jednat napf. o nato¢eni UGC videa s néjakou
aplikaci). Pokud se ale fyzického produktu tyka, je tfeba, aby uzivatel byl schopen v chatu
(nebo klidné i do oddéleného prostoru) zapsat adresu a zpusob zaslani: napf. Doruceni na
adresu Ulice 123, Mésto, 111 11 pomoci Ceské Posty. Toto by mélo byt viditelné oddéleno
od zbytku chatu, aby manazer védél, kam ma ptipadny balik poslat. Tvtrce po prijeti baliku
musi vytvorit smluveny material. K tomuto jsou casto potreba i rizné podkladové materialy
— inspira¢ni fotografie, scénare, smlouvy, takze by aplikace méla nabizet i prostor, kam
ulozit tyto dokumenty. Po vytvoreni pozadovaného materidlu a jeho nahrani na platformu
je treba, aby se pres videa a fotografie prikreslil vodoznak aplikace nebo jméno autora.
Vodoznakem je potieba oznacit videa/fotografie, které jsou soucésti placené spolupréce,
pokud je spoluprace barterova, neni nutné nijak materialy upravovat. Zaroven je nutné, aby
se manazer k neoznacenému materialu nemohl dostat do té doby, dokud mu tvirce vyslovené
nedd pristup. Manazer muze porizeny materidl tvircem odmitnout a poslat tak tvirci
zpravu, aby obsah néjak upravil. Toto se muze opakovat nékolikrat. Jakmile je manazer
s poskytnutym materidlem spokojen, tak tento obsah schvali. Pokud se jednalo o barterovou
spolupraci, je timto spoluprace uzaviena a je mozné vyuzivat jesté sluzby chatu. Pti placené



spolupréci je postup komplikovanéjsi, jelikoz nejprve je potieba od tvirce faktura, kterou
zasle manazerovi. Ten nasledné potvrdi, ze platbu odeslal. Pak je jiz na tvirci, kdy svij
poskytnuty materidl zpristupni. Po zpiistupnéni videa je firmé poskytnuto originalni video
bez vodoznaku a v plné kvalité. Toto video si muze firma stahnout alespon po nasledujici
mésic.

3.2 Popis priabéhu spoluprace
7 popisu systému v minulé kapitole je ziejmé, ze hlavni soucasti systému bude moznost vést

spolupraci s protistranou. Na obrazku 3.2 je postup znazornén na diagramu. Spoluprace
bude mit celkové 4 typy. Tyto typy se odviji od typu produktu (fyzicky ¢ digitdlni) a formy

odmény (placend ¢i barterova).
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Obrazek 3.2: Diagram zobrazujici posloupnost akci ze stran firmy/manazera a UGC tvurce
pro typy: placend spoluprace s fyzickym produktem a barterova spolupréice s fyzickym
produktem.
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Pro lepsi srozumitelnost byl postup rozepsan v nésledujicich bodech. Pavodné bylo
navrzeno, ze pro vedeni spolupriace bude navrzen ¢itacé, ktery bude urcovat v jaké etapé
dana spoluprace je. Pri testovani ovSsem vyslo najevo, ze je tento zptisob prilis svazujici -
uzivatelé potrebuji mit pti vedeni spoluprace jistou volnost a nechtéji byt omezeni napt. tim,
Ze na pocatku spoluprace museji nejprve specifikovat pozadovany materidl a az poté prijde
na radu faze, kdy uzivatel miuze nahrat smlouvy ¢i svoji adresu. Proto jsem od tohoto navrhu
upustil a systém vedeni spolupréci je vice volnéjsi a zalezi pouze na tvirci a manazerovi,
jak svoji spolupraci povedou. Néasledujici vycet ukazuje, jak jsem z uzivatelskych pozadavkt
ziskal detailni specifikaci systému. To je uvedeno na typickém popisu spoluprace:

1. Specifikace nabidky spoluprace — zde manazer vytvari popis nabizené spoluprace.
Mize razné clenit text pomoci riiznych trovni nadpisu, odrazek, podtrzeni atd.

o Pozadavky: Uzivatelé chtéji flexibiln{ strukturu textu, ktera se da jednoduse za-
chytit pomoci formatu JSON, proto bude potreba pouzit NoSQL dokumentovou
databéazi MongoDB.

2. Prochéazeni nabidek firem — tvirce je schopen prochazet vsechny nabidky na spo-
lupraci v systému.

3. Zadost o spolupréaci — tvirce zasila zpravu firmé s textem zadosti.

e Pozadavky: Je tfeba entita v databazi, kterd bude uchovavat text zpravy, au-
tora, adresita a také identifikdtor spoluprace, na kterou je zadost poslana.

4. Prohlizeni zZadosti o spolupraci — Manazer je schopen zobrazit vSechny zadosti,
které se tykaji spolupraci, které vypsal. Zaroven jediny manazer (zakladatel firmy)
je schopen zobrazit veskeré nabidky vSech manazeri, ktefi pracuji pro firmu, kterou
zalozil.

e Pozadavky: Manazefi musi mit atribut, ktery bude urcovat zda firmu vytvorili
¢i ne — jak uz ale bylo zminéno diive, rozdéleni na hlavni a vedlejsi manazery je
pouze skutecnost se kterou se musi pocitat do budoucna. V prvni verzi aplikace
je nutny pouze jediny manazer pro kazdou firmu.

5. Vybér tvirce — Manazer bude mit moznost vzdy pfijmout nebo odmitnout zadost
tvirce.

e Pozadavky: Uzivatelé musi byt o odmitnuti informovani, tedy je zapotiebi ucho-
vavat notifikace v databazi. Je velmi pravdépodobné, Ze tyto notifikace se budou
pouzivat i v jinych c¢astech systémut a bude jich nékolik typh tzn. vznikla entita
v databazi by méla mit: nazev, typ, text notifikace, ¢as vytvoreni a tdaj zda
byla uzivatelem jiz zobrazena ¢i nikoliv. Tato entita bude uchoviana v NoSQL
databazi, jelikoz muze mit proménlivou strukturu — pii kliknuti na notifikaci
v uzivatelské rozhrani, musi byt uzivatel presmérovan na stranku odkud notifi-
kace vzesla. Timto se kazdé notifikace bude lisit (kazda notifikace potiebuje jiné
udaje pro presmérovani). Pokud jsou uzivatelé piijati je tieba vytvorit novou
entitu v databézi, kterd bude uchovavat informace o probihajici spolupraci. Za-
roven z popisu systému vyplyva, Ze je zapotiebi i zasilat e-maily o skutec¢nosti,
ze byl tvirce prijat. Je tedy potfeba knihovna pro zajisténi spojeni s SMTP
serverem a odeslani e-mailu.
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6.

10.

11.

Zaslani detailni specifikace — Manazer si s uzivatelem budou moci vyménovat
ZPravy.

o Pozadavky: Backend musi byt schopen navazat spojeni pres WebSocket, jelikoz
ten dovoluje plné oboustrannou komunikaci (full-duplex) [16]. Toto je potfebné
z divodu aktualizace obsahu chatu v redlném case bez potieby obnovovat stranku
na strané klienta. Zaroven tento zpusob komunikace bude pouzit pro upozornéni
uzivatele na nové notifikace.

Domluva s manazerem — v ramci domluvy si budou schopni manazefi i tviirci mezi
sebou zasilat soubory. Specidlné dilezitym dokumentem jsou smlouvy, které budou
Casto parovany s dalsim dokumentem, ktery bude obsahovat podepsanou kopii od
druhé strany. Zaroven v ramci domluvy predava tvirce manazerovi dorucovaci udaje.

e Pozadavky: V databazi musi byt entita uchovavajici informace o kazdém sou-
boru, ktery je pritazen k probihajici spoluprici. Také zde musi byt poznacen
autor, ¢as nahrani na platformu a typ. Dale zde bude moznost této entité pri-
psat vztah k dalsimu souboru, ktery bude vyuzit v pripadé, ze se bude jednat
o smlouvu. Autori mohou byt dvojiho typu, manazer ¢i tvirce, tzn. je zapotiebi
mit atributy dva, kde vzdy pouze jeden bude nastaven se smysluplnou hodnotou
a druhy bude mit hodnotu null. Dalsim pozadavkem je zaznamenani doruco-
vacich tudaju ke spolupraci. Tyto dorucovaci iidaje bude moct uzivatel vyplnit
a nebo si vybrat z predvyplnénych adres, které si predtim ulozil. To vede k vytvo-
feni nové entity v databazi — ulozenda adresa. Zaroven je potieba tyto informace
uvézt ke kazdé spolupréci (nestac¢i pouze cizi kli¢ na ulozenou adresu), jelikoz
pri smazani ulozené adresy by neexistoval zdznam o tom, jakou adresu uzivatel
vyplnil.

. Odeslani produktu: — toto neni nutné v systému nijak modelovat. Pti testovani se

ukézalo, ze tento krok je spise na obtiz — blokuje rychlé provedeni spoluprace.

. Potvrzeni prijeti produktu: — stejné jako ptredchozi bod, neni nutné toto nijak

zpracovavat v systému

Nahravani podkladovych materialt — tvirce bude mit moznost na platformu na-
hrat ruzné dokumenty /fotografie/kratka videa, kterd budou slouzit jako podkladovy
material, aby manazer mél predstavu, jak bude vysledné video vypadat.

e Pozadavky: jiz zminény v kroku Domluva s manazerem .

Vytvoreni a nahrani pozadovaného materialu na platformu — tvirce by mél
mit kazdy pozadovany materidl oddélené. Kazdé video/fotografie atd. by méla byt na
specialni podstrance, jelikoz kazdy tento obsah bude mit své zadani a sva specifika.
Do téchto podstranek se bude vytvoreny obsah pridavat.

e Pozadavky: Pro zajisténi skalovatelnosti lozisté a také ¢asteéné presmérovani
zatéze bude vyuzito cloudového tulozisté. To zajisti, ze zasilani videl a jejich
nahrani budou zajistovat jiné servery a server s API nebude tak zatiZzeny. Dalsim
pozadavkem na databézi je zde nova entita tvoreného materialu, ktery bude
pripsan ke spolupréaci. Tento material bude ulozen na cloudovém ulozisti a tedy
v rela¢ni databazi bude ulozena pouze cesta (kli¢), pod kterym jej systém bude
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schopny vyhledat. Zaroven u videl a fotografii je v pripadé placené spoluprace
tieba vytvorit kopii videa/fotky s vodoznakem. Tedy je dulezité aby v databézi
byla pripadné ulozena i cesta k materidlu s vodoznakem. Vodoznak mé zamezit
odcizeni fotky/videa pred zaplacenim.

12. Prijeti/odmitnuti videa — manazer ma moznost video odmitnout z divodu nespo-
kojenosti. A tim padem musi tviirce vytvorit novy pozadovany material. PTi odmitnuti
je dilezité, aby manazer specifikoval divod zamitnuti. V opa¢ném pripadé je pouze
tviirce informovan, ze dany material byl schvalen. V okamziku, kdy je schvalen veskery
obsah, ktery byl ve spolupraci zadan, je tvarci zpristupnéno tlacitko pro odemceni
materiall, které neobsahuji vodoznak.

e Pozadavky: Video musi mit atribut, ktery bude uchovavat informaci zda je
video odmitnuto. Pokud je video odmitnuto méla by u entity videa v databazi
byt moznost pridat komentar, pro¢ bylo video odmitnuto.

13. Fakturace — uzivatel zasila fakturu manazerovi.

o« Pozadavky: Nova entita v databazi, kterda bude ukladat informace o zaslané
fakture.

14. Zpristupnéni videa — tvirce muze zpristupnit materidl bez vodoznaku, je pouze na
jeho uvazeni zda-li bude ¢ekat na proplaceni faktury ¢i nikoliv.

e Pozadavky: Kazdy zadany materidl musi mit i atribut zda-li je odemcen ¢i
nikoliv.

Pomoci tohoto pristupu, kdy jsou jednotlivé procesy v systému detailnéji rozepséany,
jsem navrhl schéma databaze a potfebnych technologii pro vyvoj celého systému. To je
zpracovano v kapitole 4.

3.3 Analyza dosavadnich reseni

Béhem analyzy pozadavku byla zaroven provedena analyza dosavadnich Teseni. V ¢ase psani
neni zndma zadné aplikace na ¢eském trhu, kterd by méla podobny 1cel jako tato, proto jsou
zde popsany pouze zahrani¢ni webové platformy. Jsou zde zminény funkcionality a hlavni
zaméfeni webovych aplikaci: Grin!,Upfluence? a Creator.co>.

Aplikace Grin je zaméfena hlavné na firmy. Poskytuje jim moznost najit ty spravné
tvarce pro jejich socidlni sité. Klade duraz na budovani vztahu mezi firmou a tvurcem
pomoci funkcionality, kterou nazyvaji Creator Relationships Unwrapped. Nasledné nabizi
pokrodilou integraci pravé se socidlnimi sitémi a i jinymi nastroji. Je zde také pokrocila
analyza tspésnosti prispévki. VSeobecné je tento néstroj mifen spise na tvirce s vyssSim
dosahem nez na tvorbu organického obsahu.

Stejné jako predchozi platforma je Upfluence orientovana na hledani spravnych tvircta
pro registrované firmy. Snazi se pro firmu vyhledavat takové tvirce, kterym skuteéné bude
produkt dané firmy vyhovovat. To délaji na zékladé databéze firmy (pfispévki, produktii)
a porovnavaji je s tvorbou riznych tvirci na socidlnich siti. Pokud firma nema tuto databazi

"https://grin.co/
*https://www.upfluence.com/
3https://creator.co/
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k dispozici napt. z divodu, Ze jde o zacinajici firmu, mohou prochazet databazi tvirca, kteri
jsou na této platformeé k dispozici. Snazi se identifikovat i zdkazniky firmy, ktefi by se mohli
stat tvurci a tvorit tak vérohodny obsah. Aplikace také dovoluje organizovat celé reklamni
kampané.

Creator.co je platforma, kterd se zaméruje jak na firmy, tak i na tviirce. Hned na tvodni
strance si uzivatel vybira z jaké skupiny uzivateli je a tim jim stranku ptizptsobi. Pro fir-
my /manazery je zde ukazano, jak jim platforma dokaze pomoci s hledanim novych tvircu.
Pro nalezeni je zde pouzito vyhleddvani na zdkladé atributt tvirct. Firma/manazer muze
specifikovat presné jakého tvirce hledd — muze specifikovat napt. pocet sledujicich, zamé-
feni tvirce, miru dosahu, vék tvurce, narodnost nebo jazyk, kterym tvirce mluvi a i dalsi.
Pro firmy je zde popséan i postup, jak aplikace funguje. Prvné musi strucné specifikovat
jakou kampan si predstavuji, nasledné se tvirci na tuto kampan hlasi a firmy si z téchto
tvarct vybiraji. Tento postup by mél podobné fungovat i na aplikaci, kterd je vyvijena
pod touto diplomovou praci. Jako jedna z mala stranek dovoluje i neregistrovanym uzivate-
lim nahlédnout do nabizenych spolupraci. Podle nabizenych spolupraci, ale prevazné firmy
hledaji tviirce z USA, tedy pro ¢esky trh je tato sluzba nepouzitelna.
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Obréazek 3.3: Snimek z podstranky Collaboration Hub z webové platformy Creators.co.
V levé casti je implementovano pokrocilé vyhledavani, kde tvirce mize specifikovat své
vlastnosti a na zakladé nich sluzba zobrazi adekvatni nabizené spoluprace. O kazdé nabidce
jsou zde vzdy zakladni idaje, které by mél tviirce splinovat - pocet sledujicich, vék, narodnost
a dosah. Zaroven je zde specifikovana penézni odména pokud se jedna o placenou spolupraci.

Jak jiz bylo zminéno, prakticky vSechny tyto aplikace jsou vytvofeny pro zahranicni,
prevazné americky trh. Nékteré aplikace sice nabizeji spolupréice i celosvétove, ale stejné
tvarci musi umét ovlddat angli¢tinu, jelikoz vytvarend videa musi byt namluvena anglicky.
Nova aplikace tedy bude prizptsobena pro ¢esky trh a ceské znacky, které potrebuji tvirce.
Dalsim rozdilem oproti predeslym aplikacim je zaméreni se na tvirce. Predeslé aplikace jsou
vétsinou koncentrovany na nalezeni téch pravych tviarca pro firmy, ale nova aplikace vybér
tvarct nechd doopravdy na firmach a tvurci si budou schopni vybrat nabidky spolupraci,
které vyhovuji jim.
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Tell us your parenting story with COSMO Qualifications

JT3 | uGc (@ You must meet the following requirements to participate in this

Lounched Oct 31,2023 campaign. For multi-channel campaigns, you need to meet the

by GOSMO Technologies follower & engagement criteria for at least one channel.

@ Followers 2,000+
(@ Engagement 1.5%+
Followers 2,000+
Engagement 1.5%+
Age 25+
Residence =
Niche Any niche

Deliverables

B & vee

Visuals & Theme

DELIVERABLES:

| D)

3 Clips & 1 Cover photo

- 1 10-second video clip holding the watch and discussing your
favorite features! Please focus in-depth on one of the features

Obréazek 3.4: Detail spolupriace na platformé Creators.co, kterd ukazuje vSechny detaily,
které tvirce musi spliovat pro navazani spoluprice. Dulezitymi prvky jsou zde detailni
zobrazeni produktu, nazev spoluprace a také moznost kontaktovat danou firmu.
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Kapitola 4

Navrh aplikace

Na zdkladé popisu systému v kapitole 3.1 a sesbiranych pozadavkl od uzivatelt byla pro-
vedena podrobné specifikace systému pomoci diagramt v néasledujicich kapitolach.

rd

4.1 Diagramy pripadt uziti

Na zakladé popisu systému v kapitole 3.1 bylo identifikovino celkem 4 typy uzivatelu
v tomto systému: neregistrovany uzivatel, tviirce, manazer a hlavni manazer. V budoucich
verzich aplikace uréité pribudou jesté uzivatelé s roli administrator a superadministrator,
proto se s nimi pocita i v ndvrhu relac¢ni databaze.

Prvni diagram 4.1 zobrazuje piipady uziti pro dva typy uzivateli — neregistrovani uzi-
vatelé a registrovani tvirci. Neregistrovani uzivatelé mohou v systému provadét nasledujici
pripady uziti:

e Registrace tviarce — po registraci je pro uzivatele vytvoren novy ucet tvurce.

e Registrace firmy — po registraci je pro uzivatele vytvoren novy tcet hlavniho ma-
nazera a zaroven je vytvorena v systému i firma, kterou tento manazer spravuje.

e Zobrazeni aktualnich nabidek spolupraci — i neregistrovany uzivatel ma moznost
zobrazit nabidku vSech spolupraci. Mize tak vidét jak je aplikace aktivni, kolik je zde
moznosti spoluprace atd.

« Registrace manazera — po registraci je pro uzivatele vytvoren novy tcet manazera.
Samotny manazer v systému prakticky nemize provadét zadné akce, jelikoz potiebuje
byt zapsan u firmy, pro kterou pracuje. Z tohoto divodu bude probihat registrace jinak
nez registrace tvirce ¢i firmy. V prvni verzi systému bude mozné tvorit pouze hlavni
manazery s firmami. Tvorba ostatnich manazerti bude doimplementovana pozdéji.

o Prihlaseni — uzivatelé se budou moci prihlasit bud pomoci e-mailu a hesla, nebo také
pomoci externich sluzeb, které poskytuji napt. Google ¢i Facebook.

e Zobrazeni aktualnich nabidek spolupraci — neregistrovani uzivatelé budou moci
prochazet nabidky spolupraci, které budou rozrazeny do kategorii.

Pro tvirce je diagram uziti rozdélen do t¥{ barevné odlisnych ¢asti. Prvni ¢ast jsou
obecné pripady uziti, kde jsou specifikovany véci jako odhlaseni, tiprava profilu a zobrazeni
notifikaci. Dalsi barevné odlisna ¢ast zahrnuje ptripady uziti, které pifimo predchazi nebo se
netykaji systému vedeni spoluprace, zde jsou napriklad nasledujici:
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e Zaslat zadost o spolupraci — pri prohleddvani nabizenych spolupraci zde budou
uzivatelé u kazdé mit moznost zaslat zadost. Tim zaslou manazerovi, ktery nabidku
vytvoril zpravu a ten si bude moci zpravu precist, popripadé prejit i na profil tvirce
a nasledné pak vybrat konkrétniho tvirce pro spolupraci.

e Chat s manazerem — pokud manazer kontaktuje tviirce ptimo s néjakymi otazkami
musi mu byt tvirce schopen odpovédét.

e Zobrazit vsechny spoluprace tviarce — tvirce by mél mit prehledny seznam vSech
aktudlnich spolupraci.

s s

prace. Detailni postup spoluprace je sepsan v kapitole 3.2. Z diagramu v této kapitole byly
vytvoreny pripady uziti a dale byly doplnény o dalsi, které se k nim vazou, jako napt.
nahrani podepsané smlouvy, zobrazit zadani atd. Uvadim detailnéjsi popis jen nékterych
z nich:

¢ Nahrani materidlu do systému — tviirce musi byt schopen nahrat video ¢i fotografii
(nebo jiné materidly, na kterych jsou s manazerem domluveni) do spolupréce. Video
¢i fotografie je prakticky hlavni vysledek spoluprace.

e Nahrani faktury do systému — za poskytnuty material tvirci nejcastéji vystavuji
faktury, které prostrednictvim systému budou moci manazerim zasilat.

o Zpristupnéni videa/fotografie firmy — pokud jde o placenou spolupraci, musi
tvirce po zaplaceni faktury videa zpiistupnit. Videa po dobu spoluprace jsou totiz
opatieny vodoznakem a az po zpristupnéni tvircem jsou dostupna bez néj.
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Obrazek 4.1: Diagram pfipadt uziti pro neregistrované uzivatele a tvirce. V diagramu

sedé podbarveny obecné pripady uziti, fialové pripady uziti, které probihaji pred zapocetim
spolupréce a oranzové jsou ty, které se jiz tykaji systému vedeni spoluprace.
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Obréazek 4.2: Diagram pripadd uziti pro manazery socidlnich siti a hlavniho manazera.
V diagramu jsou zelené zvyraznény pripady uziti, které se tykaji primé zadosti o spolupraci
s firmou. Oranzové jsou znazornény ty, které se tykaji spolupréce, ktera byla vytvorena na
zékladé nabidky od manazera. Sedé pifpady uziti jsou obecné.

Hlavni manazer

Dalsim typem uzivateli systému jsou manazeri a hlavni manazer (to je zpracovdno
na obr. 4.2). Jak uz bylo zminéno, tak v prvni verzi systému bude figurovat pouze hlavni
manazer, ale jelikoz ze specifikace pozadavkt vyplynulo, Ze toto rozdéleni uzivateli bude
nékdy v budoucnu potieba, je dobré si jiz ted uvédomit, co ktery manazer bude moci pro-
vadét. Hlavni manazer je od zacatku ten, ktery zalozil profil firmé. Zaroven tento hlavni
manazer ma moznost tvorit ostatni manazery firmy nebo je odstranovat, prohlizet jejich
probihajici spoluprace. Zaroven bude mit hlavni manazer svoji roli administratora firmy
predat jinému manazerovi. Zajimavym piipadem uziti je zde jiz zminéné pridani mana-
zera do firmy, jelikoz chceme zamezit aby se manazeri registrovali sami do systému bez
specifikované firmy. To tedy bude fungovat nasledovné:

1. Hlavni manazer klikne na tla¢itko Pridat manazera
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. Poté specifikuje e-mail, kam bude zaslan jednorazovy odkaz platny pouze néjakou

dobu.

. Pridévany manazer na odkaz zaslany v e-mailu bude moci kliknout a néasledovné si

sam specifikuje své heslo.

Hlavni manazer, oproti normalnim manazerim, ma moznost spravovat profil firmy a upra-
vovat jej. Jinak mé hlavni manazer moznost délat vSechny ostatni piipady uziti stejné jako
normalni manazer.

Normalni manazer bude v systému prakticky délat spravu podmnoziny spolupraci dané
firmy. Bude schopny vytvaret nabidky spolupraci, vybirat ze zadosti na spolupraci tvirce
a déale s nim tuto spolupréaci vézt. Opét uvadim jen nékolik prikladd pripadi uziti:

Vytvoreni nabidky spoluprace — Manazer bude mit k dispozici textovy editor, kde
bude specifikovat nabidku spoluprace. Pro vytvoreni nabidky je tfeba krom popisu
zadat i typ produktu, kterého se tyka tato spoluprice (fyzicky, digitdlni, sluzba).
Manazer také musi specifikovat zda se jednd o barterovou spolupraci ¢i placenou
a pripadné v jaké vysi odménu nabizi. Také specifikuje pocet tvurcu, které hledaji.
Jako posledni musi specifikovat i kategorii do které nabidka spada.

Specifikace zadani materidlu — ManaZzer po spusténi spoluprace s tviircem musi
specifikovat, jak maji pozadované materidly vypadat. Zde specifikuje typ materialu
(video/fotografie/audio/jiné) a nésledné muze zadat textovy popis. Manazer, ale neni
povinen tento textovy popis zadavat, jelikoz v praxi se vyskytuje spousta spolupraci,
kdy manazer vysledny material nechava jen na tvurci.

Zamitnuti materialu — Manazer musi byt schopen zamitnout poskytnuty material
tvlircem. V tomto pripadé musi specifikovat i divod pro¢ je materiadl zamitnut, aby
tvirce védél na co se ma pri zméné soustredit.

Zobrazit detail probihajici spoluprace — Manazer bude presmérovan do systému
vedeni spolupréace.
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4.2 Architektura systému

Tato kapitola popisuje architekturu navrzeného systému. Detailnéjsi popis technologii a je-
jich porovnani je v nasledujici kapitole 5.

Backend

Frontend

Relaéni

databaze

REST Aplika¢ni logika
— —
API ve FastAPI

Zde komunikace
probiha pomoci
tzv. predem
podepsanych
odkazd, které jsou
zasilany z REST
API.

databaze

MongoDB

Cloudové ulozisté

Obrazek 4.3: Navrzena architektura systému

e Frontend - klientskd strana aplikace bude naprogramovana pomoci javascriptového
frameworku Vue, ktery je blize popsan v kapitole 5.1.2. Déle klientska strana bude
primo komunikovat s cloudovym tlozistém pomoci predem podepsanych odkazt.
Timto zpusobem bude docileno mensiho zatiZeni serveru s APL.

e Backend - serverova strana aplikace bude rozdélena do nékolika ¢asti:

— REST API — rozhrani, které bude pfijimat HTTP pozadavky z klientské ¢asti
systému, zpracovavat je a odesilat odpoveédi. Zaroven bude slouzit jako prostred-
nik pro komunikaci s dalsimi prvky systému jako jsou databazova ¢i cloudova
uloziste.

— Rela¢ni databaze MySQL — tato databdze bude slouzit pro ulozeni vsech relac-
nich dat jako jsou napr. uzivatelé, nabidky spoluprace, probihajici spoluprace,
kategorie atd. Detailni popis ve formé ER diagramu je v nasledujici kapitole 4.3.

— NoSQL databaze MongoDB — tato databédze je pouzita pro uchovani textl jed-
notlivych nabidek spolupraci, jelikoz ty budou ukladany ve formatu JSON. Dale
jsou zde dokumenty, které reprezentuji chat mezi uzivateli nebo také notifikace.
Detailni popis polozek v této databazi je také v nasledujici kapitole.

— Cloudové tlozisté — zde se budou uchovavat prakticky veskerd multimedialni
data. Budou zde uloZena jak videa/fotografie, kterd maji tvirci v rdmci svych
portfolii, tak i videa/fotografie a dalsi, ktera jsou odesldna v ramci spolupraci.
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4.3 Struktury relacni a nerelacni databaze

Jak jiz bylo zminéno v predchozi kapitole v aplikaci budou jak rela¢ni tak nerelacni data.
Ta nerelacni budou uchovana v databazi MongoDB a budou uchovavat informace o hierar-
chii textu nabidek spolupréice. V této databazi budou také ulozeny chaty mezi uzivatelem
a manazerem pri spolupraci, stejné tak zde budou uchovany zpravy mezi manazery a tvirci
jeste pred zacatkem jakékoliv spoluprace. Chaty zde budou ulozeny ze dvou divodu. Prvni
je ten, ze je jednodussi uchovavat atributy od koho a komu je zprava smérovana, jelikoz
zde nejsou integritni omezeni na cizi klice a zaroven zde budou i dalsi atributy u kazdé
zpravy. Odstranéni integritnich omezeni byl mimo jiné jeden z duvodi, pro¢ NoSQL data-
baze vznikly [32]. Mezi dalsi divody muzeme zafadit napt. potiebu lepsi skalovatelnosti,
potfeba specializovanych vyhledavacich dotazu, které rela¢ni databéaze nezvladaly atd. Dal-
sim divodem, pro¢ byla zvolena NoSQL databaze, je potencidlni riizna struktura zprav v
chatu. Je velmi pravdépodobné, ze v budoucich verzich budou zpravy rtzné strukturované
s moznosti napf. zvyraznovat v textu, prikladat ke zpravam obrazky, oznacovat na kterou
zpravu je odeslana zprava odpovédi atd.

Rela¢ni data budou uchovany v databazi MySQL. Na obrazku 4.4 je viditelna struktura
jednotlivych entit. Jelikoz se jedna pouze o ER diagram bude vyslednych tabulek v databazi
vice, jelikoz jsou zde i vztahy N ku M. V navrhu, ale dominuji vztahy 1 ku N, coz znamen4,
ze v databdazi o moc vic tabulek nevznikne. Na diagramu lze vidét 17 entit, které budou
zajistovat persistenci systému.

Jelikoz vsechny typy uzivateltt maji nékolik spole¢nych atributii je v diagramu vyuzita
generalizace, tzn. zZe entity Creator, Admin a Social_media_markter sdili atributy jméno,
e-mail, heslo, Cas vytvoreni, ¢as posledni aktualizace a datum narozeni. Tyto atributy jsou
zobrazeny v entité User.

Entita Creator bude obsahovat informace o tvirci, zaroven je to entita, na kterou bude
odkazovat nejvice cizich klicth. Prehled vsech entit, které odkazuji na tabulku tvurce je
uveden v nasledujicim vyctu:

e Creator_urls — entita, ktera uchovava odkazy, které uzivatel specifikuje — napt. na
socialni sité, blog ¢i vlastni portfolio tvirce.

e Creator_info_assets — tato entita uchovava informace o propagacnich materidlech
tviarce. Je zde zajimavy vztah, kdy kazdy tvirce mize mit maximéalné 6 takovych
pripsanych entit, jelikoz tviirce se mize prezentovat pomoci 3 fotografii a 3 videi. To
bude kontrolovano na trovni API aby odpovidal pocet jednotlivych typtd materidlu.
To z duvodu Setreni ulozisté, ale hlavné také kvuli Setfeni ¢asu manazert. Tvurci si
vyberou doopravdy ten nejlepsi material, ktery je reprezentuje a pro manazery je tak
jednodussi vybrat spravného tvirce.

e Saved_adress — uzivatel ma moznost si ulozit nékolik adres, které pak mize vkla-
dat primo do spoluprace. Ty obsahuji ¢islo domu a nazev ulice, postovni smérovaci
¢islo, mésto, e-mail, kirestni jméno i prijmeni, zplsob zaslani, telefonni ¢islo a dalsi
informace. Také je zde titulek, kterym budou moci uloZzenou adresu popsat. Kiestni
jméno i prijmeni je u adresy z toho duvodu, ze tvirce si muze ulozit i dodani na adresu
a jméno nékoho jiného (napf. kvuli nepfitomnosti). Do atributu s dalsimi informacemi
muze uzivatel vyplnit napt. patro ¢i ¢islo bytu.

e Request_for_collab — tato entita bude uchovavat zpravy, které uzivatelé budou
zasilat jako zadost o nabidku spoluprace. Bude obsahovat nadpis zpravy, text zpravy
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Obrazek 4.4: Entity-Relationship diagram databaze pro platformu Content Cupid.
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a Cas zaslani zpravy a pak také informace jestli byla zadost prijata ¢i zamitnuta
a pripadny divod zamitnuti.

e Company_review — pokud bude mit firma zapnutou moznost hodnoceni firmy budou
uzivatelé schopni pomoci poc¢tu hvézdi¢ek a textu firmu hodnotit na zakladé predchozi
spoluprace.

e Collaboration_ongoing — entita s nejvice atributy. Detailnéji je popsana déle v této
kapitole.

e Invoices — zdznamy této tabulky budou informace o fakturach, které tvirce vytvoril
za spolupraci. Zaznamy v této tabulce budou tvoreny pouze klicem, pod kterym jsou
uloZeny v cloudu, a datem vytvoreni.

e Support_material — dodatecny materidl ke spolupraci — scénére, pokyny k videu atp.

e Creator_review — manazeri, kteri vedli spolupréci s tvarci budou moci psat hodno-
ceni stejné jako tvirci na firmy.

Informace o tvurci, které budou ulozeny v systému jsou nasledujici: prezdivka, popis (ne-
povinny), zkusenost (pocitadlo tspésnych spolupraci), booleovské hodnoty zda-li je tvirce
zablokovan ¢i nikoliv a zda je jeho ucet verifikovan pomoci e-mailu, ktery mu byl zaslan
a také je zde odkaz na profilovou fotografii (nepovinny).

Dalsim uzivatelem systému budou manazefi. O manazerovi jsou kromeé spole¢nych atri-
buti z entity User uloZeny informace: jméno, odkaz na profilovou fotografii (nepovinné),
booleovska hodnota zda se jednd o hlavniho manazera a booleovskd hodnota zda neni ma-
nazer zablokovan. O tomto typu uzivatele je také uchovana informace pro kterou firmu
pracuje, jaké nabidky spoluprice vytvoril a jaky podpurny material vlozil do spolupraci.
Entita Company je zde vyuzita pouze jako prezentacéni — za firmu se nikdo nemuze prihlasit.
Jediny hlavni manazer, ktery pro firmu pracuje, ji mize ménit.

Entita Collaboration_ongoing reprezentuje probihajici spolupraci. Jsou zde ulozeny
atributy: typ spolupréce, faze spoluprace, booleovské atributy jestli je spolupréice uzaviena,
archivovana ¢i pozastavena. Déle je zde uchovana i prvni zprava, kterou specifikuje manazer
pri prijeti tvirce na spolupraci. Jsou zde také informace, kdy byla spoluprice naposledy
aktualizovana a kdy byla vytvorena. Entita je pfitomna ve vztazich s nasledujicimi entitami:

e Collaboration_assets — odkaz na material, ktery je bran jako hlavni cil spolupréce.
Tato entita uchovavéa informace jako — typ materidlu, zadéni, datum vytvoreni/po-
sledni aktualizace. Dale jsou zde klice k materidlu v plné kvalité a jeho verzi s vo-
doznakem a je zde také ulozena informace jestli material je v pritomnosti v procesu,
kdy je vodoznakem opatrovan.

e Social_media_marketer — odkaz na manazera, ktery vede spolupraci.

e Invoices — tabulka faktur, ktera se odkazuje na bézici spolupraci.

e Support_material — podpirné materidly, které jsou pripsdny této spolupraci.
e Creator — tviirce, ktery byl vybran pro spolupraci.

e Colaboration_offer — odkaz na nabidku spoluprice, ze které byla vytvorena entita
Collaboration_ongoing.
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Posledni entitou v databazi budou administratori, kteri budou mit opét spolecné atri-
buty z entity User. Kromé toho, ale budou mit atributy, které specifikuji zda se jedna
o superadministira a zda administrator neni deaktivovany — nebo-li nemtze se k i¢tu pri-
hlasit. Nékteré z entit v databazi nebyli pri vyvoji pouzity, jelikoz nebyly soucasti prvni
verze systému. Jsou zde ale uvedeny kvili dplnosti a také kvili tomu, aby pro budouci
zmény v implementaci nebylo potieba provadét vétsi zasahy do databaze.

Nerela¢ni databiaze MongoDB bude obsahovat tii kolekce JSON souborii:

e chats — kolekce, kde kazdy JSON zaznam bude zachycovat jeden chat mezi mana-
zerem a tvircem. V této kolekci budou ulozeny jak chaty v ramci jedné spoluprace,
tak i ty, které se zadné spoluprace pfimo netykaji. Kazdy objekt bude tvoren atri-
buty:identifikator, prvni uzivatel, druhy uzivatel, a pole zprav. Toto pole bude obsa-
hovat jednotlivé zpravy v podobé objekti — kazda zprava bude obsahovat informace
o odesilateli i adresatovi, ¢as odeslani, booleovskou hodnotu zda byla zprava zobra-
zena a pripadné cas zobrazeni a nakonec text zpravy. Zde je nutné podotknout, zZe
pri vyvoji se zpravy nijak nesifrovali, ale jakmile bude aplikace dostupné pro Sirokou
verejnost museji byt zpravy ulozeny v Sifrované podobé. Chaty, které budou soucasti
probihajici spoluprdace budou opatfeny i identifikdtorem, ke které spolupréaci patii.

e notifications — zdznamy této kolekce budou jednotlivé notifikace. Ty budou ucho-
vavat informace o adresatovi a také o uzivateli, ktery notifikaci vyvolal. Déle je zde
nadpis a zprava notifikace a také jeji typ.

e offers — zaznamy v této kolekci specifikuji podobu nabidky spoluprace. Tyto za-
znamy budou mit stejny identifikator jako nabidka v rela¢ni databézi a dale budou
obsahovat atribut, ktery reprezentuje textovy obsah nabidky spoluprice a pak pole
fotografii a videi, které byly ke spolupraci prilozeny

Dokumenty, které budou uchovany v téchto kolekcich jsou zobrazeny na obrazku 4.5.
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a) b)

{ "id": "ObjectId( ...)",
" id"' 1 :chatiuseril": "ufer?ema}l.com"
— 3 ] chat_user_1_type": "SMM",
"created_by_id" . 15’ "chat_user_2": "user2memail.com",
" ", "chat_user_2_type": "CREATOR",
content™: { "messages": [
”type": IIdOCII’ { )
n n, "id": 3,
content”: [ s ] "from_user": "usergemail.com",
}, "to_user": "user2@email.com",
Cend " " . " "message”: "Hello, how are you?",
videos": ["key/to/cloud/videol.mp&"], "datetime_send": "2024-04-12 09:50:58.150891",
"images": ["key/to/cloud/imagel.mp4"] "viewed™: false,
} "viewed_at": null
}

]

"éollaborationld“: 1
{c)
"_id": "ObjectId(...)",
"type": "NEW_REQUEST",
"header": "Nova Zadost o spolupraci",
"message": "{UZivatel} vam zaslal/a Zadost na vasi nabidku o spolupraci"”,
"viewed": false,
"viewed at": null,
"created at": "2024-04-10 09:50:58.150891",
"notified_user_type": "SMM",
"notified user_id": 1,
"associated_user_type": "CREATOR",
"associated user_id": 5,
"additional_info": {
"collab_request_id": 1,
"collaboration_offer_id": 3

Obréazek 4.5: Tti objekty ve formatu JSON, které budou ulozeny v separatnich kolekcich.
Cést a) zobrazuje format jednoho objektu, ktery reprezentuje podobu nabidky spoluprace.
atribut content bude obsahovat json reprezentaci strukturovaného textu, ktery bude zob-
razen u nabidky spoluprace. Cést b) ukazuje v jakém formatu budou zdznamy chatu pro
zpravy mezi tvircem a manazerem. Konkrétné tento objekt je i pritazen ke konkrétni spolu-
praci. Pokud chat nema atribut collaborationld, jedna se o obycejny chat mezi manazerem
a tvircem mimo spolupraci. Cést c¢) ukazuje piiklad ulozené notifikace. Tato konkrétni
notifikace je zaslana manazerovi, jakmile néjaky uzivatel poda novou zadost o spolupraci
v reakci na nabidku spoluprace.
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4.4 Navrh Rest API

Navrh RestAPI v podstaté probihal zkombinovanim diagramu pripadu uziti z kapitoly 4.1
a ER diagramu z kapitoly 4.3. Zkombinovanim datového modelu s jednotlivymi ptipady
uziti jsem dostal velmi dobrou predstavu o tom, jakou strukturu by samotné API mélo mit.

Pfi ndvrhu jsem premyslel nad dvéma zpisoby definovani REST API. Bud by se mohlo
jednat o viceucelové endpointy, které by provadéli ruzné véci. Tim lze napt. redukovat
pocet ruznych PUT pozadavki. Ztraci se tim ale dokumentovatelnost APIL. Stejné tak uz
dané endpointy neslouzi pouze jedinému ucelu, ale mnoha. Napf. pro potvrzeni odeslani
a potvrzeni prijeti produkti by mohl byt jeden endpoint, stejné tak by se mohly sloucit se
vsemi PUT metodami, které se tykaji stejné entity. Takovy endpoint by pak prijimal vzdy
cely objekt probihajici spolupraci a cely by jej nahrazoval. Nejen ze by provadél spoustu
ruznych zmén, ale také by bylo velice netransparentni, kdy se v systému stala jaka zména.
Proto jsem se rozhodl pro vyssi granularitu a rozdélil jsem endpointy na zdkladé piipadu
uziti. Vede to sice na jejich vyssi pocet a i pocet modelu dat, které se budou zasilat na/z
backend /u, ale kazdy endpoint je pak zodpovédny pouze za jedinou véc, coz vede na lepsi
dokumentovatelnost, testovatelnost a cely systém je poté Cistsi.

REST API bylo rozdéleno dle funkcionality — podle toho pro které uzivatele jsou urceny
a také podle toho, kde se v systému pouzivaji. Timto vzniklo celkem 10 kategorii endpointii,
které popisuji v nasledujicim vyctu:

e Authentification — endpointy, které se tykaji autentizace jsou zde napr. endpointy
pro: registraci tvirce ¢i firmy, piihlaseni pomoci jména a hesla, prihlaseni pomoci
OAuth, potvrzeni e-mailu po registraci atd.

¢ Chat — endpointy tykajici se funkcionality chatu. Napr. : ziskani vsech chatu tvirce,
ziskani zprav k chatu, zaslani zpravy atd.

o Company — endpointy, které se tykaji firmy. Napr. : ziskdni detaild o firmé, zména
profilového obrazku atd.

e Creator — endpointy, které se tykaji nastaveni tictu tvirce. Jsou zde také endpointy,
které tvirce pouzivaji pred zapocetim spoluprace tzn.: zaslani zaddosti o spolupraci,
poskytnuti detailu nabidky.

e Creator__collaboration — endpointy, které slouzi pro zpracovani pozadavku, které
tvirce provadi v systému tizeni spolupriace. Napf. nahrani smluveného materialu,
zadani adresy tvirce atd.

e SMM - podobné jako v kategorii Creator, tyto endpointy slouzi pro nastaveni uzi-
vatelského G¢tu manazera (zkratka SMM — social media marketer) a také jsou zde
implementovany operace pro spravu nabidek spolupraci.

e SMM_ collaboration — podobné jako Creator_ collaboration, tyto endpointy slouzi
pro veskeré operace, které provadi manazer béhem vedeni spoluprace

e Universal_ collaboration — univerzalni endpointy, které jsou pouzity v systému
vedeni spoluprace. Napt. zisk detailu spoluprace

¢ General — obecné, jako napr.: zisk kategorii nabidek ¢i zisk notifikaci pro konkrétniho
uzivatele.
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4.5 Navrh uzivatelského rozhrani

Podle [37] je pfi ndvrhu aplikaci dulezité myslet na nésledujici vlastnosti:
e Pouzitelnost — déla aplikace néco, co lidé potrebuji?
o Naucitelnost — dokazi se lidé naucit, jak se aplikace pouziva?

o Zapamatovatelnost — musi se uzivatelé znovu ucit, jak se aplikace pouziva, pokud se
k ni vrati?

o Efektivita — déla aplikace svoji praci za relativné kratkou dobu a s malou snahou
uzivatelid?

e Zédouci — chtéjf lidé tuto aplikaci?
e Piijemné — je pouzivani aplikace ptijemné, nebo dokonce zabavné?

Zaroven podle této knihy jsou uzivatelé pii pouzivani webovych aplikaci unahleni az zbrkli.
Navrhar si ¢asto pri navrhu rozmysli, jak by uzivatelé postupné méli prochazet webovou
stranku krok po kroku, ale uzivatelé si ji rychle prohlédnou a kliknou na prvni tlac¢itko, které
jim pfipadd, Ze by mohlo délat jejich pozadovanou funkei [37]. Design webové stranky by
tak nemél v uzivateli vyvolat jakékoliv otdzky. Mél by byt tzv. sebevysvétlujici. Uzivatelé by
méli sami rozeznat klikatelné objekty od neklikatelnych, sami by méli urcit, které prvky jsou
na strance dilezité a které méné. Dulezitéjsi prvky by tak mély byt vétsi nebo jakymkoliv
zpusobem vyraznéjsi nez ostatni: napr. pouziti tuéného pisma nebo pouziti vyraznéjsi barvy.
Zaroven prvky, které spolu souvisi logicky, spolu musi souviset i graficky. Poslednim pravidlo
hierarchie podle [37] se tyka vnofovani. Aplikace by graficky méla ¢lenit prvky tak, aby
uzivatelé védeéli, které prvky jsou vnorené a které naopak nadrazené.

Névrh aplikace probihal v nékolika fazich. Prvni faze spocivala v rozvrzeni celé webové
aplikace. Z analyzy pripadi uziti jsem navrhl tzv. strankovou mapu (vyfez z mapy lze vidét
na obr. 4.6). Strankovd mapa ukazuje jednotlivé stranky webové aplikace. Ukazuje z jaké
stranky muze uzivatel prejit na jakou a které ruzné odkazy budou na strance k dispozici.
Timto jsem dostal presnou predstavu o samotném poctu stranek v celé webové aplikaci,
kterych je nakonec pres 20.

Druhou fazi navrhu byla tvorba wireframu, které byly tvoreny s respektovanim drive
zminénych principti. Hlavni tilohou téchto jednoduchych modeli je ziskat predstavu o fi-
nalni struktufe kazdé stranky [35]. Po navrzeni wireframu jsem presel k findlnim designiim,
které vzdy z wireframu vychazi a pouze mu pridaji barvy, rizné abstraktni detaily a kon-
krétni obrazky. Wireframy pro tuto aplikaci byly tvoreny detailnéji nez bézné wireframy;,
jelikoz je pak lehéi z nich vytvorit findlni design. Pfechod od wireframu k findlnimu na-
vrhu je zpracovan na obrazku 4.7. Finalni designy rtiznych stranek aplikace jsou zobrazeny
v priloze A.

Krom jednotlivych stranek bylo potieba navrhnout i jednotlivé elementy uzivatelského
rozhrani jako jsou: ikony, vstupy, tlacitka, odkazy, navigac¢ni listy atd. Navrh tlacitek je
zobrazen na obrazku 4.8. Podle [37] je velice dulezité odlisit tlacitka od vSech ostatnich
elementt a je také dulezité, aby uzivatel nemél problém co na webové strance je klikatelné
a co ne. Proto jsem tlacitka navrhl jako velice odlisné od ostatnich elementd. Tlacitko
miize tvorit budto jen text nebo text s ikonou. Tyto prvky jsou umistény do stredu tlacitka
a okolo tohoto stfedu je velky prostor (padding), aby tlacitko bylo opticky vyrazné. Zaroven
se v aplikaci pouzivaji tlacitka dvou typt — outlined a contained. Tlacitka outlined maji
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Obrazek 4.6: Vytez strankové mapy, kterd byla pouzita v ramci nédvrhu uzivatelského roz-
hrani aplikace. Na vytezu je vzdy jeden box jedna stranka, ktera obsahuje odkazy na dalsi.
Pfesmérovani na jinou stranku je zde zpracovino pomoci sipek. Odkazy maji riizné barvy
— modré odkazy jsou verejné a muze na né prejit kdokoliv, ¢ervené jsou soukromé, tedy

Katogoria 4 —

Detail probihajici spolupréce

Zaslané mataridty

Pustup speluprice

Mé spoluprace
o~ Sooluprace 1
Spoluprice 2

Spoluprace 3

JE ukendend spaluprite

Oabidsit se

Zaslané materidly
WVideolFatel
VideoiFatoZ
WVideo/Fato3

Odhlisit se

Pastup spoluprice buda 2iviset na
H o, ¥ jakém stivu bude dand
es spoluprace,

Zprivy
Zpedwy 5 ulivatelem 1
Zprivy 5 ulivatalem 2

Zpadva s ulivatelem 3

Odhlsit s

.

JiZ ukontené spoluprice
Ukenéend spoluprace 1
Uksntend spolupréee 2

Ukendend spoluprace 3

Odhlsit se

Detail ukonené spoluprice

Fakura

Konvarzace k téte spoluprac

Ohodnotit firmu

Odhlsit se

takové, které mohou pouzivat pouze prihlaseni uzivatelé a fialové jsou ostatni odkazy.

bilé pozadi a jsou ohranicené rtuzovym okrajem. Naopak contained tlac¢itka maji vyrazné
pozadi, které je tvoreno prechodem ruzové barvy do modré. Zaroven pro tato tlacitka bylo

navrzeno nékolik stavu podle [14]. Tlac¢itka jsou navrzena pro Ctyfi stavy:

o Enabled — tlacitko, které je volné umisténo na strance.

e Hovered — tlac¢itko, nad kterym uzivatel umisti kurzor mysi.

e Active — tlacitko, na které uzivatel klikl.

o Disabled — tlacitko, které je zablokované proti kliknuti (v jazyku HTML je na tlac¢itku

pouzit atribut disabled)
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Pfihlaste se do svého tétu

V4§ e-mail

Prihldsit se

Pfihlaste se do svého uU¢tu

< £

Vage heslo

Zapomnéli jste heslo?

Pfihldsit se

Obréazek 4.7: Vrchni polovinu obrazku tvori wireframe, ktery urcoval findlni rozlozeni pii-
hlasovaci stranky. Ve spodni poloviné obrazku je pak findlni ndvrh prihlasovaci stranky.
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Obrazek 4.8: Navrzena tlacitka, ktera budou pouzita napri¢ celou aplikaci ContentCupid




Kapitola 5
Technologie pro vyvoj aplikace

Pfed samotnou implementaci navrzené aplikace je dilezité vybrat adekvatni technologie,
které se pro implementaci budou vyuzivat. V této dobé se jiz nevybird pouze konkrétni
programovaci jazyk, ale také konkrétni framework, ktery se pri implementaci vyuzije. Pro
vSechny technologie, které jsou vybrany pro vyvoj aplikace se pouziva nazev Tech stack
(zdsobnik technologii) [67]. Kazdd webova aplikace se skldda z nékolika technologii, které
jsou na sobé vice, ¢i méné zavislé a tim tvori zasobnik [30]. Moderni webova aplikace se
totiz sklada z nékolika systémi, datovych sad, databazi, sluzeb a vyvojovych nastroji. Vyvoj
aplikace muzeme rozdélit do dvou odvétvi: klientskd strana aplikace (frontend) a serverova
strana aplikace (backend). Dnes, kdy je na vybér z velkého mnozstvi technologii, muze byt
velmi slozité zvolit konkrétni technologii pro obé tyto odvétvi. Vybér totiz zalezi na nékolika
ruznych faktorech [67]. Uvadim jen nékteré z nich:

1. Velikost a slozitost projektu,

2. specifikace a funkcionalita projektu,

3. pozadavky na rychlost systému,

4. pocet uzivateld, kteri budou systém vyuzivat,

5. Cas, za ktery je tfeba aplikaci vyvinout,

6. ecosystém technologického zasobniku — jak dobfe jednotlivé technologie spolupracuji,
7. kvalifikace vyvojarh, kteri budou na projektu pracovat.

Mezi dalsi faktory mazeme zaradit i to, co vyuzivaji konkurenti pro vyvoj podobnych apli-
kaci nebo napiiklad i to jaké plany jsou s projektem do budoucna (jestli se bude k webové
aplikaci pojit i mobilni aplikace atd.).

5.1 Technologie pro vyvoj klientské strany

Klientské strana aplikace je ta, kterou vidi uzivatelé a kterd tvori vizualni podobu aplikace.
S touto vyvojovou vrstvou souvisi jen nékolik technologii webového zasobniku [67]. Zde
se prevazné vyuzivaji jazyky HTML, CSS, Javascript a frameworky, které jsou na téchto
jazycich postaveny.

V minulosti vyvojari pro vyvoj frontendu webovych aplikaci vyuzivali pouze holé jazyky
HTML, JavaScript a CSS, ale tento trend jiz neni dostacujici. V téchto dnech je pro vyvoj
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k dispozici mnoho riaznych frameworkt a knihoven, které si kladou za cil praci urychlit,
zjednodusit a zprehlednit. Frameworky a knihovny, které zde zminuji jsou postaveny na
jazyku JavaScript, ktery je jednim z nejpouzivanéjsich jazykd viibec. Pro tento jazyk je
k dispozici vice nez 50 frameworku [19]. Mezi nejpopuldrnéjsi muzeme zaradit knihovnu
React.js nebo frameworky Angular.js a Vue.js.

Vsechny tii zminéné technologie se pouzivaji pro vyvoj tzv. SPA - single page appli-
cation [61, 77, 3]. Tyto aplikace se jmenuji podle toho, Ze potfebuji nacist pouze jedi-
nou HTML stranku pro pouzivani celé aplikace [25]. Tyto aplikace misto nac¢itani novych
HTML soubortu prekresluji obraz pomoci JavaScriptovych operaci, které upravuji DOM
strom. Diky tomu se pri kazdém kliknuti na odkaz nemusi stranka znovu celd obnovovat,
ale obsah se pouze prekresli.

5.1.1 Knihovna React

Knihovna React byla vytvorena softwarovym inzenyrem ve Facebooku v roce 2011 [15]. Na
konferenci JSConf v roce 2013 se knihovna stala open-source fesenim a pripojila se tak ke
spousté dalsim knihovnam pro tvorbu webového uzivatelského rozhrani — v té dobé nejvy-
uzivanéjsi byly knihovny jQuery, Angular, Dojo atd. V této dobé byl React popisovan jako
Vécko v modelu MVC nebo-li, React komponenty slouzily jako view vrstva javascriptovym
aplikacim. Od té doby se zacal React hojné vyuzivat — napt. spole¢nost Netflix v roce 2015
oznamila, ze pro vyvoj uzivatelského rozhrani pouziva pravé React.

7 této knihovny se ¢asem vyvinuly i dalsi nastroje. Mezi né muzeme zatradit napi. React
Native, coz je knihovna pro tvorbu mobilnich aplikaci pomoci knihovny React. Facebook
dale vyvinul ReactVR — knihovnu pro tvorbu aplikaci virtudlni reality. V letech 2015 a 2016
se objevilo velké mnozstvi ndstroju jako React Router, Redux a Mobx, které resi ukoly jako
smérovani a distribuci dat a spravu stavi. React neni frameworkem, ale knihovnou, protoze
se zabyva implementaci specifické sady funkci, nikoliv poskytovanim néstroje pro kazdy
pripad uziti.

Jednim z hlavnich dtvodi, pro¢ se stala knihovna tak populdrni je kvili jeji jedno-
duchosti [33]. Jeji jednoduchost spociva hlavné v rozsifeni jazyka Javascript pomoci JSX
(zkratka pro Javascript XML), podobné jako rozsiteni XHP pro jazyk PHP. JSX dovoluje
psat jazyk HTML pifimo v JavaScriptovém kédu a tedy piimo pri specifikaci komponenty
je jeho reprezentace jednoduse citelna pro kazdého, kdo zné jazyk HTML.

Hlavnim prvkem knihovny React jsou znovupouzitelné komponenty. Tyto komponenty
maji dva zpusoby, jak se daji specifikovat [55] — priklad v kédu je na obrazku 5.1:

1. Tridni komponenty — diky syntaxi JavaScript ES6 je mozné definovat nové kom-
ponenty jako ttidy, které dédi od tiidy React.Component. Tyto tfidy pak nasledné
specifikuji metodu render, kterd urcuje, jak se tento komponent vykresli.

2. Funkéni komponenty — v tomto pripadé je komponenta funkce, kterd navraci JSX
strukturu. Oficidlni dokumentace knihovny React tento typ komponent uprednost-
nuje [56] hned z nékolika davodu. Funkéni komponenty jsou jednodussi na porozu-
méni nez t¥idni [57]. Jsou méné niroéné na vypocet, protoze se nemusi pri kazdém
vykreslovani komponentu tvofit nova instance tridy. Funkéni komponenty nemaji ani
zadné specialni metody, které se tykaji zivotni cyklu instance. Ve funkénich kompo-
nentach je od verze 16.8 mozné vyuzivat tzv. React Hooks (ty jsou popsany déle
v této kapitole).
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® (]
import React from "react"; import React from "react”;
class ClassComponent extends React.Component {
render() {
return <div>ClassComponent</div>;

const FunctionalComponent = () => {
return <div>FunctionalComponent</div>;

} 3

}

export default ClassComponent;

export default FunctionalComponent;
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Obréazek 5.1: Vlevo je priklad t¥idni komponenty a vpravo ptiklad funkéni komponenty. Oba
tyto priklady produkuji stejny vysledek.

Aby mohli byt stranky dynamické a mohly se ménit i bez obnoveni celé stranky, pouziva
React princip, ktery se nazyva stav (angl. state) [58]. Dalsi funkei téchto stavu je také
schopnost jednotlivych komponent si sviij vnitni stav zapamatovat i v priabéhu nékolika
prekresleni. Napr. méjme formular s nékolika textovymi poli pro vyplnéni. Kazdé toto
textové pole se pii kazdém zadani znaku musi prekreslit — upravit hodnotu, ktera je ulozena
v tomto poli. Kdyby tento formulai byl React komponentou, tak nejpravdépodobnéji je
implementovana pomoci stavi, kdy kazdé textové pole ma pripsano stav, ktery se v prubéhu
zadavani méni. Alternativné muze mit pripsany formular stav jen jeden — v tomto pripadé
by 8lo o objekt, ktery by jako atributy mél hodnoty uchované v textovych polich.

Stavy se vytvaii nékolika zpusoby. Zalezi totiz na tom jestli se jedna o t¥idni nebo
funkéni komponentu. Kazda trida, ktera dédi od tridy React.Component mé totiz jiz de-
finovany atribut state. Pod timto atributem je vétsinou ulozen objekt, ktery ma nékolik
dalsich atributt reprezentujici stavy. Pro zménu stavu t¥idni komponenty je k dispozici
metoda setState, pomoci které se daji zménit jednotlivé atributy objektu, ktery je ulozen
v atributu state. Ve funkcnich komponentéich se vyuziva hooku useState. Tato funkce vraci
pole o dvou prvcich. Prvnim z nich je uloZena hodnota a druhym z nich je funkce, pomoci
které se stav da ménit.

1 import React from “react";

import React, { useState } from "react";

ClassComponent React.Component {
tructor(props) {
super(props);
this.state = { counter: @ };
}
handleClick = () => {
this.setState({ counter: this.state.counter + s

3 const FunctionalComponent = () => {
const [counter, setCounter] = useState(9);

const handleClick = () => {
setCounter(counter + 1);
3
return (
<div>
<h1>Poc¢itadlo {counter}</h1>
<button onClick={handleClick}>Increment</button>
</div>

);

}

render() {
return (
<div>
<h1>Poéitadlo {this.state.counter}</h1>
<button onClick={this.handleClick}>Increment</button>
</div>

)3

) 5}

ort default ClassComponent; export default FunctionalComponent;

Obrézek 5.2: Rozdil pti praci se stavem komponenty pii pouziti tfidni (vlevo) a funkéni
(vpravo) komponenty. Oba kédy produkuji stejny vysledek a tedy stranku, kde je tlacitko,
které po kliknuti zptusobi prekresleni ¢asti komponenty. Zde je stav jednoduché pocitadlo,
které se inkrementuje pti kazdém kliknuti.
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Dalsim velmi vyuzivanym prostfedkem Reactu jsou efekty (angl. effects). Dle dokumen-
tace [59] se efekty pouzivaji pokud je potfeba néjakym zpusobem vystoupit z klasického
React kdédu. Piikladem muize byt napt. pripojeni k serveru, volani APT atd. Komponenty bez
téchto efekti jsou prakticky matematické funkce — pfijimaji néjaké argumenty a vraci vysle-
dek — pokud jsou argumenty stejné, produkuji stejny vysledek. Jakmile se ale do komponent
pridaji efekty, tak toto jiz nemusi platit. Samotnou aplikaci totiz mohou ovliviiovat néjaké
vnéjsi prostredky — napr. API. Méjme komponentu, kterd zobrazuje informace o uzivateli.
Tato komponenta nepfijima zadné argumenty a tedy pokazdé by méla produkovat stejny
vysledek, ale kvuli pouziti efektti tomu tak neni. Pfi prvnim vykresleni se totiz mize volat
néjaké API, které navrati hodnoty o pravé prihldseném uzivateli. Ten se lis{ podle toho,
kdo je pravé prihlaseny, tedy komponenta vrati rizné vysledky. Priklad takové komponenty
s pouzitim efektth mizete vidét na obrazku 5.3.

1 import React, { useEffect, useState } from "react";

const FunctionalComponent = () => {
const [currentUser, setCurrentUser] = useState(

useEffect(() => {
fetch("http:/localhost:8000/api/user-info™)
.then((response) => response.json())
.then((data) => {
setCurrentUser(data);
1
L [Ds
return (
<div>
{currentUser && (
<>

VW oW NOUVA WN

<h1>Iméno: {currentUser.username}</h1>
<p>Adresa: {currentUser.adress}</p>
</>
)}
</div>
)s
};

export default FunctionalComponent;

Obréazek 5.3: Ukazka pouziti hooku useEffect, ktery pfi prvnim vykresleni komponenty
ziské data z externiho API a nasledné pomoci zmény stavu zpusobi prekresleni komponenty
a zobrazi tak jméno a adresu uzivatele.

Funkce useEffect je dalsim z React hooki. Tato funkce pfijimé dva argumenty. Prvnim
argumentem je funkce, kterd se provadi pokud je efekt spustén. Tato funkce mize také
navracet tzv. Cistici funkci. Ta se pouzivd, pokud napr. v useEffect deklarujeme néjaky
casovac, ktery se periodicky opakuje. Tato navriacend funkce slouzi pro zastaveni opakovani
tohoto casovace a spusti se v momenté, kdy je komponenta odstranéna z vykreslovaciho
stromu. Druhym argumentem funkce useEffect jsou tzv. zavislosti efektu. V praxi se jedna
o pole proménnych. Pokud se néjaka z téchto proménnych zméni je efekt spustén. Pokud
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je pole prazdné, tak se efekt spusti pouze pri prvnim vykresleni komponenty. Pokud by se
tento argument vynechal, tak se efekt bude volat pii kazdém vykresleni komponenty.

Jak uz bylo zminéno useEffect a useState jsou tzv. React hooky. Tyto hooky jsou
funkce, které dovoluji pifimo v komponentach vyuzit jinou funkénost — pouziti stavu nebo
efektu [60]. Hooky se daji pouzit pouze ve funkénich komponentéch — tedy i proto React sém
doporucuje pouzivat prevazné funkéni komponenty. Nésledujici pravidla musi byt splnéna
aby hooky fungovaly:

e Hook miize byt volan pouze ve vrchni vrstvé kédu — nesmi byt volan ve smyckach ani
v podminénych vyrazech.

e Hook je mozno volat pouze z React komponent. Jedina vyjimka je, pokud programator
vytvori vlastni hook — odtud lze volat jiné hooky.

Virtualni DOM

Kdyz se podivame, jak jednotlivé knihovny/frameworky vykresluji vysledny HTML kéd,
setkdme se se dvéma ruznymi technologiemi: inkrementalni DOM a virtualni DOM [19].
Inkrementalni DOM je popsan v kapitole 5.1.3.

Cela tato podkapitola vychazi z oficidlni dokumentace knihovny React [53, 54].

Virtudlni DOM je struktura v paméti na klientské strané, kterd uchovava idedlni/vir-
tualni reprezentaci uzivatelského rozhrani. Tento virtualni strom je poté synchronizovan se
skutecnym stromem DOM, ktery je vyuzit pro vykresleni webové aplikace. Tento proces
synchronizace se nazyva rekonciliace (angl. reconciliation). Tento pfistup umozinuje Reactu
jeho deklarativni rozhrani, tedy programator specifikuje v jakém stavu chce, aby jeho vy-
tvareny objekt byl a knihovna se postara o to, aby redlny DOM tento stav odrazel. Soucasti
virtudlniho DOMu jsou také objekty zvané vldkna (angl. fibers), které uchovavaji dalsi
informace o stromu komponent.

Pri vykresleni jednotlivych komponent je pouzita funkce render, af uz se jedna o kom-
ponenty funkéni nebo t¥idni. Funkce render prakticky navraci strom React elementi, které
je treba vykreslit. Pfi zméné podrobnosti, které vykreslend komponenta prijiméa, nebo pri
zméné vnitiniho stavu komponenty je funkce render znovu zavoldna a navraceny strom
se od predchoziho mtze liSit. React potifebuje zjistit, jaka ¢ast stromu ziistala zachovana
a kterd se zmeénila, aby mohl efektivné zménit DOM.

Tento algoritmicky problém ma nékolik naivnich feSeni, které generuji minimélni po-
sloupnost operaci vedoucich k optimélni zméné stromu. Tyto algoritmy ale piili§ vysokou
slozitost (konkrétné O(n3), kde n je podet uzlit stromu). To znamend, 7e pro zobrazeni
1000 elementii by bylo potreba 1 miliardy porovnani, coz je prili§ drahé a v praxi nepou-
zitelné. React implementuje algoritmus s jednoduchou heuristikou, ktery déva za vysledek
algoritmus s linedrni Casovou slozitosti. Heuristika ma pouze dva body:

1. Dva elementy rtznych typa produkuji jiny strom.

2. Vyvojar muze napovidat, které vnorené elementy mohou zlstat beze zmény naptic
riznymi vykreslenimi pomoci atributu key.

React si neuchovava virtudlni strom pouze jeden, ale hned dva [33]. Prvni je virtudlni
strom, ktery odrazi aktualné zobrazovany DOM strom a druhy je ten, na kterém se promi-
taji zmény napr. pri zméné stavu. Pro spojeni téchto dvou stromil se pouziva tzv. Diffing
algoritmus. Po aplikovani tohoto algoritmu tedy vznikne vysledny virtudlni DOM, ktery se
nasledné synchronizuje se skute¢nym DOMem.
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Dokumentace Reactu presné nespecifikuje, jak tento algoritmus funguje, ale zminuje
nékolik bodi, které algoritmus resi [53].

e Elementy jiného typu — Pokud se zméni typ otcovského uzlu, React kompletné
znici strom, ktery pod nim byl (ilustrace takové zmény je ukdzana na obr. 5.4.

e Elementy stejného typu - Pokud se spojuji dva stromy a rodicovské uzly maji
stejné, musi se jesté zkontrolovat atributy daného uzlu — pokud se zménili, tak React
zméni pouze ty a uzel nijak jinak neméni.

e Synovské uzly — Pri iterovani pres synovské uzly React pouze prochazi obé verze
(starou a aktualizovanou) zaroven. Pokud narazi na néjakou nesrovnalost (jako napf.
na obrazku 5.5), tak ji vyfesi pfiddnim nebo odebranim. Pokud by React prochazel
seznamy postupné, bylo by vice naroc¢né, kdyz by v nové verzi stromu byl priddn
prvek na zacatek seznamu nez, kdyby byl pfidan nakonec. To React fesi pomoci key
atributu. Poté tedy neporovnava synovské uzly na zakladé pozice, ale na zakladé
hodnoty klice.

<div className="App">
<span>
<Counter />
<p>This is a comment</p>
<p>about a Counter above</p>
<p>Another comment</p>
</ span>
</div>
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<div className="App">
<div>
<Counter />
<p>This is a comment</p>
<p>about a Counter above</p>
<p>Another comment</p>
</div>
</div>

[ J
1
2
3
4
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7
8

Obrazek 5.4: Vizualizace virtudlniho DOM stromu, kde lze vidét, ze pri zméné rodic¢ovského
uzlu se musi kompletné znicit vSechny cCervené uzly (vrchni polovina) a vytvorit se znovu
(spodni polovina).

5.1.2 Framework Vue.js

Prvni verze frameworku Vue.js byla implementovina Evanem Youem, ktery v té dobé praco-
val v Google Creative Labs [24]. Potfebovali ndstroj pro rychlou tvorbu prototypu spiSe nez
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<div className="App">
<ul>
<li key={1}>This is a first item</1li>
<li key={2}>This is a second item</1i>
<li key={3}>This is a third item</1li>
</ul>
</div>
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<div className="App">
<ul>
<li key={1}>This is a first item</1li>
<li key={2}>This a second item</1i>
<li key={3}>This a third item</1li>
<li key={4}>This is a fourth item</1i>
</ul>
</div>
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Obrazek 5.5: Pfi tvorbé napf. neserazenych seznamu React pouze pridava prvky k rodicov-
skym uzlim pii vykresleni nové vzniklych. Atribut key pomaha rozeznat prvky na zakladé
klice, aby je nemusel algoritmus prochazet sekvencéné. Typicky se, ale takto seznamy nevy-
kresluji — vétsinou se tvori ve smycce, kterd generuje vzdy jeden prvek ze seznamu s unikatni
hodnotou klice.

velkych uzivatelskych rozhrani. V dobé, kdy tento framework vznikl, byl velmi pouzivanym
frameworkem Angular a React.js se teprve zacinal rozvijet a frameworky jako Backbone.js
se pouzivali pro velké aplikace s architekturou MVC. Ani jeden z téchto frameworku tedy
nebyl dobrou volbou pro rychlé prototypovani UL

Vue.js byl inspirovan spousty dobrych vlastnosti ostatnich frameworku jako Angular,
Polymer! nebo React.js [13]. Z téchto frameworkil se inspiroval pfedeviim témito vlast-
nostmi:

o Reaktivni datovy systém, ktery dokdze automaticky aktualizovat uzivatelské rozhrani
s lehkym enginem zalozenym na virtualnim DOM. Neni tedy tieba zadné velké usili
pro optimalizaci rychlosti vykreslovani.

o Flexibilni deklarovani zobrazeni pomoci HTML sablon nebo JSX.
o Urzivatelské rozhrani zalozeno na skladani znovupouzitelnych komponent.

e Oficidlni dodatecné knihovny pro smérovani a management stavi jednotlivych kom-
ponent.

'Polymer je JavaScriptova knihovna vytvoiend firmou Google také zaloZena na tvorbé komponent [50].
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Prvni publikovanéd verze byla vydana v roce 2014, nasledovala prvni velka verze 1.0
v Fijnu roku 2015. Do konce roku 2015 tato knihovna zaregistrovala 382 tisic stazeni pomoci
spravce javascriptovych knihoven npm [13]. Posledni velkou verzi soucasnosti je verze 3.0,
ktera byla vydéna v roce 2020 [70].

vvvvvv

e Vue.js dovoluje jednoduse provizat datové modely s reprezentacni vrstvou a také
dovoluje jednoduché znovupouziti komponent skrze aplikace.

e Neni zapotiebi specidlnich modelt, kolekci nebo registrovani udalosti objektti. Neni
zapotiebi zadny specidlni syntax ani nikdy nekoncici instalace dodatecnych zavislosti.

e Modely jsou ve Vue reprezentoviny pomoci normélnich JavaScriptovych objekt a mo-
hou byt navazany na cokoliv v reprezentacni vrstvé — text, input (vstupni pole), tridy,
atributy atd.

e Prvni pouziti frameworku je velice jednoduché, protoze existuji nastroje, které uleh-
¢uji vyvoj. S pouzitim napf. vue-cli, Webpack a Browserify je jednoduché vytvorit
zacateéni Sablonu aplikace. Nastroje také zpristupnuji moznost tzv. hot-reloadingu,
coz znamena, ze pri zméné kédu se tato zména ihned projevi v aplikaci.

e Ve frameworku je mozné kompletné separovat View vrstvu od styli a Javascriptové
logiky, ale je jen na programétorovi jestli toho vyuzije.

Framework byl sice ze zac¢atku vytvoren jako nastroj pro vytvafeni rychlych proto-
typ1, ale postupnym vyvojem se dostal do faze, kdy se v ném programuji komplexni apli-
kace [24] a je pouzivin mnoha velkymi firmami, jako napf. Microsoft, Adobe, Alibaba,
Xiaomi a jiné [13].

Programovani ve Vue je odlisné od toho v Reactu tim, ze jednotlivé komponenty jsou
popsany v souborech s priponou .vue. V tomto souboru vétsinou nalezneme tfi ¢asti, které
specifikuji ur¢itou komponentu. Je zde ¢ast pro javascriptovy kod, sablonu napsanou v ja-
zyce HTML a ¢ast pro CSS stylovani komponenty.RozloZeni tohoto souboru je zobrazeno
na obrazku 5.6.

Podobné jako v knihovné React maji programétori na vybér mezi tfidnimi a funkénimi
komponentami i ve Vue jsou dva zptsoby, jak komponenty reprezentovat. Tyto dva zplisoby
se nazyvaji Options a Composition [72].

e Options — pri tomto zpusobu se logika komponenty definuje pomoci objektu nasta-
veni. Tento objekt poté ma specidlni metody jako: data(), mounted (), nebo pomoci
specialnich atributta jako napf. atribut methods.

e Composition — pfi tomto zptisobu se logika komponenty definuje pomoci predem pri-
pravenych API funkci. Takto definovand logika komponenty je uzaviend do znacky
script s atributem setup. Tento atribut slouzi jako napovéda pro Vue, aby pretrans-
formoval kéd tak, aby napr. proménné a funkce na nejvyssi drovni byly dostupné
v Sablonové ¢asti. Tento zptisob programovani je doporucovan, protoze vede k ¢istéj-
$imu kodu.

Na obrazku 5.7 je také vidét prace s reaktivnimi stavy v aplikaci. Opét se tu lis{ zpt-
sob implementace podle toho, jakym zptisobem jsou komponenty naprogramovany. Pokud
je komponenta naprogramovana zpusobem Options je stav reprezentovan v atributech ob-
jektu s nastavenimi. Proto je zapotfebi pri psani metod, které pracuji se stavy, pouzivat
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<script>
export default {
data() {
return {
hello_text: 'Hello, World!'
}
}
}

</script>

<template>
<h1>{{ hello_text }}</h1>
</template>

<style>
h1 {
font-size: 3rem;
background-color: red;
color: white;

}
</style>

Obrazek 5.6: Priklad souboru .vue, ktery obsahuje t¥i ¢asti komponenty. Mezi znackami
script je javascriptovy kéd, ktery specifikuje data, ktera budou dostupné v Sabloné zapsané
mezi znackami template. Mezi znackami style je pak zapsan CSS kod, ktery specifikuje
vzhled komponenty.

klicové slovo this a za teckou specifikovat jméno stavu. P pouziti zpusobu Composition
je zapotrebi pouzit funkci ref (), kterd navraci reaktivni a ménitelny objekt. Pomoci pa-
rametru této funkce se specifikuje poc¢atecni hodnota stavu. Pro zménu stavu je potireba
pouzit atribut value tohoto objektu.

Jednim z hlavnich benefiti Options API je jeho jednoduchost a snadna srozumitel-
nost [76]. Déle také jasny, deklarativni zptisob programovani, ktery je mnoha vyvojarum
znamy. To z néj ¢ini dobry vybér pro zacatecniky, ktefi teprve zacinaji pracovat s Vue.
projekty. Tim jak roste slozitost komponenty, tim se rozrista kod a tim padem je tézké mit
prehled nad celou komponentou, jelikoz ¢asti kodu, které se tykaji stejné funkcionality jsou
na ruznych mistech. To muze vést k jevu zndmému jako ,.exploze moznosti“, kdy se kompo-
nenta stava tak rozsdhlou a obtiznou na udrzbu, ze se stavd neudrzitelnou. Dalsi vyhodou
Compositon API je efektivni kompilace, jelikoz kompilovany , minified“ kéd je kratsi. Malé
nevyhoda Composition API je ta, ze byla vyvinuta pozdéji s ¢imz se vaze nekompatibilita
s verzemi Vue 2.6 a nize. Kvili vétsim vyhoddm Composition APT je dale popsin pouze
tento pristup.

Mezi dalsi dulezité techniky Vue patii tzv. Lifecycle metody — metody zivotniho cyklu.
Jsou to metody, které jsou voldny v riznych ¢astech zivotniho cyklu komponenty. Kazda
komponenta totiz prochazi nékolika inicializa¢nimi kroky béhem jejiho vytvareni — napr. po-
tfebuje zprovoznit pozorovani objektu, zkompilovat Sablonu, namontovat instanci do DOM
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<script setup>
import { ref } from 'vue';

<script>
export default {
data() {
return {
counter: @
}
1,
methods: {
increment() {
this.counter++

const counter = ref(0);

function increment() {
counter.value++;

¥

</script>
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<template>
<div>
<button @click="increment">Increment</button>
</script> <p>Counter: {{ counter }}</p>
</div>
<template> </template>
<div>
<button @click="increment">Increment</button>
<p>Counter: {{ counter }}</p>
</div>
</template>

Obrézek 5.7: Rozdil mezi komponentou naprogramovanou v Options API (vlevo) a Com-
position API (vpravo)

stromu a také aktualizovat DOM strom pfi zméndch [75]. Funkce jsou zndzornény na ob-
razku 5.9.

Pro pfistup k proménnym se v Sablonovacim jazyku pouzivaji dvojité slozené zavorky
nebo-li tzv. ,double mustache“ zavorky [73]. Tento pristup ovsem funguje pouze, pokud
hodnotu chceme zobrazit mezi dvéma HTML znackami — v atributech znacky se pouziva
styl, kdy napiSeme dvojtecku pred jméno atributu. Vue, také podporuje slozitéjsi vyrazy
v dvojitych slozenych zavorkach, jako napt. aritmetické operace nad proménnymi a jejich
nasledné zobrazeni, vybér hodnoty pomoci terndrniho operatoru, volani metod, které na-
vraci zobrazovanou hodnotu atd. V atributeche s dvojteckou na zacatku, je také mozné
volat funkce — tyto funkce jsou zavolany kdykoliv pii aktualizaci komponenty, proto se
doporucuje, aby tyto funkce nemély zadné vedlejsi efekty — jako napf. zména dat, volani
asynchronnich operaci atd.

Vue v Sablonovacim jazyku mé také specidlni direktivy. Jedna jiz byla zminéna v pred-
chozim odstavci. Kdyz totiz napiSeme pred nézev atributu dvojtecku, je to zkratka pro
direktivu v-bind — tato direktiva knihovné Vue riké, Ze hodnota daného atributu musi byt
synchronizovana s objektem, ktery je tomuto atributu pripsan. Dalsi ¢asto pouzivanou di-
rektivou je direktiva v-for, pomoci které muze programétor jednoduse definovat vykresleni
objekti v seznamu nebo v jiném iterovatelném objektu. Direktiva v—on pripojuje k elementu
nasloucha¢ udélosti (Castéji se vyuziva zkratka — znak zavindce) jako napf. udalosti: click,
submit, keyup atd. Dalsi direktivy jsou zkracené popsany v tabulce 5.1.
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Options API Composition API

Obrazek 5.8: Na obrazku je vidét, jak mize byt kod roztrousen do riznych ¢asti zdrojového
souboru. Podbarvené sekce stejnou barvou se tykaji jedné funkcionality a jak lze vidét,
v Options API je kéd v riznych ¢astech souboru, kdezto v Composition API je vse, co se
tyké jedné funkcionality na jednom misté. Obrazek je prevzat z [76].

Nazev direktivy | Vyznam direktivy

v-text Hodnota direktivy pfepise vnitrni textovou hodnotu znacky.

v-html Hodnota direktivy prepise vnittni HIT'ML hodnotu znacky.

v-show Prepind mezi zobrazenim a skrytim objektu.

v-if Pokud je hodnota direktivy pravdiva, zobrazi element.

v-else-if Pouziva se pro ztiretézeni s predchozi direktivou.

v-else Jestlize zadnda z direktiv v-if, v-else-if neni pravdivd, zobrazi se
komponenta s touto direktivou.

v-model Vytvori obousmérnou vazbu mezi input elementem a komponen-
tou.

v-slot Slouzi pro pojmenovani tzv. slotl, coz je ve Vue zpiusob, jak miize
rodicovska komponenta predat informace potomkovi.

v-pre Direktiva, ktera specifikuje, ze dand komponenta se nema kompi-
lovat.

v-once Specifikuje, ze se element/komponenta ma vykreslit pouze jednou

a neaktualizovat se dal.

V-Iemo Ocekava seznam hodnot, které se kontroluji pri znovuvykreslovani

NV

Tabulka 5.1: Vybrané vestavéné direktivy knihovny Vue [74]
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Renderer zacal
zpracovavat komponentu

Ma pred-
kompilovanou
Sablonu?

Ano

Kompilace $ablony
za béhu

onBeforeMount
————J

Prvni vykresleni, vytvoreni
a vlozeni DOM uzld

——————— S B ey
I |

Prekresleni a

aktualizace DOM

l l ————— b onUpdated
——————— L J
— e —— —— — —

Komponenta byla
ostranéna

T

Obrazek 5.9: Diagram znazornujici rizné faze, kterymi prochézi komponenta knihovny Vue
béhem vytvareni, aktualizovani a znic¢eni. Obrézek byl prevzat z [75].
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Vykreslovani ve Vue.js

Vykreslovani ve Vue.js funguje, podobné jako v Reactu, na principu Virtudlntho DOMu [71].
Runtime renderer prochézi virtudlnim DOM stromem a vytvaii z néj skute¢ny DOM strom.
Tento proces se nazyva mount. Pokud mame dvé kopie virtuadlntho DOM stromu, renderer
umi porovnavat tyto dva stromy, pri tom porovnava odlisnosti v téchto stromech a aplikuje
zmény na skute¢ném DOM stromé. Tento proces se nazyva patch, nékdy téz znamy jako
diffing nebo rekonciliace.

Vykreslovaci fetézec Vue tedy rozdéluje do nékolika c¢asti:

1. Kompilace — sablony ve Vue jsou kompilovany do vykreslovacich funkci: funkce, které
navraci virtudlni DOM stromy. Tento krok je mozné udélat predem (build) nebo pri
béhu pomoci runtime kompilatoru.

2. Mount — runtime renderer invokuje vykreslovaci funkce, prochéazi virtudlni DOM
strom a vytvari skutecny DOM strom. Tento krok je provadén jako reaktivni efekt,
takze udrzuje prehled o vsech reaktivnich zavislostech, které jsou v jednotlivych uzlech
pouzity.

3. Patch — Pokud se zméni néjaka ze zavislosti z procesu mount, tak se tento proces
provadi znovu a vytvori novy virtudlni DOM strom. Runtime renderer poté porovnava
jednotlivé zmeény ve virtualnich stromech a nasledné aktualizuje skutecny DOM strom.

Sablona (VMWW Kod vykreslovaci NENSMINSRLLCULCL U IVIIN . ., [0\
funkce strom
Spusténi
Reaktivni stav
komponent

Sledovani

prekresleni. zavislosti

Obrazek 5.10: Graficky znazornény vykreslovaci fetézec frameworku Vue.js [71].
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5.1.3 Framework Angular

Prvni verze frameworku Angular vytvoril zaméstnanec Googlu Misko Hevery. Prvni verze
frameworku se jmenovala AngularJS [9]. Podobné jako pfedchozi zminéné technologie, An-
gularJS vznikl aby uleh¢il a urychlil repetetivni préci, kterd pfi programovani webovych
aplikaci ¢asto vznikala. Dalsi podobnost s napt. knihovnou React je ta, ze AngularJS vznikl
interné ve firmé Google a az pozdéji byl otevien vefejnosti [27]. Tato verze, ale neobstala
konkurenci hlavné v podobé Reactu a proto Google v roce 2016 vydal tiplné novou, od jadra
prepracovanou verzi, kterou nazval Angular 2 — dnes uz pouze Angular. Po verzi Angular
2 prisla verze Angular 4. Déle se jiz verze zvysovali a posledni je verze Angular 17.

Angular je framework napsany v jazyce Typescript [7]. Pomoci Angularu se programuje
prakticky jen v Typescriptu. Kviili tomu, ze se Typescript ale stejné preklada do JavaScriptu
je mozné programovat i v ném. Pouzivani Typescriptu namisto Javascriptu ma hned nékolik
vyhod. Podle [10] Typescriptové aplikace maji méné zapachajictho kédu (code smells), coz
znamena, ze kod je celkové kvalitnéjsi. Dale v této studii prokazali, ze pouzivani Typescriptu
zlepsuje citelnost kédu. Podle této studie ale pouzivani Typescriptu nemé zadny vétsi vliv
na pocet chyb, které se v aplikaci nachazeji.

import { Component } from '@angular/core'

3 @Component({
selector: 'book',
template: “<h2>{{ title }}</h2>",
style: ['h1 { font-size: 24px; }']
b
export class BookComponent{
title="Book tittle"

}

Obréazek 5.11: Zakladni komponenta ve frameworku Angular, ktera zobrazuje staticky ob-
sah, ktery je specifikovan v atributu komponenty. Tato komponenta je vykreslena pokazdé,
kdy se v néjaké sabloné vyskytne html znacka s nazvem book, ktera je specifikovana pomoci
atributu selector v dekoratoru ttidy.

Stejné jako knihovna React nebo framework Vue je i Angular postaven na znovupouzi-
telnych komponentdch. Komponenta se skldda z [2]:

« HTML sablony, ktera deklaruje, co se vykresli na strance,

o TypeScriptové tiidy, kterd definuje chovani komponenty,

e (S8 selektor, ktery definuje, jak se d4 komponenta v Sabloné pouzit,
e a volitelné se muzou specifikovat i CSS styly pro danou komponentu.

Pro definici komponenty je zapotiebi dekorator zvany Component [7]. Pomoci tohoto
dekoratoru je celd komponenta konfigurovana — zde se specifikuje jaky HTML element
komponenta vytvari, jaka bude jeho vnitfni struktura a také jak bude tento prvek stylo-
van [2]. Parametrem pro tento dekorator je objekt, kterému se specifikuji atributy. Atribut
selector specifikuje znacku, kterou tato komponenta nahradi — je to pojmenovani nové
znacky, na kterou kdyz kompilator narazi v Sablonach vi, kterou komponentu za ni dosadit.
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Dalsim argumentem je argument template nebo templateUrl, ktery specifikuje Sablonu
komponenty — budto pifimo v TypeScriptovém souboru nebo je zde odkaz na soubor HTML.
Dalsim argumentem je stylovani pomoci argumenti styles nebo styleUrls, kde se po-
dobné jako v priipadé Ssablony mohou primo definovat CSS styly dané komponenty nebo
se zde specifikuji odkazy na CSS soubory. Samotna logika komponenty se pak specifikuje
v samostatné t¥idé, kterou dekorator dekoruje.

Komponenty v tomto frameworku maji také svij zivotni cyklus a metody, které se
cyklu tykaji. Angular definuje nékolik rozhrani, pomoci kterych, muze programétor im-
plementovat vlastni logiku v riznych ¢astech Zivotniho cyklu komponenty. Mezi zakladni
fadi Angular tyto: OnInit, OnDestroy, OnChanges, AfterViewInit [7]. Tyto rozhrani vzdy
specifikuji, kterou metodu musi t¥ida, implementujici toto rozhrani, definovat. VSechny roz-
hrani vzdy definuji jednu metodu, kterd vzdy zacind fetézcem ng a nasleduje jméno rozhrani.
Néslednost volani jednotlivych metod zZivotniho cyklu je ukdzana na obrazku 5.12.

8
N2
konstruktor t¥idy —1—> ngOnChanges — 2 —)
9 3
— 10 — TN IO NIE I R <— 5 — ngAfterContentlnit 4 —| ngDoChceck — 10 —
6 n

ngAfterViewlnit — 7= ngAfterViewChecked — 12 > ngOnDestroy

Obrazek 5.12: Graf zobrazuje, jak se jednotlivé metody zivotniho cyklu za sebou volaji ve
frameworku Angular. Pi prvnim zpracovani komponenty jsou volany metody, které jsou na
cesté oznaceny cernymi Sipkami. PTi detekovani zmény, ktera vede k prekresleni komponenty
je nasledovana cesta oznacend Cervenymi Sipkami. Obrazek je prevzat z [80].

Jako Sablonovaci jazyk Angular pouzivda HTML, ktery je obohaceny o par funkcionalit[7].
Stejné jako React ¢i Vue, Angular pouziva dvojité slozené zavorky, nebo-li tzv. ,,double
mustache“ pro vkladani hodnot proménnych komponent do Sablon. Pokud by programator
chtél definovat néjaky standardni HTML atribut pomoci hodnoty proménné, musi tento
atribut ohrani¢it hranatymi zdvorkami a jako hodnotu specifikovat jméno proménné kom-
ponenty, pro kterou je Sablona definovana. Pro definovani naslouchac¢ti udalosti pouziva
Angular jednoduché zavorky. Pomoci nich tedy mtzeme definovat, co se ma stat kdyz uzi-
vatel klikne na tlac¢itku, zapise néjakou hodnotu do vstupniho pole atd. V Sabloné je tedy
napiiklad udélost kliknuti specifikovana atributem (click).
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S pouzitim komponent se poji i jejich vnorovani. Mezi komponentami mtze byt umoz-
néna komunikace bud jednim nebo obéma sméry — od rodi¢ovské komponenty k potomkovi
a naopak. Angular podporuje oboustranné datové propojeni — to znamen4, ze primo pod-
poruje jak komunikaci od rodi¢ovskych komponent k tém synovskym tak i naopak [7].
Komunikace od rodi¢e k potomkovi probihd pomoci tzv. input binding (vstupni propo-
jeni). Pomoci néj muze rodi¢ svému potomkovi predavat data. Potomek muze rodi¢ovské
komponenté posilat data pomoci tzv. output binding (vystupni propojeni). To funguje na
principu vytvareni udalosti — potomek vytvori udalost a rodi¢ na tuto udalost ma vytvoreny
naslouchac.

Inkrementalni DOM strom

V kapitole 5.1.1 byl popsan jeden zpusob fungovani vykreslovacich fetézcti. Angular pouziva
odlisny ptistup. Hlavnim nedostatkem pouzivani Virtudlntho DOM stromu je jeho pamétova
naro¢nost. Pri aktualizaci DOM stromu se totiz vzdy vytvari kopie existujiciho stromu. To
se déje kvili tomu, ze tento pristup se snazi rtizné zmény provadét po davkach — tedy ne
kazda zména vede k vytvoreni nového virtudlniho DOM stromu, ale vzdy se provadi néjaka
davka zmén. Kvili vytvareni novych virtudlnich DOM stromt je tento pfistup pamétove
naroény [4]. Inkrementélni pristup si klade za cil redukovat vyuzité mnozstvi paméti [31].

Virtudlni DOM strom byl popularizovan diky knihovné React firmou Facebook. Inkre-
mentalni DOM strom byl vyvinut firmou Google a vyuziva pristup virtudlniho stromu, ale
vynechava jeden krok algoritmu nebo spise jej modifikuje [4].

P1i pouzivani ¢istého virtudlntho DOMu je nasledujici postup:

1. Vykresli kompletné novy virtualni DOM strom.

2. Pri zménéach porovnej novy virtualni DOM strom s posledni zndmou verzi a zmény
ve virtudlnim DOM promitni do redlného DOM stromu.

Inkrementalni DOM strom tento pfistup upravuje nasledujicim zptusobem [31].
1. Vykresli kompletné novy virtualni DOM strom.
2. Béhem vytvareni nového DOM stromu, prochazej existujici strom a zjisti zmény bé-

hem prichodu. Nealokuj zddnou paméf pokud jsi nenarazil na zménu, pokud zde

vvvvv

strom.
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a) Virtualni DOM b) Inkrementalni DOM
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Obréazek 5.13: Porovnani tvorby nového stromu a aktualizaci pomoci pristupi virtualniho
stromu a inkrementalniho stromu. Pri prvnim vykresleni je tfeba vytvorit v obou pripadech
novy virtualni DOM strom cely. Pri aktualizaci se ovSem pristupy lisi. Pri pouziti ¢istého
Virtualntho DOMu je tieba vytvorit novou verzi virtudlntho DOMu a nésledné tuto novou
verzi pomoci Diffing algoritmu (ten je popsan v kapitole 5.1.1) spojit s tou starsi. Pfi pouziti
inkrementalniho pfistupu neni tieba vytvaret novy strom a aktualizace se projevi na misteé.
Obrazek je prevzat z [4].
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5.1.4 Porovnani zminénych technologii

Riizné studie porovnavaji diive zminéné frontendové frameworky na zakladé spousty riz-
nych faktortu. Napr. [47] porovnava framework Vue a knihovnu React na zdkladé zpusobu
prekresleni, optimalizace, pouzitého Sablonovaciho jazyka, managementu stavi komponent,
vyvojovych prostiedi a dalsich. Autofi studie také implementovali stejnou aplikaci pomoci
obou frameworkt — kalkulacku. Na zdkladé této aplikace porovnavali rychlost jednotlivych
frameworkdl pomoci vykonnostni analyzy v prohlize¢i Google Chrome. V této studii se
projevila jako rychlejsi knihovna React.

Dalsi studie [20] porovnava vSechny tii diive zminéné frameworky a zaroven je porov-
néva i s ¢istym JavaScriptem. Studie porovnavala frameworky ve tfech rtiznych kategoriich.
Prvné byla vytvorena stejnd aplikace pomoci Angularu, Reactu, Vue a i pomoci ¢istého
JavaScriptu. Poté se porovnéavala vysledna velikost funkéniho prekompilovaného kédu, také
tzv. ¢as do interaktivity a manipula¢ni ¢as s DOM. Co se tyce velikosti zkompilovaného
kédu frameworkt je na tom nejhure Angular se 196 kB, poté React se 135 kB a nejlépe
z nich je na tom Vue se 126 kB. Pro porovnani ¢isty Javascript ma pouze 8 kB. Cas do
interaktivity je cas, kdy stranka zacne akceptovat interakce po manipulaci s DOM. V této
kategorii testiu byl kupodivu nejrychlejsi React s 0.3 sekundami, poté bylo Vue a &isty Ja-
vaScript s 0.4 s a posledni Angular s 0.6 s. Posledni testovani provadéli na 4 riznych DOM
operacich: vytvoreni, zména jednoho, zména vSech a smazéani vSech. To postupné testovali
na 1000, 10000 a 50000 elementech. Vysledkem je, Ze inkrementdlni DOM frameworku An-
gular je nejlepsi pii zméndach za béhu. Naopak pii vytvareni DOMu se ukézal pristup Vue
jako nejefektivné;jsi.

Ve studii [47] kromé analyzy odlisnosti mezi knihovnou React a Angular provadéli i ana-
Iyzu oblibenosti a vykonnosti. Vykonnost mérili na aplikaci, kterd byla implementovina
obéma technologiemi. Vykon technologii pak ovérovali pomoci nastroje: Google Lighthouse,
kde knihovna React projevila lepsi vysledky nez Angular. V této studii také porovnavali
ucici kiivku a oblibenost technologii. V obou kategoriich také vysla lépe knihovna React.

Pro novou aplikaci v této diplomové praci byl zvolen framework Vue, kvili jeho obli-
benosti dobré ucici kiivee a také kvuli dobré strukture vysledného kédu a moznosti obou-
stranného datového provazani.

5.2 Technologie pro vyvoj backendu

vvvvv

pro tu klientskou [30]. Vyvoj backandové ¢ésti zahrnuje volbu:

e operac¢niho systému serveru,

« webového serveru,
 databédze/databazi,

e backendového programovaciho jazyka,

e a backendového frameworku pro rychlejsi vyvoj.

5.2.1 Jazyky pro vyvoj backendu

Mezi nejpouzivanéjsi backendové jazyky v této dobé radime jazyky C#, Java, Python, PHP,
JavaScript [67] nebo napt. Ruby, Golang a Rust [5].
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JavaScript je jiz 11 let nejpouzivanéjSim programovacim jazykem [65]. I kdyz je Ja-
vaScript hlavné pouzivan na klientské strané webu, pouziva se i jako serverovy jazyk. Ja-
vaScript je dynamicky typovany, objektové orientovany a interpretovany jazyk [17]. Dale
podporuje asynchronni zpracovani a je nezdvisly na opera¢nim systému, jelikoz jej dokaze
interpretovat kazdy webovy prohlize¢. Nevyhodou je ale, ze nékteré webové prohlizece ne-
podporuji aktualni verzi tohoto jazyka. To znamena, Ze néjaky kéd mize v jednom prohlizeci
fungovat spravné a ve druhém zase nemusi fungovat vibec.

Python se v zebficku oblibenosti umistil na tfetim misté [65]. Jednou z nejvétsich pred-
malni angli¢tinou a i proto je Python casto vyucovan jako prvni programovaci jazyk na
mnoha univerzitach [5]. Dalsi prednosti tohoto jazyka je jeho Siroka skéla pouziti — od
zakladnich skripti, pres pouziti v oblasti umeélé inteligence az po sofistikované webové apli-
kace [46]. Jednim z ¢asto vytykanych problému tohoto programovaciho jazyka je jeho rych-
lost. Jedna se o interpretovany jazyk, takze je pomalejsi nez kompilované jazyky jako napf.
Java. Pri pokrocilejsim webovém vyvoji python nabizi i jednoduchou moznost jak napro-
gramovat asynchronni aplikace. Mezi dalsi prednosti tohoto jazyka se radi i rychlost vyvoje
webovych aplikaci — frameworky, které se pii programovani webovych aplikaci pouzivaji,
velmi usnadnuji a zkracuji vyvoj [34]. Python fadime také mezi objektové orientované ja-
zyKy.

Dalsim ¢asto pouzivanym jazykem pro vyvoj backendu je Java. Java je tridni objektové
orientovany jazyk, ktery se mimo jiné vyuziva i pro tvorbu business software nebo mobilnich
aplikaci. Java je zndméa pro svoji prenositelnost, rychlost a skalovatelnost [46]. Tento jazyk
funguje na kterékoliv platformé, kterd podopruje JVM — java virtual machine. Jednou
srozumitelny. Také kvli tomu je ucici krivka horsi nez u predchozich jazyki.

Poslednim jazykem, ktery je zde zminén je jazyk C#. Tento jazyk predstavila firma
Microsoft v roce 2000 [5] a i kdyz byl pivodné navrzen pouze pro framework .NET je dnes
vyuzivan v mnoha oblastech jako napf. herni vyvoj. Nejpouzivanéjsi k vyvoji backendu
je ovéem ASP.NET Core framework. Je to moderni, vysoce vykonny, open-source webovy
framework, ktery pouzivd zndmé navrhové vzory a paradigmata [39]. Stejné jako Java je ale
mnohem téz8{ se tento jazyk/framework naucit (oproti napt. Pythonu nebo Javascriptu).
Dalsi nevyhodou je, ze pokud by programétor néjakym zptisobem nechtél vyuzivat .NET
je C# nemoznou volbou [5].

Pro vyvoj aplikace v této diplomové praci byl zvolen programovaci jazyk Python hned
z nékolika davodu:

e Za relativné kratkou dobu se pomoci néj daji vytvorit velmi dobre fungujici aplikace.

o Jelikoz aplikaci nebude vyuzivat obrovské mnozstvi uzivatelti, nebude jeho slabsi vy-
konnost na obtiz.

e Jednd se o velmi popularni jazyk, takze kdyby projekt prevzal jiny programator je
tento jazyk nejlepsi volbou.

e DalSim urcité dulezitym faktorem je to, Ze sém mam s vyvojem v tomto programova-
cim jazyce velké zkuSenosti, coz samotny vyvoj urychli jesté vice.

e Podporuje jednoduché asynchronni programovani.
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5.2.2 Frameworky pro tvorbu API v jazyce Python

Jak bylo zminéno v predchozi kapitole, bude pfi vyvoji API vyuzivin programovaci jazyk
Python, proto v této kapitole blize porovndvam vybrané frameworky, které dovoluji vyvi-
nout REST API v tomto jazyce. Podle [18] mezi nejoblibenéjsi frameworky patii Flask,
Django, FastAPI a Tornado.

Drive se backend skladal z databdzovych modeli, URL adres a views (pohledu), které
interagovaly s ,frontendovymi“ HTML, CSS a Jasvascriptovymi Sablonami, které ovladali
rozlozeni kazdé webové stranky [69]. V posledni dobé se ale spise pouziva tzv. ,,API-first*
pristup. Toto oddéleni mé nékolik vyhod. Prvni vyhodou je nezavislost na frontendovych
technologiich, které se rychle vyviji a méni. Timto oddélenim je prakticky jedno jaka tech-
nologie bude vysledek zobrazovat, jelikoz bude posilat ty samé pozadavky na API. Druhou
vyhodou je, Ze tento ptistup také umoznuje pouziti mnoha frontendi napsanych v riznych
jazycich a frameworcich. Napt. Javascript je pouzivan pro webové frontendy, pro Android
zalizeni se vyuziva napr. programovaci jazyk Java, pro iOS aplikace je zase pouzit pro-
gramovaci jazyk Swift [69]. S tradi¢nim monolitickym prfistupem by backendovy framework
nemohl podporovat tolik typi frontendi. S API-first pfistupem, ale mohou vSechny tii zmi-
néné frontendy komunikovat se stejnym rozhranim a se stejnou databazi. A jelikoz z analyzy
pozadavku vyplynulo, Ze v budoucnu je zamyslena i mobilni aplikace, je tento pristup jasnou
volbou. Dalsi vyhodou je, ze tento pristup také umoznuje, aby API bylo vyuzivano interné,
ale i externé [69] — muze slouzit jako API pro jednu konkrétni webovou stranku nebo muze
slouzit jako verejné API, které bude poskytovat data komukoliv, kdo je potiebuje.

Béhem planovani, jakou strukturu bude mit API je tieba zvazit nasledujici ¢innosti [62]:

1. Pochopeni pripadt uziti.

2. Vypsat vSechny funkce, které bude API poskytovat.

3. Identifikovat vSechny platformy, které API bude pouzivat.

4. Planovat API dlouhodobé, aby jeho podpora a aktualizace byla co nejsnadnéjsi
5. Planovat verzovaci strategii API, aby byla zarucena kontinudlni dostupnost API.

Naplanovat pristupovou strategii API — autentizace atd.

Ne

Rozhodnout se jakéd dokumentace API bude pouzita.

8. Pochopit i jak API bude pracovat s jinymi druhy médii - napt. s videi, obrazky a jinymi
druhy hypermédii.

Framework Django byl poprvé zpristupnén v roce 2005 a v této dobé vétsina aplikaci
byla naprogramovana pomoci jedné velké monolitické architektury. Tradi¢ni Django bylo
postaveno pravé na monolitické struktufe s Sablonami, ale dnes se spiSe vyuziva pro tvorbu
jednoduchych API, které striktné oddéluji backend a frontend. Timto vznikl i framework
Django REST, ktery funguje jako dodate¢ny plugin k tradi¢nimu Djangu. Pti implementaci
pomoci tohoto frameworku je tedy zapotiebi vytvorit aplikaci pomoci obycejného Djanga
a nasledné doinstalovat dodatecny balik Django REST frameworku. Poté se tento balik
pridad do seznam nainstalovanych aplikaci, aby o této instalaci Django védélo a néasledné
je mozné pouzivat Django REST framework. Tento framework oproti norméalnimu Djangu
velmi zjednodusuje pristup k tvorbé API. Pomoci preddefinovanych t¥id je mozné speci-
fikovat napr. do jaké kolekce se mé vkladany objekt pridat, z jaké kolekce se ma vybrat
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hledany objekt nebo napft. i zkontrolovat prava uzivatele, ktery pozadavek posila. Od verze
3.1 Django zacalo podporovat i asynchronni zpracovani pozadavki — verze byla vypusténa
v druhé piilce roku 2020 [21]. Bohuzel, ale do tohoto dne, kdy je préce psana, nebyla priddna
podpora asynchronniho pristupu do frameworku Django REST.

Framework Flask byl vyvinut open source vyvojafi Pocoo v roce 2010 [62]. Hlavni mys-
lenkou tohoto frameworku je poskytnout dobry zdklad vSem webovym aplikacim a vse
ostatni nechat na dodateénych balicich/knihovndch/modulech. Je postaven na dvou hlav-
nich technologiich — Werkzeug a Jinja2. Werkzeug je zodpovédny za smérovani, debugovani,
a WSGI 2. Jinja2 je pouzit jako sablonovaci jazyk pro tvorbu a generaci HTML dokumenti.
Samotny Flask nijak nepodporuje funkénosti jako: autentizace nebo komunikaci s databézi.
To vsSe je tfeba délat pomoci dodatecnych knihoven jako napt. SQLAlchemy. Flask sice
podporuje asynchronni programovani, ale v samotné dokumentaci zminuji, ze to nevede
k zddnému signifikantnimu vylepseni vykonu [26]. Jelikoz je Flask postaven na synchron-
nim WSGI byl asynchronni pristup priddn az pozdéji a to zptisobem, ktery neodpovida zcela
¢istému asynchronnimu ptistupu. Kdyz prijde pozadavek na néjaky endpoint, ktery spra-
vuje asynchronni view, Flask spusti novy cyklus udalosti ve vldkné a funkce spousti v ném.
Tedy dovoluje pouziti asynchronnich funkci a klicovych slov async a await. Kéd v ramci
jednoho pozadavku muze sice bézet asynchronné pokud se napt. provadi vice asynchronnich
pristupt do databaze béhem jednoho pozadavku, ale pocet pozadavku, které aplikace do-
kéze zpracovat v jednom Casovém okamziku zustava stejny jako pri synchronnim piistupu.

Nejnovéjsim frameworkem, ktery zde budu popisovat je FastAPI, které bylo vyvinuto
koncem roku 2018. Je povazovan za jeden z nejrychlejSich Python frameworkd, jelikoz vyu-
zivd moznosti moderniho Pythonu. Mezi hlavni vlastnosti tohoto frameworku patri: typova
népovéda, asynchronni zpracovani a REST architektura [38]. Jelikoz Python je dynamicky
typovany, nepodporuje zaddnou formu statické kontroly typt. Tomuto se ale FastAPI snazi
pomoci tzv. napovidani typt proménnych. Tahle funkénost byla pridana ve verzi Python 3.5
a dovoluje programatorovi specifikovat typ proménnych, se kterymi bude funkce pracovat.
Jak jiz bylo zminéno neznamend to, ze tato vlastnost zamezi chybnému pouziti promén-
nych ve funkcich. Podle nazvu jde pouze o napovidani — tedy tato funkce poméaha pouze
vyvojarim, jelikoz vétsina modernich IDE s ni pracuji a dokazi varovat vyvojare béhem
psani kédu. Toto napovidani typt nejen poméahd pri programovani, ale FastAPI mé na ném
zalozenou i automatickou generaci OpenAPI dokumentace. Jak jiz bylo zminéno FastAPI
je postaveno na asynchronnim pristupu vytvareni API.

Asynchronni programovan{ je technika, kde bézi pouze jedno vldkno a dokaze spoustét
nekolik tloh najednou [42]. Tohoto je docileno pomoci korutin a cyklu udédlosti. Asyn-
chronni programovani je idedlni pro vstupné/vystupni operace, jelikoz dovoli programu
provadét jiné instrukce, a béhem nich ¢ekd na vyhodnoceni néjaké vstupné/vystupni ope-
race. Jakmile tato operace skonci, vldkno se k ni opét vrati a pokracuje ve vykonavani dal
jiz s pripravenymi daty. Tato funkcionalita je obsazena ve vestavéném modulu asyncio a je
to také zdklad pro ASGI webové aplika¢ni frameworky jako napf. pravé FastAPT [38].

Dalsim zminénym frameworkem bylo Tornado, které vzniklo v roce 2009. Je tedy o 9 let
starsi nez FastAPI, ale také jeho hlavnim cilem byla predevsim rychlost [22]. Podle [12] je
ale FastAPI 2x rychlejsi. Tento test zkoumal, kolik jednoduchych pozadavka dokazi jednot-
livé frameworky odbavit béhem sekundy. Pozadavky byly smérovany na vychozi endpoint
a tento endpoint navracel kratky dokument ve formatu JSON. Nejen rychlostni srovnani
1ze nalézt také zde [66]. Je tu zminéno nékolik rozdila mezi frameworky FastAPI a Tornado.

2WSGI nebo-li Web Server Gateway Interface je specifikace, kterd popisuje jak webovy server komunikuje
s webovymi aplikacemi a jak webové aplikace mohou byt propojeny pro zpracovani jednoho pozadavku [23]
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Napf. typova anotace je dostupnd pouze ve FastAPI, stejné tak automatické generovani do-
kumentace, FastAPI podporuje i automatickou dependency injection narozdil od Tornada
a v neposledni radé je zde porovnana i ucici krivka, ktera je opét lepsi v pripadé FastAPI
kvtli mnohem lepsi dokumentaci a rostouci komuniteé.

Na zakladé predchozich srovnani byl pro vyvoj aplikace vybran framework FastAPI
z nékolika davodu:

e podporuje moderni asynchronni programovani,

e jedna se o jeden z nejrychlejsich Python frameworki,
e mnapovidani typu usnadni vyvoj a testovani,

o automatickd dokumentace usnadni testovani,

e dobra dokumentace a rostouci komunita také urychli samotny vyvoj.
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Kapitola 6

Implementace

V predchozi kapitole byly vybrany konkrétni technologie pro vyvoj webové aplikace Con-
tentCupid. Pro vyvoj jsem tedy pouzil:

Framework FastAPI v jazyce Python pro tvorbu asynchronniho API,

framework Vue pro klientskou stranu aplikace (komponenty jsou psany pomoci jazyka
TypeScript a stylovany pomoci obyc¢ejného CSS),

rela¢ni databazi MySQL,
NoSQL dokumentovou databizi MongoDB

a pro ulozeni dokumentt, videi, fotografii uzivateli jsem pouzil cloudové tlozisté
Amazon S3.

Na serverové strané jsou pouzity nasledujici knihovny:

SQLAIchemy — pro relacné-objektové mapovani databiaze MySQL,

Pydantic — pro zavedeni typi v jazyce Python — zaroven tuto knihovnu pouziva
FastAPI pro generaci dokumentace a pro kontrolu ptichozich a odchozich dat,

Jose — pro vytvoreni a dekdédovani JWT token,

PyMongo a Motor — pro asynchronni komunikaci s nerela¢ni databazi Mongo DB,
Aioboto3 — pro asynchronni komunikaci s cloudovym tlozistém Amazon S3,
SMTPIib a email — pro zasilani e-mailovych zprav pfes SMTP,

Socketio — pro navazani a néslednou komunikaci protokolem websocket.

MoviePy, PIL — tyto byly pouzity pro prekresleni obrazku/videa vodoznakem.

Pytest a requests — pro otestovani API pomoci jednotkovych testi.

Na klientské strané jsou pouzity nasledujici knihovny

Axios — pro komunikaci pomoci HTTP,

Pinia — pro globalni stavovy sklad,
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e Vue-router — pro smérovani pomoci URL v single page aplikaci,
e jwtDecode — pro dekédovani access tokenu na klientské strané,

e FbSdkWrapper a GoogleSdkLoaded — pro pfihlaseni pres externi Oauth pomoci Fa-
cebook a Google,

e VuePDF — pro zobrazeni ndhledtt PDF soubort
e Socket.io-client — pro navazani komunikace pies protokol websocket na strané klienta,
e VueTippy — pro zobrazeni pomocnych titulka pri prejeti pres tlacitka.

V nésledujicich kapitolach se vénuji detailnimu popisu implementace aplikace Content
Cupid pomoci téchto technologii. Podkapitoly jsou ¢lenény dle vyuzitych technologii a také
pomoci rozdéleni ¢asti aplikace. Dikladnéji jsou zde popsany principy autentizace a mani-
pulace s daty na cloudovém ulozisti.

6.1 Autentizace a vyuziti OAuth

Autentizace v systému probiha pomoci JWT tokent, které jsou zasilany s kazdym poza-
davkem na API v hlavi¢ce Authorization (access token) a v Cookies (refresh token).
Vyuzivaji se zde dva typy tokenii: access token a refresh token. V aplikaci Content Cupid
jsou vyuzity presné tak, jak jsou popsdny napi. zde [49]. Access token dava jeho drziteli
pristup k néjakym chranénym zdrojum. Tyto tokeny maji vétsinou dobu platnosti kratsi
(v rdmci dni) a nesou néjakd programatorem definovana data. Naproti tomu refresh tokeny
maji dlouhou dobu platnosti ( az v rdmci mésici ). Po vyprseni platnosti access tokenu je
refresh token zaslan na API, kde je ovéfena jeho validita a podpis a nasledné je vygenerovan
novy access token, ktery se pouziva dale. Konkrétni struktura access tokenu je ukazana na
obrazku 6.1. Refresh token obsahuje mnohem méné dat a to: Cas expirace, typ uzivatele
a jeho identifikator. Oba typy tokent jsou podepsdny algoritmem se zkratkou HS256, coz
je zkratka pro HMAC s pouzitim hashovaciho algoritmu SHA256. Toto Ize ovérit v hlavicce
zasilanych JW'T tokenti. Tyto podpisy jsou automaticky validovany s kazdym pozadavkem
na APIL

"exp": 1714497133,
"sub": "1",
"user": {
"email": "usergemail.com",
"name": "Tomas Krivanek",
"nickname": null,
"superAdmin": null,
"userType": "SMM",
"oauthId": "101529936149827049908",
"companyCreator": true

}

Obréazek 6.1: Data, kterad jsou zasilana v ¢asti payload JWT tokenu typu access.

Byly vyvinuty t¥i rtizné funkce pro validaci ptistupu k riiznym endpointtim. Tyto funkce
jsou navrzeny tak, aby odpovidaly riznym uzivatelskym opravnénim, coz znamena, ze kazdy
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endpoint mé pridélenou funkci podle toho, jaké kategorie uzivateld jej mohou vyuzivat.
Pokud je endpoint dostupny i pro neptihlasené uzivatele neni pouzita zadna funkce. K volani
funkci dochazi automaticky pred zahdjenim jakékoliv operace definované v ramci daného
endpointu. Integrace téchto funkci do jednotlivych endpointii je fesena pomoci techniky
dependency injection. K tomu vyuzivim typ Annotated, ktery mi umoznuje specifikovat,
kterd funkce mé byt v daném kontextu pouzita. V pripadé, ze dojde k selhani validace
tokenu, API reaguje vracenim chybového kédu 401 Unauthorized, coz uzivateli signalizuje,
ze pro pristup k pozadovanym datim nemd dostatecna opravnéni.

async def get_current_smm(
token: Annotated[str, Depends(oauth2_password_bearer)]
) — UserModel:
token: AccessToken = decode_access_token(token)
if token.user.userType % "SMM":
raise HTTPException(
status_code=status.HTTP_401_UNAUTHORIZED,
detail="You are not authorized to access this resource",
)

return UserModel(**token.user.model_dump(), id=token.sub)

smm_dependency = Annotated[UserModel, Depends(get_current_smm)] ~.

asmm_router.post("/change-profile-picture")

async def change_profile_picture(
user: smm_dependency,
DB: db_provider,
profile_picture: UploadFile

_, user_db = await selection_for_user_type(user.id, DB, "SMM")

Obréazek 6.2: Funkce, kterd je implementovana na vrchni poloviné obrazku, je pouzita pro
kontrolu zda ptihldSeny uzivatel je manazer. Na spodni poloviné lze vidét, jak je pouzita
dependency injection v jednom z endpointa aplikace.

6.1.1 Registrace a prihlaseni

Registrace je rozdélena na dva typy: registrace firmy a registrace tvurcu. Pii registraci tvurce
musi zadat tyto tdaje: Celé jméno, prezdivku, heslo, heslo pro kontrolu, e-mail a datum
narozeni. Jiz béhem zadavani do jednotlivych textovych poli jsou uzivatelé upozornéni,
jestlize zadaji néjaky nevalidni vstup, napr. prilis kratké jméno, prilis slabé heslo nebo
pokud jsou uzivatelé mladsi 18 let. Po zaslani téchto tidaji na API je zde zkontrolovano zda
jiz uzivatel s timto e-mailem v databézi existuje. Pokud ano, je navracen kéd 409 Conflict.
Jestlize konflikt nenastal je vytvofena nova entita Creator a ta je ulozena do databaze. Jesté
predtim je vygenerovan ndhodny Sestimistny kéd, ktery je po vytvoreni entity v databdzi
zaslan na zadany e-mail spole¢né s odkazem pro verifikaci e-mailu.

Po obdrzeni e-mailu a kliknuti na zaslany odkaz je uzivatel pfesmérovan na stranku,
kde kéd musi zadat. Jakmile zada spravny kéd, je jeho e-mail potvrzen a zaroven s timto je
uzivatel i prihlaSen — jsou mu vytvoreny jak refresh tak i access token. Access token je na
frontendu uchovavan pomoci lokalniho 1lozisté v prohlizeci a zaroven také pomoci stavového
skladu, ktery je naprogramovan pomoci knihovny Pinia. Lokalni dlozisté je pouzito kvuli
zachovani persistence pri opusténi webové aplikace. Tento access token je poté pouzivan pri
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kazdém pozadavku na API a to pomoci tzv. interceptoru knihovny Axios. Tyto interceptory
se daji pouzit dvéma zpisoby [8]- budto jsou voldny pred samotnym odeslanim pozadavku
na API nebo jsou volany pred prijetim odpovédi. Proto se tyto interceptory daji pouzit
pro automatické pripojeni access tokenu ke kazdému pozadavku. Tento interceptor je tedy
volan pred jakymkoliv odeslanim pozadavku.

Dalsim implementovany interceptor se spousti pii kazdém prijeti pozadavku. Pokud
vyprsi platnost platnost access tokenu je tieba zaslat refresh token na predem definovany
endpoint. JelikoZ jsou refresh tokeny ulozeny v tzv. http-only secure cookies', nenf mozné
ovérit zda-li vubec néjaky refresh token uzivatel mé, proto je tfeba pri kazdé prichozi
odpoveédi zkontrolovat zda-li nebyl navracen chybovy kéd 401 a az nasledné poté zazadat
0 novy access token pomoci refresh tokenu. Zdrojovy kéd tohoto interceptoru je ukazan na
obréazku 6.3.

const apiClient: AxiosInstance = axios.create({
baseURL: BASE_URL,
withCredentials: true,
headers: {
'Content-Type': 'application/json'
}
D)
apiClient.interceptors.response.use(
(response) => {
return response
}I
async (error: AxiosRefreshError) => {
const originalRequest: RetryAxiosRequestConfig = error.config
const errMessage = error?.response?.status

if (errMessage === 401 && !originalRequest._retry) {
if (originalRequest.url !== '/auth/refresh') {
originalRequest._retry = true
const userStore = useUserStore()
const newToken = await refreshAccessTokenFn() // Need to set the new token

if (newToken.error || !'newToken.data?.accessToken) {
return Promise.reject(error)
}
userStore.setUserAccessToken(newToken?.data?.accessToken)
return apiClient(originalRequest)
}
}

return Promise.reject(error)

Obréazek 6.3: Zdrojovy kod ukazuje pouziti interceptoru typu response v knihovné Axios.
Tento interceptor zaruci, ze pokud vyprsi access token je nasledné proveden pokus o ziskani
nového. Funkce refreshAccessTokenFn zaziddd API o novy a pokud skutecné API novy
access token poskytne, je na klientské strané aktualizovan access token ve stavovém skladu
a zaroven i v lokalnim tulozisti prohlizece. Zaroven tento interceptor zopakuje pozadavek,
ktery byl v minulosti zamitnut kvuli expiraci access tokenu.

!Cookie s atributem HttpOnly neni mozné ziskat skrze Javascriptovy atribut Document.cookie [41]. Je
tedy pouze zasilina s pozadavky na server, ale nelze ji nijak na klientské strané ziskat v Javascriptovém
kédu. Cookie s atributem Secure je zasilana pouze po Sifrovaném kandlu, tedy pouze pri pouziti protokolu
HTTPS.
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Registrace firmy je velmi podobna registraci uzivatele. Jsou pouze pozadoviany néjaké
informace navic — identifikacni ¢islo, jméno firmy a adresa. Zaroven jsou tedy potieba
i idaje o zakladajicim manazerovi, které jsou podobné, jako kdyz se registruje tvirce. Opét
je zde po registraci pouzit verifika¢ni kéd, ktery je zaslan na e-mail a nasledné je treba
e-mail potvrdit, jinak se uzivatel nemtze prihlasit. Oba typy uzivateli jsou po prihlaseni
presmeérovani do svého uctu.

Pro zamezeni pristupu na stranky, na které nema uzivatel pravo byl pouzit atribut be-
foreEnter pri definovani cest pomoci knihovny Vue-router. Tento atribut zapri¢ini, ze pred
pristupem na konkrétni stranku je spusténa funkce, kterd je specifikovana jako hodnota
tohoto atributu. Tim padem pred kazdym presmérovanim je mozné zkontrolovat typ uzi-
vatele, ktery je prihlaSen. Zaroven bylo tieba zvladst kontrolovat nejen typ uzivatele, ale
i jeho prava na urcité odpovédi z API. Tim je mySleno napt. pristup na stranku detailu
spolupréce jiného uzivatele — to je feSeno pomoci manuélniho presmérovani. Pokud uzivatel
rucné zadé do prohlizece URL adresu na obsah, ke kterému nema opravnéni, je vzdy pristup
kontrolovan skrze ptislusny API endpoint. V pripadé, ze API identifikuje uzivatele jako ne-
autorizovaného, vraci chybovy kéd "Unauthorized", a nasledné dojde k jeho pfesmérovani
na stranku pojmenovanou "Unauthorized", kterd mu oznamuje omezeni pristupu.

Odhléseni z aplikace probihd ve dvou krocich. Na strané API je v ramci procesu od-
hlaseni voldna metoda delete_ cookie s atributem refresh nad objektem response. Tato me-
toda je do téla endpointové funkce vlozena pomoci dependency injection. Diky tomu dojde
k smazani http-only cookie, kterd obsahuje refresh token. Na strané klienta jsou nasledné
vymazany veskeré informace o uzivateli ze stavového skladu Pinia a z lokalniho tlozisté je
odstranén access token, coz zajistuje kompletni odstranéni vsech identifikac¢nich dat uziva-
tele.

6.1.2 Vyuziti Google a Facebook OAuth

Uzivatelé majl moznost vyuzit prihlaseni i pres externi sluzby a to konkrétné pres Goo-
gle ¢i Facebook. V této kapitole se vénuji prevazné prihlaseni pres Google, ale prihlaseni
pres sluzbu Facebook je velice podobné. Grafické znazornéni priitbéhu je zobrazeno na ob-
razku 6.4. Prihlaseni probiha v nékolika krocich.

Pri prvnim kroku komunikuje uzivatelska strana pouze s danou prihlasovaci sluzbou.
Na klientské strané jsou vyuzity dodatecné knihovny. Pro prihlaSeni pres Google je pouzita
knihovna vue3-google-login?. Po kliknuti na tlacitko s ikonou Google je spusténa funkce
googleSdkLoaded, ktera uzivatele vyzve ke zvoleni tc¢tu pravé na platformé Google. To
provadi ve vyskakovacim okné mimo aplikaci. Zde uzivatel bud zvoli jiz ptihldSeny ticet nebo
se muze prihlasit k novému ¢tu pomoci e-mailové adresy a hesla. Po tispésném prihlaseni je
zavolana mnou definovana funkce googleLoginCallback, ktera provadi dalsi krok prihldseni.

Pokud byl predchozi krok pfihlaseni ispésny, tak sluzba Google poskytne uzivateli tzv.
code, ktery bude slouzit pro ovéreni uzivatele na backendu. Klientska strana, tedy tento kéd
zasila na ptislusny API endpoint, kde probihéd dalsi ovéfeni. Jakmile API prijme tato data,
je tfeba ovérit uzivatelem poskytnuty kod. Backend asynchronnim pozadavkem na sluzbu
OAuth2 od Googlu zasila pozadavek pro ovéreni kodu. Pokud je kéd spravny, je nésledné
navracen access token, ktery je dale pouzit pro ziskani dodate¢nych informaci o prihlasova-
ném uzivateli: predevsim e-mail a identifikator ze sluzby Oauth2. Tyto tidaje jsou nasledné
porovnany s uzivatelskym tc¢tem ulozenym v databazi. Pokud uzivatel jesté neni na sluzbé
registrovan, je o tomto informovana klientska strana a uZivatel je presmérovan na regis-

20dkaz na dokumentaci knihovny: https://devbaji.github.io/vue3-google-login/
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traci, kde musi doplnit dalsi potiebné informace (prezdivka, datum narozeni atd.). Pokud
je uzivatel registrovan je porovnéan identifikdtor Oauth2 s tim, ktery je uloZen u prislusné
entity v databézi. Pokud se tyto idaje shoduji je uzivatel jiz aspésné prihlasen, tzn. je mu
vygenerovan novy access a refresh token.

Aplikace Vue Google Oauth API Backend API

a googlelogin 1
® »

user credentials

user code
e mm e ]
user code

user info
Ll >
:

H get user from db
Access Token + Refresh token S

S Rt SETCRETPEREEEETEPEFLPTES

< Logged in

Obréazek 6.4: Sekvencni diagram na kterém je znazornén pribéh pfihlaseni pomoci Google
Oauth2 tak, jak je pouzit v aplikaci Content Cupid.

Prihlaseni pres Facebook funguje podobnym zptisobem az na dva rozdily. Po prihlaseni
pres Oauth sluzbu Facebooku je uzivateli rovnou vygenerovan access token, ktery je zaslan
na backend. Tento access token je opét ovéren i na strané backendu akorat zde neni potreba
provadét dva pozadavky na externi Oauth sluzbu, jelikoz Facebook poskytuje informace
o uzivateli jiz pri ovéreni access tokenu. Dalsi postup je ale obdobny jako u prihlaSeni pres
Google. Pro tento typ prihlaSeni je vyuzita knihovna fb-sdk-wrapper?

Aby byl backend schopen komunikovat s externimi sluzbami, musely byt vygenerovany
i autentizacni tdaje pro API. Tyto udaje byly vygenerovany na prislusnych webovych stran-
kéach téchto sluzeb. Pro Google je tfeba pri zasilani pozadavku specifikovat vygenerované
client_id a client_secret. Pro sluzbu poskytovanou Facebookem je treba specifikovat
app_id a app_secret.

6.2 Manipulace s cloudovym tlozistém

S cloudovym tlozistém primo komunikuji obé strany aplikace: jak backend tak i frontend.
Backend pro komunikaci vyuziva knihovnu Aioboto3 pomoci niz provadi nasledujici operace:

1. Nahréni souboru — v pripadé, Ze se jednd o malé soubory (napf. profilova fotografie),
klientska strana posila tyto soubory piimo na backend a odtud se soubory nahravaji
do cloudového tlozisteé.

2. Odstranéni souborii — pokud klientska strana zasle pozadavek na smazani souboru
(napf. tvirce chee smazat jeden ze svych propagacnich materidli), je ze serveru pro-

3Repozitaf knihovny https://github.com/erikhagreis/fb-sdk-wrapper
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vedena operace pomoci metody delete_object, ktera prijimé atributy: jméno bucketu
v cloudovém ulozisti a kli¢ souboru, ktery si uzivatel preje smazat.

3. Generovani pfedem podepsanych odkazi — jelikoz jsou vSechny objekty ulozené na
Amazon S3 soukromé, je zapotiebi mechanismus, ktery dovoli doc¢asny pristup k témto
objektim i béznym uzivatelim. Pro zajisténi tohoto typu pristupu slouzi predem po-
depsané odkazy [1]. V tomto piipadé API zasild pozadavek na Amazon S3 s zadosti
o vygenerovani tohoto predem podepsaného odkazu. V pozadavku se vzdy posilaji
autentizacni tdaje backendu a kli¢ k objektu, pro ktery je tfeba docasny pristup.
Vysledkem je odkaz pro stazeni ¢i nahrani objektu, ktery je platny pouze po spe-
cifikovanou dobu. Tyto odkazy se pouzivaji napii¢ celou platformou Content Cupid
kdekoliv, kde je treba umoznit pristup k objekttim ulozenym v cloudovém tlozisti na
klientské strané.

Pokud klientska strana potfebuje nahrat néjaky vétsi soubor napf. video, postupuje se
nasledovné (schéma tohoto typu nahravani je na obrazku 6.5):

1. Z klientské strany jsou na API zaslany informace o souborech — typ a jméno souboru.
Zde je vygenerovan tzv. predem podepsany odkaz pro nahrani a tyto odkazy jsou
zasldny zpét na klientskou stranu.

2. Nésledné klientska strana komunikuje a nahrava soubory piimo do cloudového tlozisté
Amazon S3.

3. Klientské strana potvrdi nahrani souborii na cloudové tlozisté pomoci dalstho poza-
davku na API, kde je vytvorena nova entita do tabulky creator_info_assets.

Voo App Backend AP

upload_file(file_name)

file_name, type

________________________________________________________
upload confirmation ﬂ
I ‘

Change according
DB object

file uploaded

Obréazek 6.5: Sekvencni diagram na kterém je znazornén prubéh nahravani velkych soubortu
na cloudové tlozisté Amazon S3.

P1i jakémkoliv nahrani se upravuje jméno souboru a vytvari se jeho kli¢. Tento KIi¢ je sice
prezentovan a ma tvar, jako cesta k souboru, ale v tomto cloudovém ulozisti je vzdy objekt
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uloZen pouze jako kli¢ a jeho hodnota, kde klicem je pravé jméno ve tvaru cesty k souboru
a hodnotou je soubor [1]. Néasledujici vycet tedy specifikuje tvar jmen jednotlivych soubort
pomoci cest uloZzenych na Amazon S3 bucketu:

e categories/ — obsahuje ikony kategorii, ty by sice mohli byt ulozeny piimo v kli-
entské aplikaci, ale jelikoz jeden z pozadavkl na systém byl, Ze by mélo byt mozné
v budoucnu kategorie upravovat, je tfeba zajistit moznost jednoduchého pridani ka-
tegorie do databéze i s jeji ikonou.

e collab_offers/ — tato slozka je dale ¢lenéna pomoci identifikatoru nabidky spolu-
prace a nasledné obsahuje podslozky: images/ a videos/, které obsahuji fotografie
a videa prirazené k urcité nabidce.

e collaborations/ — slozka uchovava veskeré soubory ke spolupraci. Podobné jako
predchozi slozka je déale Clenéna pomoci identifikdtoru probihajici spoluprace. Déle je
¢lenéna néasledovné

— {asset_id} —identifikdtor materidlu, ktery tvirce musi vytvorit. Téchto podslo-
zek je k jedné spolupréci pripsano vétsinou vice, jelikoz vétsina manazera béhem
jedné spoluprace specifikuje vice pozadovaného materialu

— invoice — v této slozce je ulozena faktura k dané spolupraci, pokud néjaka
existuje.

— support — vSechny pomocné soubory, které byly nahrany ke spolupraci.

e profile_assets/ — zde se uchovavaji propagacni materidly tvirci, které jsou zobra-
zeny na jejich profilu.

e profile_pics/ — v této slozce jsou uchovany profilové fotografie. Zde je slozka dale
Clenéna na profilové obrazky tvircti a manazeru.

I pres rozdéleni do podslozek se muze stat, ze by uzivatel chtél nahrat soubor pod
stejnym klicem. Proto je vzdy kli¢ generovan nasledovné:

1. Na zakladé typu souboru se urci cesta, kam je tfeba soubor ulozit,
2. dale je vypocten unikatni identifikdtor pomoci knihovny uuid,

3. na konec tohoto Tetézce je pripojeno skuteéné jméno souboru.

6.3 Systém pro tviirce

V této kapitole se vénuji klicovym funkcim systému, které jsou zasadni pro tviirce obsahu
v rémei platformy Content Cupid. Kapitola je rozdélena do dvou hlavnich sekei: Uprava
portfolia, Zadost o spolupréci. V kazdé z téchto sekei detailné popisuji jak praktické fun-
govani jednotlivych soucasti systému. Tyto dvé funkcionality jsou mimo vedeni spoluprace
zdsadni pro kazdého tvirce, ktery bude platformu pouzivat. Pro tvirce je duilezité prizpu-
sobeni jeho portfolia, jelikoz je to hlavni zdroj informaci o tvircich schopnostech na zédkladé
kterych budou manazeri vybirat tvirce pro jejich spoluprace. Dulezité je také aby systém
nabizel prehledné seznamy nabidek spolupraci, které jsou ¢lenény do kategorii. A posledni
dilezitou soucasti je zadost o spolupraci, ve které uzivatel bude schopen specifikovat, proc
pravé on by mél byt vybran pro konkrétni spolupraci.

61



Tviirce muze svlij profil prizptisobit hned nékolika zptsoby. V systému je tviirce schopen:
nastavit profilovy obrazek, odkazy na socidlni sité, popsat sviij profil textové a hlavné na
svij profil muze nahrat své propaga¢ni materialy (ukdzkova videa a fotografie). Vzhled uzi-
vatelského rozhrani profilu tvirce je na obrazku A.5 v prilohdch. Zména profilového obrazku
probiha ve dvou krocich. Nejprve uzivatel nahraje sviij novy profilovy obrazek a nasledné
potvrdi, Ze je s podobou spokojen (obrazky jsou totiZ zarovniny na stfed a ofiznuté do
kruhu). Pro nahrani soubort je prakticky vSude pouzita vicetucelova komponenta, ktera je
blize popsana v kapitole 6.6.

Dalsim zpusobem prizptisobeni profilu je nastaveni odkazii na socidlni sité. Kazdy tvirce
miuize specifikovat 4 odkazy — na svij Instagram, LinkedIn nebo TikTok tcet a jeden obecny.
Tento obecny vzesel z uzivatelského testovani, kdy jsem se dozveédél, ze spousta tvurcu by si
prala mit moznost presmérovat manazery na své vlastni webové stranky. Po pridani nového
odkazu uzivatel bud muze zkontrolovat, ze zadani adresa sméruje na spravnou webovou
stranku, nebo tento odkaz mulze smazat a vytvorit novy.

Tvirce by také mél napsat néco o sobé. Proto je pod zakladnimi tdaji prostor pro na-
pséni ¢ehokoliv, co konkrétniho tvirce napadne. Posledni zpiisob, jakym uzivatel mize své
portfolio upravit je poskytnuti svych reprezentativnich videi nebo fotografii. Kazdy tvtrce
mé narok na pridani az 4 videf a 4 fotografii (zdivodnéni tohoto omezeni je popséno v ka-
pitole 3.1). Tyto materidly muze ptidat po kliknuti na kartu se symbolem plus (Obr. 6.6).

Obrazek 6.6: Snimek, ktery je pofizen z ¢asti portfolia tviirce. Timto zptisobem jsou zob-
razena jednotliva videa a pokud uzivatel chce pridat dalsi mize tak ucinit po kliknuti na
kartu se symbolem plus.

Tvirce dale muze zasilat pozadavky na konkrétni nabidky spoluprace. Na hlavni strance
webové platformy je odkaz, ktery sméruje na kategorie. Po kliknuti na jednu z nich se
zobrazi nabidky spoluprice z této kategorie (uzivatelské rozhrani lze vidét v prilohdch na
obrazku A.3). Zde jsou vzdy zobrazeny nejdulezitéjsi informace o nabidce — jméno, typ
odmény a pripadna vyse odmény. Po kliknuti je zobrazen detail spoluprace, tak jak ho
specifikoval manazer (popsano v kapitole6.4.1). Zde muze ptihldseny tvirce poslat zddost
o tuto spolupraci podobnou formou jakoby posilal e-mail, tzn. specifikuje predmét a text
ZPravy.

6.4 Systém pro manazery socialnich siti

Uzivatelské rozhrani pro manazery socidlnich siti je vizudlné velmi podobné tomu pro
tvirce. Manazer ma vsak na vybér z nasledujicich podstranek na svém profilu: vase firma,
nabidky spolupraci, probihajici spoluprace a chat. V nasledujicich podkapitolach se vénuji
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tém nejdulezitéjsim soucastem, které platforma manazerovi nabizi. Nebudu zde tedy zmi-
niovat, jak probihd proces nahrévani profilovych fotografii firmy/manazera, jelikoz ten je
obdobny tomu na profilu tvtrce.

6.4.1 Tvorba nabidek spolupraci

Prvnim krokem k zapoceti spoluprace s konkrétnim tvircem je vytvoreni nabidky spolu-
prace. Na vytvareni téchto nabidek se manazer dostane na podstrance nabidky spolupraci
po kliknuti na tlac¢itko nova nabidka. Manazer je nasledné presmérovan do systému tvorby
nabidky. Vytvareni nabidky je rozdéleno do dvou vizualné oddélenych casti — v levé casti
se nachdzi obecné nastaveni a pravou tvoii podoba nabidky (uzivatelské rozhrani lze vidét
v prilohach na obrazku A.7).

Na levé strané manazer nastavuje: typ produktu, typ odmény, jestlize se jedna o placenou
spolupréaci, tak i vysi odmény, ddle pocet tvarcl, které na spolupraci hleda a nakonec
kategorie nabidky spoluprace. V pravé ¢asti Specifikuje nazev spoluprace a samotny text
nabidky. Zde ma moznost k nabidce pridat i multimedidlni obsah - fotografie, videa, ktera se
poté zobrazuji ve spodni ¢asti nabidky. Pri ulozeni této nabidky je obecné nastaveni ulozeno
do rela¢ni databaze a obsah textového editoru i se seznamem pfipojenych multimédii je
ulozen v databazi MongoDB. Samotny textovy editor je naprogramovan pomoci knihovny
Tiptap*. Tato knihovna slouzi pravé ke tvorbé takovychto textovych editorfi a zaroveti lze
jednoduse obsah zapsaného textu ulozit ve forméatu json a nasledné jej nacist zpét do editoru
Ci jej zobrazit béznému uzivateli.

Po ulozeni nabidky mtze manazer nabidku zvefejnit. Jakmile tak ucini, mohou tuto
nabidku tvirci nalézt v pifslusnych kategoriich a zasilat zadosti o tuto spolupréci. Zadosti
manazer vidi v prehledu svych nabidek — zde se mu ukazuje kolik zddosti dana nabidka
ma. Tyto nabidky mutze manazer prijmout ¢i odmitnout nebo mize zahajit chat s danym
tvarcem a blize se s nim seznamit. P¥i odmitnuti ma moznost specifikovat divod odmitnuti,
ale neméa povinnost toto pole vyplnit. Pri prijeti zadosti je zaloZzena nova spoluprice mezi
manazerem a tvurcem.

6.5 Systém vedeni spoluprace

K tomuto systému ma pristup jak manazer, tak tvirce, mezi kterymi byla zapocata spolu-
prace. Uzivatelské rozhrani (v pfilohdch na obréazku A.8) se déli na tfi sekce. V pravé ¢asti
je vzdy zobrazen chat s protistranou — to vyplynulo pifimo z pozadavkt od uzivatelu, jelikoz
je to nejpouzivanéjsi ¢ast. Tento chat je oddéleny a prislusi pouze k této spolupraci. V levé
horni ¢asti je navigacni lista, kterd prepind mezi podstrankami: informace o spolupraci,
smlouvy, podptrné soubory, odevzdavarna a faktura.

Podstranka informace o spolupraci nabizi manazerovi moznost sepsat podrobné za-
déani pozadovanych materidli. Je zde moznost specifikovat obecny popis celé spoluprace
(napr. kterych produkti se bude spoluprice tykat), ale také zde mohou specifikovat za-
déni jednotlivych pozadovanych materidlu. Pfi pridéni zvoli typ (video, fotografie, audio,
ostatni) a nasledné maji moznost zadat jejich predstavu o vysledném materialu. Velmi ¢asto
vSak manazeri nechdvaji prostor fantazii tviirce a nechaji vytvoreni materiadlu piimo na néj,
proto detailni zadani neni povinné. Z pohledu tvurce je tedy na této podstrance vidét, co
je jeho tkolem v ramci této spoluprace.

40Odkaz na dokumentaci: https://tiptap.dev/docs/editor/introduction
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Podstranky smlouvy slouzi pro sdileni smluv mezi obéma tcastniky spoluprace. Od
potencialnich uzivateld jsem zjistil, Ze je smlouva uzaviena vzdy jen jedna - budto smlouvu
zasila tvirce a podepisuje ji manazer nebo naopak. Proto je zde moznost nahrani jediného
souboru ve formatu PDF. Jakmile jeden z uzivateli do této sekce nahraje PDF se smlouvou,
protistrana si tuto smlouvu muze stahnout a nésledné nahrat jeji podepsanou kopii.

Dalsi podstranka podptrné soubory slouzi pro sdileni ¢ehokoliv, co se tyce spoluprace.
Zde uzivatelé nejsou vibec omezeni typem souboru ani ni¢im jinym, mohou zde nahravat
cokoliv. Protistrana si vzdy muze uloZené soubory stahnout a ten kdo soubory nahral je
muze také smazat.

Dalsi velice dulezitou podstrankou je odevzdavarna. Ta je rozdélena na tolik sekci, ko-
lik bylo specifikovano materialii na podstrance informace o spolupréci. Zde tvirci nahravaji
material, ktery jim byl zadan manazerem. Pokud se jedna o barterovou spolupraci jsou sou-
bory nahravany stejné, jak bylo popsano v kapitole 6.2. Ovsem pokud se jedna o placenou
spolupréci je treba videa jesté pred samotnym nahranim na cloudové tdlozisté dodatecné
zpracovat, proto se zde postupuje jinak. PTi zasilani videa ¢i fotografie se nezdda o pre-
dem podepsany odkaz ke cloudu, ale tyto soubory se nahravaji pres backend néasledujicim
zpusobem:

1. Klientska strana zasle soubor primo na backend server, ktery jej docasné ulozi kvuli
dalsimu zpracovani.

2. V databazi je poznaceno, ze probih4 proces pridavani vodoznaku do prijatého souboru.

3. Jelikoz proces pridavani vodoznaku do videa ¢i fotografie trva delsi dobu, je vyu-
7ito tzv. BackgroundTasks® z knihovny FastAPI. Do téchto BackgroundTasks je tedy
pridana funkce, ktera provede pridani vodoznaku budto do videa nebo do fotografie.

4. Server nasledné zasila odpovéd na piivodni pozadavek.
5. Systém dopocitd novy soubor (vytvoiri vodoznak a zhorsi kvalitu videa) a ulozi jej.

6. Nasledné oba soubory nahraje na cloudové ilozisté a ulozi jejich klice k prislusné
databazové entité.

7. V poslednim kroku smaze docasné soubory.

Pokud se tedy jednd o placenou spolupraci je dilezité, aby se k uzivateli s roli ma-
nazera nikdy nedostali zabéry v plné kvalité, proto jsou vzdy manazerovi zasilany pouze
materialy s vodoznakem. Jakmile tviirce nahraje soubor k zadani je manazerovi umoznéno
tento materidl budto zamitnout ¢i prijmout. Pri zamitnuti ma povinnost specifikovat divod
zamitnuti, kam manazeti vétsinou pisi, co by pottebovali zlepsit. Po ptijeti vSech materialu
spolupréce je tvirci zobrazeno tlacitko, kterym muze tvirce odemknout materidl v plné
kvalité a bez vodoznaku. Tento krok se u barterové spoluprace nemusi provadét, jelikoz zde
ma pristup k plivodnim materidlim manazer jiz od okamziku nahrani tvircem.

Na posledni podstrance faktura ma tvirce moznost nahrat fakturu za placenou spolu-
praci. Samoziejmeé ji ma moznost smazat a nahrat novou pripadné si ji mize pro kontrolu
stahnout. Manazer zde ma pouze moznost stahnuti faktury.

"BackgroundTasks (tlohy v pozadi) se pouzivaji, pokud je tieba aby server néco vypoéital az po zpraco-
van{ pozadavku [52].
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6.6 Viceucelové komponenty

Napric celou klientskou ¢asti aplikace se pouziva nékolik komponent opakované. V této kapi-
tole popisuji ty nejpouzivanéjsi a zaroven nejzajimavéjsi. Znovupouzitelnost téchto kompo-
nent spociva predevsim ve vyuziti tzv. props, tedy atribut, které lze predat od rodi¢ovského
elementu k synovskému. Déle také vyuzivaji tzv. emits, coz zajistuje komunikaci druhym
smérem

Nejpouzivanéjsi komponentou v celé aplikaci je komponenta ModalOverlay, kterd slouzi
pro potvrzeni néjaké uzivatelské akce, napr. zaslani zadosti o spolupraci, odstranéni souboru
z podpurnych soubort, odstranéni propaga¢niho materidlu tvirce (ndvrh této komponenty
je v prilohach na obrazku A.9). Tato komponenta mé nastavitelny: nadpis, popis, typ, text
zobrazeny v potvrzujicim i v zamitacim tlacitku a nakonec atribut, ktery specifikuje zda-li
ma zablokovano zavieni potvrzeni po kliknuti na potvrzovaci tlacitko. Diky témto atribu-
tim je tato komponenta plné nastavitelna. Jeji pouziti je zobrazeno na obrazku 6.7. Na
tomto obrazku lze i vidét pouziti jiz zminénych tzv. emits, které se ke komponenté prirazuji
pomoci znaku zavinidce. Komponenta prakticky vytvori udalost, na kterou si rodicovska
komponenta vytvori nasloucha¢. Po vypusténi této udélosti je spusténa funkce specifiko-
vand jako hodnota tohoto naslouchace. Diky této technice je tedy jednoduché specifikovat
libovolnou funkcionalitu a u této komponenty je to pouzito na spusténi urcité funkce po
kliknuti na tlac¢itko zaviit ¢i potvrdit.

<ModalOverlay
v-if="deleting"
type="delete"
header-text="Opravdu chcete tuto
NI o dullodstran by Opravdu chcete tuto nabidku
description="Po smazanli nebude .
mozné tuto nabidku odstranit?
nijak obnovit a bude

"
nadobro ztracena. Po smazdni nebude mozné tuto nabidku nijak obnovit a bude
confirm-text="Smazat" nadobro ztracena

@close-modal="deleting = false"
@confirm-modal="handleDelete"

zovit m

Obrazek 6.7: Vlevo je zobrazeno pouziti komponenty ModalOverlay ve zdrojovém kédu
a vpravo je zobrazeno, co tento kod produkuje na webové strance.

Dalsi ¢asto pouzivand komponenta je FileDropDown (obr. 6.8). Ta je pouzita pro na-
hravani soubort jak uz na backend aplikace ¢i do cloudového tlozisté. Tato komponenta
slouzi jak k samotnému zvoleni souborti, tak i zaroven ukazuje prehled o aktualné zvolenych
souborech. Komponenta je nastavitelnd diky néasledujicim atributtm:

e header — specifikuje text hlavniho titulku,

o fileTypes — povolené koncovky soubort, které ma komponenta prijimat (interné se
prekladaji na skutecné typy, napt. [’ .pdf’], je prelozeno na skutec¢ny typ, ktery ma
nahrany sobory, tedy: [’application/pdf’]),

e maxCount — maximalni pocet nahravanych soubori,

e showProgress — specifikuje zda ma komponenta ukazovat priibéh nahravani,
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Pridejte video Pridejte video
v, kv, webm i, mkv, webm

<FileDropDown
v-if="addingvideo"
header="Pridejte video" - -
:file-types="VIDEO_TYPES"

R Pretdhnete soubory nebo sem Pretdhnate soubory nebo sem
:multiple="true" Kiknate a vyberte e Kiknéte a vyberte je
:buttonText=""'Nahrat'"

:maxCount="MAX_ASSETS - props.assets.length"
v-model="newVideos"

:show-progress="true" a Previewd a previews
dclose="addingVideo = false" a previews a previews
@upload="() = handleUpload('VIDEO')" -

Nahrané soubory Nahrané soubory

[ J
1
2
3
4
5
6
7
8
9

B e
N R

/>

Obrézek 6.8: A) Pouziti komponenty FileDropDown ve zdrojovém kédu, B) komponenta
v uzivatelském rozhrani aplikace, C) komponenta béhem spusténi nahrédvani soubori.

Dale je zde pouzita direktiva v-model, kterd automaticky synchronizuje stavovou pro-
ménnou. V tomto pripadé je to seznam soubortu, které nasledné budou nahrany na libo-
volnou adresu. Stejné jako v predchozi komponenté jsou zde naslouchace pro potvrzeni
a zamitnuti akce. Pii zobrazeni nahravani je vyuzito pridanych atributi k vestavénému da-
tovému typu File: uploading, progress. Pri zapoceti nahravani souboru je nastaven atribut
uploading na true a déle se postupné aktualizuje hodnota progress, ktera nabyva hodnot
od 0 do 100. Pro ziskani informace o priibéhu nahravani je pouzit atribut konfigurac¢niho
objektu, ktery prijma metoda put knihovny axios (zdrojovy kéd obecné funkce pro nahréni
souboru je na obr. 6.9).

1 static async uploadFileWithProgress(
2 file: File,
3 presignedUrl: string,
4 onUploadProgress: (progress: Number) => void
5 ): Promise<ServiceOutput<undefined>> {
6 try {
7 const response = await axios.put(presignedurl, file, {
8 headers: {
'Content-Type': 'multipart/form-data’

b

onUploadProgress: (event: AxiosProgressEvent) => {
if (levent.progress || levent.total) return 0
const progress = Math.round((event.loaded * 100) / event.total)
onUploadProgress(progress)

}
b
return { error: response.status !== 200 }
} catch (error: any) {
return handleError(error, [])

}

Obréazek 6.9: Zdrojovy kéd metody, kterd nahrava soubor na zadanou url adresu. Pfi na-
hravani souboru lze specifikovat funkci unUploadProgress v parametru metody, ktera in-
formuje o celkovém prubéhu nahravani v procentech. Diky této funkci Ize aktualizovat stav
nahravan ve stavové proménné a tim padem i v uzivatelském rozhrani.

I kdyz se nejedna o komponentu, velmi ¢asto pouzitym prvkem byly tzv. TopNotificati-
ons. Tento prvek slouzil pro informovani uzivatele o tispéchu ¢i netdspéchu néjaké operace.
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TopNotification.show( TopNotification.show(
'Demonstrace chybové top notifikace', 'Demonstrace (spésné top notifikace',
‘error’, 'success’', r,

2 @ @ @ 2 0 @ @ Demonstrt:tgfgkusp &5né top )1
)
Obrazek 6.10: Ukézka pouziti ttidy TopNotification a jeji metody show.

Nejedné se o komponentu napsanou ve Vue nybrz o funkci napsanou v jazyce Typescript.
Timto stylem byl tento prvek naprogramovan, kvili pohodlnéjsimu zptsobu pouziti — tyto
notifikace se totiz objevi ihned po zavolani metody show. Ta prijima tii parametry: text
zpravy, typ zpravy (zda se jedné o tspéch ¢i chybu) a nepovinny atribut, ktery specifikuje
délku zobrazeni notifikace v milisekundach. Je dilezité podotknout, ze tento typ notifikaci
se lisi od téch, které jsou popsany v kapitole 6.7, jelikoz TopNotifications, nejsou nikde
perzistentné ulozeny — pouze se zobrazi ve vrchni ¢asti obrazovky a po uréitém case zmizi.

Dalsimi dtlezitymi komponentami jsou AmazonImage a AmazonVideo, které slouzi pro
zobrazeni fotografie ¢i videa na webové strance z cloudového ulozisté Amazon S3. Jelikoz
predem podepsané odkazy propujcuji pristup pouze na omezenou dobu, muize se stat, ze je
na strance zazadano o objekt s jiz proslym predem podepsanym odkazem. Proto v téchto
komponentéch je implementovan mechanismus, ktery pti vyprseni ptistupu, zazadéd backend
o novy odkaz.

Dalsi komponenty, které jsou pouzity napii¢ celou aplikaci jsou napf.:

e AsyncIcon — podobny jako AmazonImage a AmazonVideo, ale tento prvek je pouzit
pro nac¢teni SVG ikon. Zde je pouzita direktiva v-html, aby bylo mozné dodatecné
stylovat danou ikonu (napf. nastavovat atribut fill).

e TopNavbar — Navigacni lista, kterd se zobrazuje na domovské strance, na stréance
kategorii a na seznamu nabidek spolupraci.

e LocalLoader — Tato komponenta zobrazi nacitaci animaci na urc¢itém misté.

e FullscreenLoader — Oproti predchozi komponenté, je tato pouzita pro prekresleni
celého uzivatelského rozhranni a zobrazeni nacitani pres celou uzivatelovu obrazovku

e StyledInput — Prvek input s definovanymi styly

e StyledTextarea — Prvek textarea s definovanymi styly

6.7 Chat a notifikace

Velmi dulezitou soucédsti platformy je moznost zasilani zprav, kterd je zde reSena pomoci
zivého chatu A.6. Chat lze na platformé najit na dvou mistech — primo na profilu uzivatele
nebo v systému vedeni spoluprace. Na obou mistech je pouzita stejnd komponenta. To jak
jsou chaty ulozeny bylo popsano v kapitole 4.3, kazdopddné ptripomenu, zZe jsou ulozeny
v nerela¢ni databizi MongoDB, aby byla zarucena persistence dat. Na ulozeni ¢i zobrazeni
neni nic neobvyklého. Pri posilani zpravy je vlozen novy objekt do pole zprav — je ji pripsano
poradové ¢islo jako identifikdtor a pokud by uzivatel na druhé strané komunikace obnovil
stranku, zprava by se mu zobrazila.

Pro to, aby bylo mozné zivé aktualizovat obsah stranky protistrany bylo potfeba navazat
spojeni pfes protokol WebSocket. K tomu byla pouzita knihovna Socket.io, jak v jazyce
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Python tak i v jazyce JavaScript. Tato knihovna poskytuje moznost jak navazat komunikaci
mezi klientem a serverem, kterd je oboustrannd, zalozend na udalostech a také rychla [64].
Na klientské strané je pripojeni udrzovani pomoci globdlniho stavového skladu Pinia a diky
tomu je jednoduché odkudkoliv pfidavat naslouchace a tim padem ovliviiovat lokdlni stavy
komponent. Po pripojeni klientské strany k serveru je zaslan access token, ktery je na
serveru ovéren a poté je uzivatel ulozen do slovniku vSech aktudlné pripojenych uzivateli.
Zde je ulozen i se svym SID, které se v knihovné Socket.io pouziva pro smérovani udalosti.
Po tomto pripojeni ma tedy server moznost kdykoliv vypustit udalost, na kterou bude
reagovat naslouchac¢ na klientské strané.
Proces odeslani a prijeti zpravy probihé nasledujicim zptisobem:

1. Odesilatel — Zasila zpravu pomoci HT'TP pozadavku POST ve kterém je specifikovano:
od koho zprava je, komu se mé zobrazit, obsah zpravy a c¢as odeslani.

2. Server — prijme tento pozadavek a ulozi tuto zpravu do databdze MongoDB a zaroven
vytvori notifikaci o nové zpravé pro adresita.

3. Server — jestlize adresat neni v aktualné prihlasenych uzivatelich pres Socket.io, server
pouze potvrdi odeslani zpravy odesilateli.

4. Server — jestlize adresat je pripojeny pomoci Socket.io, server vypusti udalost chat
a notification a sméruje je adresidtovi pomoci jeho SID.

5. Adresat — pokud adresat neni na strance s chaty, reaguje pouze na prichozi notifikaci.

6. Adresat — pokud je na strance s chaty, zachyti udalost chat a pokud mé adresat aktu-
alné otevieny chat s odesilatelem, je mu ihned zprava zobrazena. Jinak je tato zprava
priddna do levé ¢asti (aktualizovan pocet nepfectenych zprav v levé ¢ésti uzivatelského
rozhrani).

Notifikace funguji obdobnym zptsobem: na klientské strané je registrovan naslouchac
udalosti notifications a pri prijeti nové notifikace je zobrazena v levém dolnim rohu
obrazovky. Pokud na ni uzivatel neklikne, Ize ji nalézt pod ikonou zvonecku na uzivatelském
profilu (notifikace lze vidét v prilohdch na obrdzku A.5). Diky atributu, ktery urcuje typ
notifikace a atributu additional_info je mozné uzivatele nasmérovat pfimo na misto,
odkud notifikace pochézi.
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Kapitola 7

Testovani

Testovani bylo rozdéleno do dvou casti: testovani API a testovani uzivatelského rozhrani
s uzivateli. V nasledujicich podkapitolach popisuji, jak jsem oba tyto typy testovani provadél
a co jsem k testovani vyuzil.

7.1 Testovani API

Testovani spravného fungovani API bylo provedeno pomoci jednotkovych testi. Tyto testy
jsou napsany za pomoci knihovny pytest a také knihovny requests, ktera slouzi pro zasilani
HTTP pozadavki. Celkové je pomoci knihovny pytest pri spusténi provedeno 283 testi,
které ovéruji funkénost vsech endpointi, které jsou na API dostupné. Pokud se nejednd
o endpoint, ktery je vefejné dostupny ma vzdy test nésledujici strukturu:

1. Testovani zda-li je uzivateli, ktery neni prihlasen, odepien pristup a je mu navracen
HTTP stavovy kéd 401.

2. Testovani zda-li uzivateli s jinou roli je také odepren pristup a navracen HTTP stavovy
kéd 401.

3. Testovani zda-li uzivatel se stejnou roli nema piistup ke zdrojim jiného uzivatele. Zde
se stavovy kéd miize lisit dle endpointu, ale vétsinou se jedna o stavové koédy 401, 403
¢i 404.

4. Testovani jestli je navracen spravny stavovy kéd pii chybném tvaru dat (neexistujici
identifikatory v databézi atd.).

5. Testovani spravného fungovani pii zaslani vSech potfebnych dat ve spravném tvaru.

Prakticky kazdy endpoint mé testy napsané v samostatném souboru. Vyjimky tvoii
zejména endpointy, které jsou tésné spjaté. To jsou napriklad ty, které slouzi pro nahrani
néjakého souboru do cloudu — generovani predem podepsanych odkazu a nasledné potvrzeni
nahrani se musi testovat zaroven. Déle jsou tyto soubory ¢lenény do slozek, které jsou po-
jmenovany stejné, jako soubor, ktery obsahuje implementaci samotnych testovanych funkci.
Vsechny tyto slozky jsou poté seskupeny do slozky testing.

Pomoci skriptu tester.py jsou nasledné vsechny tyto testy spustény a zaroven Py-
Test nacte i konfiguracni soubor conftest.py, ve kterém jsou dalsi potfebné funkce pro
testovani. Jsou zde naprogramovany tzv. fixtures [29]. Tato technika umoznuje do jednot-
livych test opakované vkladat jakykoliv kontext — napr. preddefinovat data v databazi,
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1 apytest.fixture(scope="session")

2 def login_creator(verified_creator):
data = {

"email": verified_creator.email,
"password": "abc123ABC!",

response = requests.post("http://localhost:8000/api/auth/login", json=data)
assert response.status_code == 200

9 tokens = response.json()

10 cookies = response.cookies

11

12 return LoggedInRequests(tokens["accessToken"], cookies, user=tokens.get("user"))

3
/A
5
6 }
7
8

Obrazek 7.1: Zdrojovy kéd jedné z pouzitych fixtures béhem testovani API. Fixture je
pouzita pro zasilani pozadavkd pod uzivatelem s roli tvirce. Zde je také vidét, ze v para-
metrech je specifikovana jina fixture, ktera pred spusténim této, vytvori uzivatele a vlozi jej
do databaze. Nasledné je tedy uzivatel prihlasen pomoci e-mailu a hesla. Fixture poskytuje
objekt tfidy LoggedInRequests, kterd poskytuje zakladni HTTP metody pro komunikaci
s pridélenym access a refresh tokenem.

prihlaseni uzivatele atd. Priklad fixture, kterd do jednotlivych testu pridava kontext pri-
hlaseného tvirce, je zobrazena na obrazku 7.1. Na obrazku lze také vidét, ze fixtures se
daji vkladdat nejen do testu, ale i do dalSich fixtures. Zde je to naptiklad pouzito k tomu,
ze pred prihlasenim uzivatele je vytvoTen jiz verifikovany ucet tvirce, ke kterému se na-
sledné funkce login_creator ptihldsi pomoci HT'TP pozadavku s prihlasovacimi idaji. Pak
jsou z odpovédi vyuzity data o uzivateli, access a refresh token, které jsou predany tridé
LoggedInRequests. Tim je vytvofen novy objekt této tridy, kterd implementuje standardni
HTTP metody — pouze k pozadavkiim vzdy pridava jiz zminéné tokeny.

Kontext se pomoci fixtures muize tvorit v zavislosti na parametru scope, ktery definuje
kdy mé byt kontext vytvoren a kdy ma byt provedeno tzv. ¢isténi kontextu, angl. cleanup
(napf. odstranéni prihldSeného uzivatele). Uvadim zde pro priklad tfi moznosti pouziti
parametru scope:

1. scope=’function’ — kontext se tvori na zacatku kazdého jednotkového testu a na
konci néj je proveden cleanup,

2. scope=’class’ — kontext je tvofen pro kazdou t¥idu testi,

3. scope=’session’ — kontext se tvori pri spusténi testi a cleanup je provede az po
dokonceni vsech testii.

Napt. pro tvorbu prihldsenych uzivateld byla pouzita hodnota atributu scope=’session’,
ale pro vétsinu dalsich testti bylo potreba tvorit kontext pro kazdy text zvlast, aby byla
zachovana nezavislost jednotlivych testi.
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7.2 Testovani uzivatelského rozhrani

V minulé kapitole bylo popsano testovani API pomoci jednotkovych testi. Tato kapitola
popisuje, jak byla aplikace testovana s potencidlnimi uzivateli aplikace, od kterych jsem
puvodné sesbiral i pozadavky na tuto aplikaci. Testovani probihalo ze dvou dtvodu:

e Testovani pouzitelnosti — tento typ testovani slouzi pro ovéreni, ze uzivatelské
rozhrani je pro uzivatele intuitivni a atraktivni.

e Ovéreni fungovani frontendu — zaroven pii testovani pouzitelnosti aplikace je
zkoumano, ze aplikace i na klientské strané funguje spravné.

Testovani aplikace jsem provadél jak v pribéhu implementace, tak i v kone¢né fazi. V pri-
béhu implementace byl predevsim kladen duraz na prehlednost uzivatelského rozhrani, tedy
neslo o klasické testovani, spise se jednalo o zpétnou vazbu, kterd byla nutna pro navrzeni
prehledného uzivatelského rozhrani. Rozdil mezi ptivodné navrzenym a findlnim uzivatel-
skym rozhranim je zobrazen na obrazku 7.2.

Testovani pouzitelnosti bylo inspirovdno knihou Steva Kruga [36], kterd vysvétluje dule-
Zitost, principy a zpusob vedeni tohoto testovani. K této knize je také spousta prikladnych
material@t dostupnych online!, mezi kterymi jsou dostupné napi. testovaci scénaf, vzor sou-
hlasu s nahravanim sezeni atd. Toto testovani je zalozeno na pozorovani uzivatelii s novym
uzivatelskym rozhranim a je kladen diraz na popis aplikace o¢ima uzivatele. Béhem tes-
tovani uzivatelé popisuji jak se systémem interaguji a zduvodnuji pro¢ délaji urcité kroky.
Béhem sezeni je porizovan audio zadznam rozhovoru a video zdznam obrazovky, na které je
provadéno testovani aplikace. Uzivatelé pri testovani maji k dispozici vzorové vstupy, aby
se neztracel ¢as napr. vymyslenim nabidky spoluprice nebo vybiranim profilového obrazku
— ty maji béhem testovani pripravené.

Testovani pouzitelnosti aplikace Content Cupid probihalo ve 4 krocich:

1. Sezndmeni s pribéhem testovani — v této fazi bylo uzivateli vysvétleno, jak testovani
probiha. Je sezndmen s principem testovani a co se od néj ocekava. Pravé zde bylo
uzivatelum vysvétleno, ze by méli popisovat, co, kde ve webové aplikaci provadéji
a proc se k tomu rozhodli.

2. Stru¢ny popis aplikace — i kdyz uzivatelé byli pfedem sezndmeni s ucelem aplikace,
bylo dtlezité jim kratce nastinit co tato webova aplikace prinasi a k ¢emu bude pou-
Zita.

3. Provedeni testovaciho scénaie/u — zde jiz probihalo samostatné testovani aplikace.

4. Zhodnoceni, otazky, pripominky — uzivatelé po testovani jesté mohly klast otazky ¢i
rci pripominky k uzivatelskému rozhrani. Zde méli prostor specifikovat napr. ndpady
na zlepseni aplikace a funkcénosti.

Hlavni casti testovani je tedy krok cislo 3, kde uzivatel provadi akce, které jsou specifi-
kovany testovacim scénafem (piiklady testovacich scénai jsou v priloze B). Pro prehledné
zobrazeni téchto scénari, byla navrzena i samostatna jednoduchd webova stranka, kterd na
zakladé popisu v souboru ve formatu JSON, vygeneruje prehledny seznam cinnosti. Tento
seznam byl nasledné pouzit béhem testovani jako opora.

https://sensible.com/download-files/
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Obrazek 7.2: Rozdil mezi puvodnim névrhem uzivatelského rozhrani (obrazek A) a findlnim

sluzba

2 Zvolte typ odmeény

Barter Penézita
3 Vyse odmény
2999 Ména V

4 Zvolte typ odmeny

|234°Vhe

5 Vyberte kategorie nabidky

6 Detailné popiste spolupraci

Nazev nabidky spoluprdce

B I = H H H

Nadpis 1

Nadpis 2

Nadpis 3

Normdini text
Zvgraznény text

Text napsany kurzivou

« seznam
« seznam

Odkaz

navrhem uzivatelského rozhrani (obrazek B).
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Aplikace byla opakované testovana 5 tvirci a 2 manazery socidlnich siti. Kazdy z uzi-
vateli provadél nékolik testovacich scénait, které se tykali jeho role v systému. S témito
uzivateli bylo testovani vedeno pii osobnim setkani nebo online pomoci videohovoru a sdi-
leni obrazovky. Jednotlivé tkoly jsem jim sdélil a nalezené nedostatky systému jsem si
zapisoval. Diky zdznamu obrazovky jsem mohl dale analyzovat nedostatky, které se tykali
napt. rozlozeni tlac¢itek na jednotlivych strankach. Pred kazdym testovanim byl systém na-
plnén daty tak, aby systém nepusobil prazdné — bylo vytvoreno nékolik uzivateli s ruznymi
rolemi, dale nékolik nabidek spolupraci nebo také zddosti na tyto nabidky.

7.3 Vysledky testovani

Béhem testovani API byla odhalena spousta nedostatkt. Vétsina z nich se tykala pouze
okrajovych podminek, ale nasly se i takové chyby, které velmi narusovali prava uzivatelu.
Tyto chyby vzesli ze skutec¢nosti, ze jsem zaroven implementoval jak backend tak frontend.
Na frontendu aplikace je takovéto naruseni prakticky nemozné, jelikoz zde uzivatel nema
moznost specifikovat presné parametry pozadavku. Pokud by ale tto¢nik manualné spe-
cifikoval presny HTTP pozadavek, mohl by vyuzit nékterych slabin, které se mi béhem
testovani podafilo objevit. Uvadim nékolik chyb, které byly objeveny béhem testovani API
a nasledné opraveny:

e O zadosti tviirce mohl rozhodovat i manazer, ktery nevytvotil nabidku,
e tvirci méli moznost zadat i o nezverejnéné nabidky,

o prinacteni detailu nabidky se v odpovédi na pozadavek zasilali i informaci o zddostech
jinych tvired,

e pri na¢itani novych zprav z chatu byla odhalena chyba, kdy pii specifikovani spatného
identifikatoru zpravy aplikace spadla.

Béhem testovani uzivatelského rozhrani byl nalezen nedostatek hned v pocatku vyvoje.
Tento nedostatek jiz byl zminén drive a vedl k prepracovani designu. Prvnim davodem
prepracovani uzivatelského rozhrani byly Spatné zvolené barvy, které uzivateliim nepftipo-
minali prostredi socidlnich siti — proto bylo nasledné zvoleno barevné schéma zalozené na
domovské strance svého profilu byly prehlceni informacemi — jelikoz se zde objevovali rizné
sekce aplikace do jedné. Kvuli tomu byla aplikace rozélenéna na vice podstranek. A po-
slednim divodem byla kombinace dvou predchozich. Kombinace hnédych odstinti a velkého
mnozstvi informaci na jedné strance dala za vysledek, ze uzivatelé ¢asto nevédéli, kde se co
v aplikaci nachazi a kde by jejich pozadovanou funkci hledali.

Béhem testil pouzitelnosti byli objeveny nasledujici nedostatky a chyby:

N

informacemi v konfiguraci souboru,

e pri zadani spravného koédu pfi verifikaci actu byl uzivatel presmérovan na stranku
"Unauthorized", kvili prehozeni operaci — aktualizovani stavové proménné a presmeé-
rovani,

e po prihlaseni do uc¢tu se nedokoncilo nacitani propagacnich materialt tvirce — pro
tato data je totiz potifeba separatni pozadavek na API a pii prihlaseni se neposilal
identifikator tvirce, ktery tento pozadavek potiebuje jako parametr,
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e pri nezadani ndzvu nabidky spoluprace nebyla ukazovana chybova hlaska,

o pri kliknuti na notifikaci, ktera uzivateli oznamovala prijeti jeho zddosti o spolupraci,
nebyl presmérovan na konkrétni stranku. To bylo zapfi¢inéno Spatnym pojmenovanim
atributu v databazi MongoDB,

o pri kliknuti na notifikaci, kterd odkazovala na stranku, kde se jiz uzivatel nachazel,
nedoslo k nacteni novych udaji z databaze. Napr. pokud manazer jiz byl v systému
vedeni spoluprace s tvircem a tento tvirce nahral néjaky material. Manazer byl sice
presmérovan na spravnou sekci systému vedeni spoluprace, ale nahrany material se
nezobrazil — to bylo opraveno dodateénym dotazem na API, pri obdrzeni notifikace,

e dalsi zménou bylo smazani moznosti upravit externi odkaz na profilu tvurce, jelikoz
vsichni uzivatelé u testovani této funkcionality nepouzili moznost upravit externi od-
kaz, ale smazali jej a pridali novy. Tlac¢itko upravit by pak bylo zbytecné a prekazelo
by,

« mnoho uzivatelu také zmatli vstupy pii registraci, kdy prvni vstupni pole slouzilo pro
celé jméno a druhé pro prezdivku — uzivatelé sami od sebe predpokladali, ze krestni
jméno a prijmeni bude v kolonkach zvlast a tak své kifestni jméno psali do pole pro
celé jméno a prijmeni psali do pole pro prezdivku. Této chybé je nyni predchazeno
tim, Ze misto vstupniho pole pro celé jméno je pfi registraci pozadovano kiestni jméno
a prijmeni zvlast.

e Béhem nahravani profilové fotografie byli uzivatelé zmateni a ¢ekali na nahrani foto-
grafie i kdyz méli spravné prejit na dalsi krok, kde profilovou fotografii potvrdi. To
bylo zptsobeno tim, ze i pii nahravani profilové fotografie se pod jménem nahréava-
ného souboru zobrazoval prostor pro zobrazeni pribéhu nahravani. Jakmile se tento
prvek odstranil, uzivatelé jiz prechazeli na dalsi krok sami.

o Tvirci také pri prohledavani nabidek spolupraci chtéli vyhledavat podle nazvu firmy —
to bylo po testovani pridano.

Vsechny nalezené chyby, jak béhem testovani API, tak béhem testovani s uzivateli byli
nésledné opraveny a znovu otestovany. Z findlniho testovani pouzitelnosti webové aplikace
vzeslo i nékolik novych napadi na rozsifeni aplikace, které budou popsany v nasledujici
kapitole.
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Kapitola 8

Budouci rozsireni systému

I kdyz aplikace aplikace spliuje vsechny uzivatelské pozadavky, tak jiz béhem testovani
béhem implementace a i pri findlnim testovani byla navrzena mozné rozsiteni platformy.
Webova aplikace i po odevzdani této prace bude déle iterativné zlepsovana a obohacena
o dalsi funkcionality zminéné v této kapitole.

Prvni funkcionalitou, kterd byla navrzena byla moznost manazert kontaktovat primo
urc¢ité tviurce. Pokud by manazer mél prehled o profilech tviurci mohl by si vybrat kon-
krétniho z nich a pomoci chatu jej kontaktovat. Po vzajemné domluvé by mohl manazer
specifikovat detaily nové spoluprace a odstartovat ji jen na zdkladé komunikace s konkrétnim
tvircem bez pouziti nabidek spolupréice. Dalsim rozsitenim by mohlo byt i zadost opa¢nym
smérem — tedy manazefi by méli moznost pouze zvolit, ze jejich firma hleda nové tvirce,
ale nespecifikovali by konkrétni nabidku. Tvtrci by pak mohli konkrétni firmu a manazera
kontaktovat pfimo a domluvit se na vzajemné spolupraci.

Vzéjemnd domluva se tyka i ¢astky, kterou za danou spolupraci tvirci obdrzi. Dalsim
budoucim rozsitenim aplikace by tedy byla moznost specifikovat odménu dohodou — tedy
tviarce by se s manazerem na cené domluvili. Manazer by pfi specifikaci nabidky spoluprace
zvolil moznost placené spoluprace, ale specifikoval by napr. rozpocet, ktery ma k dispozici
nebo by nespecifikoval vibec nic a cena by tak zavisela pouze na dohodé s konkrétnim
tvarcem.

Dalsf rozsfient se tyka také spolupraci. Casto se stava, ze jeden tviirce vytvaii materidly
pro jednu firmu opakované (napt. kazdy mésic poskytuje firmé 3 videa). V systému by méla
byt moznost ¥idit i takovéto formy dlouhodobé spoluprace. Zde by se dal vyuzit jiz stavajici
systém vedeni spolupraci, pouze by zde manazer mél moznost napr. zacit novou spolupraci
na zakladé stévajici nebo by mohl nastavit v jakych intervalech by se méla spoluprace
opakovat (napr. kazdy meésic).

Tvirci i firmy by méli mit také moznost vzajemné se hodnotit. Na této funkcionalité se
jiz. pracuje (byla zakomponovana do navrhu uzivatelského rozhrani i do navrhu databazo-
vého schématu). Tvurci by mohli po dokonceni spoluprice firmu ohodnotit a popsat napf.
rychlost komunikace, pocet pozadovanych oprav poskytnutych materidlu atd. Manazefi by
zase mohli hodnotit poskytnuté materialy, jak byli spokojeni s vysledky spoluprace a napr.
jak dlouho tvtrce pozadované materidly tvoril.

Dalsim velmi dilezitym rozsifenim webové aplikace by spocivalo v pridani administrac-
niho systému, jelikoz ten v aplikaci implementovan neni. Administratori by zde méli prehled
o registrovanych uzivatelich, nabidkach spolupraci i jejich prabéhu. Méli by moznost dohli-
zet na cely systém — blokovat uzivatele, kteri porusuji pravidla platformy atd. Dale by zde
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méla byt moznost i dodatecné potvrdit tvirce na zakladé jeho poskytnutych materialt —
zvysila by se tak uroven profesionality tvircd, kteri by platformu pouzivali.

Dalsim technickym vylepsenim aplikace by urcité bylo Sifrovani zprav, které si mezi
sebou zasilaji uzivatelé prostfednictvim chatu. Zpravy se v soucasné verzi aplikace ukladaji
v MongoDB v oteviené podobé, coz neni idedlni vici diivérnosti uzivateld.

Poslednim navrzenym rozsifenim by byla mobilni aplikace na opera¢ni systémy Apple
iOS a Android. Tato mobilni aplikace by byla spiSe zaméfend na tvirce, jelikoz manazefi
ve vétsiné pripada pracuji na pocitaci. Mobilni aplikace by tak tvirctim usnadnila hledani
spolupraci i jejich samostatny pribéh. Méli by zde, stejné jako ve webové aplikaci prehled
o nabidkach spolupraci a mohli by o né zadat. Nasledné by zde byla moznost sledovat
své probihajici spoluprace a jelikoz vétsSina tvurcu tvori sviij material pomoci mobilnich
zarizeni, usnadnilo by to i samotné nahravani na platformu. Zaroven by pri napr. nataceni
videa pro spolupraci méli specifikaci piimo u sebe.
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Kapitola 9
Zaver

Hlavnim cilem této diplomové prace bylo navrhnout a dale implementovat systém, ktery
bude pomédhat tvircim uzivatelsky generovaného obsahu a firmam. Aplikace nabizi moz-
nost manazerum socidlnich siti firem specifikovat nabidky spoluprice pomoci jednoduchého
textového editoru s moznosti dodatecného nastaveni parametr spoluprace. Tvirci na tyto
nabidky mohou zasilat zddosti. Aby manazefi méli moznost srovnani jednotlivych zadosti,
maji moznost nahlédnout do portfolia tvurce, které si predem sdm vytvari. Zde ma moznost
specifikovat, jak textovy popis, odkazy na jejich socialni sité a hlavné na svém portfoliu mo-
hou prezentovat svou jiz odvedenou praci, tedy ukéazat videa a fotografie, které jiz tvurci
v minulosti vytvorili. Na zakladé téchto poskytnutych informaci si manazeri vybiraji kon-
krétni tvirce na spolupraci. Hlavni soucasti platformy je systém vedeni spoluprace, ktery
mé za kol obéma typtm uzivateld usnadnit a urychlit priabéh zalozené spoluprace. Zde
manazeri specifikuji pozadavky na vytvareny material tvircem a nasledné tento material
maji moznost odmitnout s vyhradami ¢i jej prijmout. Platforma také dodava jednoduchou
ochranu tvurce pri placenych spolupracich. Aby se zamezilo kradezi poskytnutych materialt
je u videi a fotografii pouzit vodoznak, ktery tvircem poskytnuty material chrani.

Pro vyvoj klientské strany aplikace byly porovnany dva frameworky Angular a Vue
a knihovna React. Z nich po detailnim porovnani byl vybran framework Vue. Pro imple-
mentaci REST API byl vybran framework FastAPI. Aplikace dale bude vyuzivat databa-
zové systémy MySQL a MongoDB. Kromé databazovych systému bude vyuzivat i cloudové
ulozisté Amazon S3, kvili potfebné skalovatelnosti, jelikoz se v aplikaci bude vyskytovat
velké mnozstvi multimedialniho obsahu.

Tyto technologie byly navrzeny po detailnim sbéru a analyze pozadavka od potenci-
alnich uzivateli tohoto systému. Pozadavky jsem sbiral pomoci predem sepsanych otazek
na osobnich a on-line setkdnich s potencidlnimi uzivateli. Kromé konkrétnich technologii
byla navrzena i struktura databaze pomoci ER diagramu. Déle bylo navrzeno uzivatelské
rozhrani pomoci wireframi a jejich naslednou tpravou je vytvoren findlni graficky navrh.

Béhem i po implementaci celého systému byla aplikace fadné otestovana. Funkcénost
API byla ovéfena pomoci jednotkovych testil, pro které byla vyuzita knihovna Pytest. Pti
testovani s uzivateli byl kladen diraz na testovani pouzitelnosti systému a na jeho spravné
fungovani.

V posledni ¢asti technické zpravy byla popsiana mozné rozsiteni webové aplikace. Tyto
rozsiteni byly sesbirdny od potencidlnich uzivateli béhem testovani a vétsina z nich se tyka
novych forem vedeni a zakladani spolupraci. Dalsim navrzenym rozsirenim by byla mobilni
aplikace, ktera by byla vice zaméfena na potfeby tvirce, ktery mobilni telefon velmi ¢asto
vyuziva pri porizovani pozadovanych materiali.
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Vysledkem je tedy plné funkéni a fadné otestovand aplikace Content Cupid, ktera slouzi
pro propojeni tvurci uzivatelsky generovaného obsahu a manazera socidlnich siti. Aplikace
bude v budoucnu doplnéna o dalsi funkcionality, které byly zminény v kapitole 8. Po za-
pracovani téchto rozsiteni bude publikovina na doméné contentcupid.cz, kterd je jiz ted
predem zakoupena.
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Priloha A

Navrhy uzivatelského rozhrani

Vyberte kategorii

L @ @

Prvni Druhd Tretl Cturtd
kategorie kategorie kategorie kategorie
Krétky popisek dané kategorie, Krétkg popisek dané kategorie, Krétky popisek doné kategorie, Krétky popisek dané kategorie,

o se v ni objevuje a coji cose v ni objevuje a coj o se v ni objevuje a coji o se v i objevuje a coji
vustihuje ystihuje vystihuje vystinuje

Pata Sestd Sedmd Osmd
kategorie kategorie kategorie kategorie
Krétky popisek dané kategorie, Krétkg Krétkg popisek dané kategorie,

o se v ni objevuje a coji cose v ni objevuje acoji o se v i objevuje a coji o se vni objevuje a coji
vystinuje wystihuje vystihuje vystinuje

Obrazek A.1: Stranka, kterd zobrazuje kategorie, do kterych budou rozfazeny jednotlivé
nabidky spoluprace

Obrazek A.2: Navrh navigacni listy, ktera bude umisténa ve vrchni ¢asti obrazovky.
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Nabidky ﬁ

Exkluzivni spoluprace na kampani eko-produktd
FIRMA

Nazev nabidky spoluprdce 2999 K&
FIRMA veera

—— — w—

Obréazek A.3: Navrh uzivatelského rozhrani, kde tvirce uvidi jednotlivé nabidky spolupraci
a jejich zakladni detaily.

Ndzev nabidky spoluprdce

Nadpis 1
Nadpis 2
Nadpis 3

Normdini text
2Zvgraznény text
Text napsany kurzivou

« seznam
« seznam

Odkaz

Zaslat zadost

Obrazek A.4: Po kliknuti na jednu z nabidek spoluprace se zobrazi detail, kde uzivatel uvidi
strukturovany text a dalsi podrobnosti, které specifikoval manazer.
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Lorem ipsum dolor sit Lorem ipsum dolor sit Lorem ipsum dolor sit
® , = et consattoar omet concectens et consacteur
adipiscing elit. Ut et adipiscing elit. Ut et adipiscing elit. Ut et
Q) massa mi. Aliquam in massa mi. Aliquam in massa mi. Aliquam in
hendrerit urna. hendrerit urna. hendrerit urna.
Pellentesque sit amet Pellentesque sit amet Pellentesque sit amet
sapien fringilla, mattis sapien fringilla, mattis sapien fringilla, mattis

Obrazek A.5: Navrzeny profil pro uzivatele s roli tviirce. Na strance jsou zobrazeny zakladni
udaje o uzivateli: profilovy obrazek, jméno, prezdivka, vék a primérné hodnoceni od ostat-
nich. Pod timto je zobrazen popis, ktery specifikuje tvirce. Déale jsou zde reprezentacni
videa a fotografie mezi kterymi bude mozné prepinat pomoci dvojic tlac¢itek. Ve spodni
¢asti budou zobrazeny recenze tvirce. V levé Casti obrazovky jsou zobrazeny i posledni
notifikace. Nezobrazené notifikace jsou zvyraznény barevnou teckou vlevo.

S Search
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P ©
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Helena Novékova
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Timur Arn

)

ligula consectetur, ultrices maurls.
14:24

Aliquam in hendrerit urna. Pellentesque sit amet sapien fringilla, mattis
ligula consectetur, ultrices mauris.
1425
Cord Zlatan

o Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Ut et massa mi.
Shani Dormeja

a Nicole Bolanle Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Ut et massa mi.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Ut et massa i
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Dobrilo Reg ligula consectetur, ultrices mauris. Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Ut et massa mi. Aliquam in hendrerit urna.

Pellentesque sit amet sapien fringilla, mattis ligula consectetur, ultrices
mauris.
14:36

. B0 c=xD

Obrazek A.6: Navrzena stranka pro chat. V levé ¢asti jsou zobrazeni uzivatelé, se kterymi
si prihlaseny uzivatel piSe. Ti jsou serazeni podle ¢asu posledni zpravy. V pravé ¢asti je jiz
detail otevieného chatu s nékolika zpravami.

87



=) 1 Typ produktu 6 Detailné popiste spoluprdci

o) Fyzicky

Digi Ndzev nabidky spoluprdce
B I = H H H o /8 &
z 2 Zvolte typ odmeny
Nadpis 1
% | Barter Penézitd Nadpis 2
IS} Gﬁ( Nadpis 3
Norméinf text
3 Vgse odmeny Zvjraznéng text
Text napsang kurzivou
2999 Ména V J—
« seznam
4 Zvolte typ odmeny Odkaz
1 2 3 4 ° Vice
5 Vyberte kategorie nabidky
Beauty  Jidio.
©
Q

5 N W]

Obrazek A.7: Tuto stranku vyuzivaji manazetri socidlnich siti, ktefi tvoii nabidky spolu-
prace. V levé ¢asti je obecné nastaveni nabidky. Zde si mohou manazeri zvolit typ produktu,
typ odmeény a také jeji vysi, pokud se jedné o placenou spolupréci. Déle je zde moznost na-
stavit také pocet tvirct, ktefi budou pro spolupréci hledani a kategorii kam nabidka spada.
V pravé ¢ésti je textovy editor, ktery manazertim nabizi moznost text nabidky rtzné struk-
turovat. Maji zde také moznost pripojit fotografie ¢i videa.

& B (@] 2 Helena Novakova

Nynl aktivni

Obecny popis

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Ut et massa mi. Aliquam in hendrerit urna. Pellentesque sit amet sapien fringilla, mattis ligula
‘consectetur, ultrices mauris. Maecenas vitae mattis tellus. Nullam quis imperdiet augue. Vestibulum auctor ornare leo, non suscipit magna interdum
eu. Curabitur pellentesque nibh nibh, at maximus ante fermentum sit amet. Pellentesque commaodo lacus at sodales sodales. Quisque sagittis orci ut
‘diam condimentum, vel euismod erat placerat. In iaculs arcu eros, eget tempus orci facilsis id.Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Ut et massa mi. Aliquam in hendrerit urna. Pellentesque sit amet sapien fringilla, mattis ligula consectetur, ultrices mauris. Maecenas vitae mattis.
tellus. Nullam quis imperdiet augue. Vestibulum auctor ornare leo, non suscipit magna interdum ev. Curabitur pellentesque nibh nibh, at maximus
ante fermentum sit amet. Pellentesque commodo lacus at sodales sodales. Quisque sagittis orci ut diam condimentum, vel evismod erat placerat, In
ioculis arcy eros, eget tempus orci facilsis d.

ol ¢ BV

ligula consectetur, ultrices.
mauris.

000

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Ut
et massa mi. Aliquam in
hendrerit urna. Pellentesque
sit amet sopien fringilla,
mattis ligula consectetur,
ultrices mauris.

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Ut

et massami.
e Aliguam in hendrerit urna.

R Napiste zprévu

Obrazek A.8: Jedna ze stranek v systému vedeni spoluprace, kde manazeti mohou specifiko-
vat obecny popis spoluprace — napr. o které produkty se jedné. Déle zde specifikuji zadani
jednotlivych pozadavkl na material od tvirce. V pravé ¢asti je vzdy viditelny chat nehledé
na to, na jaké podstrance pravé ted uzivatel je.
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Opravdu chcete smazat tuto nabidku? Opravdu si prejete skryt nabidku?

Po smazdani nebude mozné tuto nabidku nijak obnovit a bude nadobro Po skryti nabidky budete stdle moci reagovat na zadosti, ale vzivatelé vadi
ztracena. nabidku neuvidi a nebudou tak moci zddnou novou zaslat.

Opravdu chcete vybrat tohoto tvirce? Opravdu si prejete zverejnit nabidku?
Po této akci se vytvoii novéd spolupréce s tvircem a ten o ni bude Po zvefejnéni nabidky vam budou moci tvirei zasflat 2ddosti. Nabidku
informovdn e-mailem. Po této akci prosim zadejte detailni popis vasich mizete kdykoliv skryt a nebo také smazat.

pozadovanych materidld.

Obréazek A.9: Navrh jedné z viceucelovych komponent, tato konkrétné slouzi k potvrzeni
akce.
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Priloha B

Testovaci scénare

Pro potieby testovani byla naprogramovana jednoduchéd webova stranka, ktera zobrazovala
informace z pfedem napsaného JSON souboru. Jelikoz tyto testovaci scénéie byly na webové
strance vertikalné dlouhé uvadim zde jejich podobu ve formé ¢islovaného seznamu. Priklad
jednoho z kratsich scénarii na webové strance je zobrazen na obrazku B.1.

Testovaci scénar pro ovéreni normalni registrace pomoci e-mailu a hesla a nésledné
prizpusobeni portfolia tvirce:

1.

2.

8.

Registrujte se jako tvurce.

Oveérte si svij ucet.

. Nahrajte novou profilovou fotografii .

. Na své portfolio nahrajte své propagacni materidly (fotografie i videa).

Jeden z nahranych propagac¢nich materiali nahradte jinym.

. Zménte popisek svého uctu.

Pridejte si na svij ucet 4 externi odkazy a nasledné jeden odkaz upravte, aby sméroval
jinam.

Po provedeni vSech predchozich kroku se odhlaste.

Druhy testovaci scénaf byl zaméfen na prihlaseni pfes externi sluzbu Google a testoval
také tvorbu nabidek spoluprace:

1.

Prihlaste se pomoci Google uc¢tu do profilu manazera — pokud jesté nemdte tcet
doplnte potrebné uidaje pro registrace a nasledné verifikujte svij e-mail.

Vytvorte novou nabidku spoluprace. Specifikace, byla prilozena v predpfipraveném
souboru.

Ulozte nabidku a nésledné k ni pfipojte soubory (videa a fotografie).

. Jednu fotografii smazte.
. Nasledné tuto nabidku zverejnéte a nasledné ji skryjte.

. Tuto nové vytvorenou nabidku smazte a vytvorte novou.
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7. Zverejnéte ji a nechte ji v systému jako zverejnénou.
8. Po provedeni vSech predchozich kroki se odhlaste.

Treti test je zobrazen na obrazku B.1.
Ctvrty test testoval piihlasovani pres Facebook a zasilani Zadosti o spolupréci:

1. Prihlaste se pomoci Facebook uc¢tu do profilu manazera — pokud jeSté neméte ucet
doplnte potrebné tidaje pro registrace a nasledné verifikujte svij e-mail.

2. Projdéte si nabidky spolupraci, které jsou v riznych kategoriich.
3. Prohlédnéte si detail nabidek, které vas zaujaly.

4. Nasledné na nékteré zaslete zadost o spolupraci.

5. Po provedeni vSech predchozich kroki se odhlaste.

Paty test ovéril funkénost vedeni spoluprace z pohledu manazera:

1. Prihlaste se k uc¢tu s e-mailem: test@smm.com a heslem: Test123Test.
2. Projdéte si tento tcet.

3. Vyberte si jednu nabidku spolupréace a projdéte si zadosti tviret.
4. Jednu z zadosti odmitnéte (neni zapotiebi psat divod zamitnuti).
5. Zkuste si s jednim z tviircii zalozit chat a napiste mu zpravu.
Vratte se zpét na oteviené zadosti a jednu z nich pfijméte.

Po zapoceti spoluprace specifikujte pozadavky na tvirce.

S B

Zkuste zménit jeden z pozadavki na material.

9. Podivejte se zda tvirce jiz nenahrdl smlouvu ke spolupraci. Pokud zde smlouvu ne-
vidite — nahrajte ji vy.

10. Vyckejte na nahrani materialt od tvirce.
11. Jakmile tvirce nahraje vSechen materidl, jeden zamitnéte a ostatni prijmeéte.
12. Jakmile tvirce nahraje opraveny material, prijméte ho.
13. Vyckejte na odemceni materiali od tviirce a nasledné si je stdhnéte.
14. Po provedeni predchozich krokii se odhlaste.
Sesty test oveéiil funkénost vedeni spoluprace z pohledu tvirce:
1. Prihlaste se k i¢tu s e-mailem: testQcreator.com a heslem: Test123Test.
2. Prejdéte na detail probihajici spoluprace, kterou nalaznete na svém profilu.
3. Projdéte si zadani vSech pozadovanych materiali.

4. Nahrajte smlouvu k dané spolupraci.
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10.

11.

. Nahrajte vSechny pozadované materidly a ovérte si, ze jsou vSechny materidly tispésné

nahrané.

. Vyckejte na zpétnou vazbu od manazera.

Zamitnuté materialy nahradte jinymi.

. Vyckejte na zpétnou vazbu na nové materialy.

. Mezitim muzete nahrat fakturu do prislusné sekce spolupréce.

Jakmile budete mit vSechny materidly schvilené, dokoncete spoluprici odeméenim
materiall.

Po provedeni predchozich krokt se odhlaste.
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Prihlaseni pres Facebook a zadost o nabidku

1 Prihlaste se pomoci Facebook Uétu do profilu tvirce O O

- Pokud jesté nemate Ucet doplite potiebné Udaje pro registraci

2 Ovérte si svij ucet O O

3 Projdeéte si nabidky spoluprdci, které jsou v rdznuch kategoriich O D

4 Dveé si vyberte a prohlédnéte si detail nabidky O O

Nasledné na né zaslete zddosti O O

- Text zadosti nenl tak dilezity, ale zkuste néco vymyslet

6 Po odeslani zadosti se odhlaste. O O

Obrazek B.1: Snimek testovaciho scénare, ktery byl pouzit pfimo pri testovani pouzitelnosti.
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Priloha C

Popis prilozeného pamétového
média

Pamétové médium obsahuje veskeré zdrojové kédy aplikace, jak aplikaci ve Vue, tak i API,
které je naprogramovano v Pythonu pomoci FastAPI. Pamétové médium obsahuje nésle-
dujici soubory

Frontend App Slozka obsahuje veskeré zdrojové soubory frontendu aplikace Content Cu-
pid. Obsahuje také README.md, podle kterého lze frontend aplikace zpro-
voznit.

Backend App Slozka obsahuje veskeré zdrojové soubory backendu aplikace Content Cupid.

vvvvvv

treba spustit databaze, zalozit ¢ty na Oauth2 sluzbach atd. Veskery postup
pro zprovoznéni i této ¢asti feseni je také v souboru README .md v této slozce.

DipText.zip Zdrojové soubory, které byly pouzity pro vygenerovani PDF verze diplomové
prace (spolecné se vsemi obréazky, které jsou v préaci pouzity).

xkriva29__dp.pdf Diplomova prace ve formatu PDF.

94



	Úvod
	Definování problému
	User-generated content a producer-generated-content
	Využití uživatelsky vytvořeného obsahu pro účely propagace firmy

	Analýza požadavků a dosavadních řešení
	Popis systému
	Popis průběhu spolupráce
	Analýza dosavadních řešení

	Návrh aplikace
	Diagramy případů užití
	Architektura systému
	Struktury relační a nerelační databáze
	Návrh Rest API
	Návrh uživatelského rozhraní

	Technologie pro vývoj aplikace
	Technologie pro vývoj klientské strany
	Knihovna React
	Framework Vue.js
	Framework Angular
	Porovnání zmíněných technologií

	Technologie pro vývoj backendu
	Jazyky pro vývoj backendu
	Frameworky pro tvorbu API v jazyce Python


	Implementace
	Autentizace a využití OAuth
	Registrace a přihlášení
	Využití Google a Facebook OAuth

	Manipulace s cloudovým úložištěm
	Systém pro tvůrce
	Systém pro manažery sociálních sítí
	Tvorba nabídek spoluprací

	Systém vedení spolupráce
	Víceúčelové komponenty
	Chat a notifikace

	Testování
	Testování API
	Testování uživatelského rozhraní
	Výsledky testování

	Budoucí rozšíření systému
	Závěr
	Literatura
	Návrhy uživatelského rozhraní
	Testovací scénáře
	Popis přiloženého paměťového média

