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Abstrakt

Cielom tejto prace je vytvorenie webovej aplikdcie pre tvorbu relacnych databazovych schém
a vytvaranie migracnych kédov pre PHP aplika¢ny rdmec Laravel. Databazové schémy
moézu byt vytvorené za pomoci jednoduchych vstupnych poli¢ok alebo pomocou navrhnu-
tého pseudokddu, ktoré sa potom automaticky generuju do jednotlivych siborov s vyuzitim
struktary Laravelu. Aplikacia je na frontende implementovand s vyuzitim kniznice React.js
a PHP aplikacny ramec Laravel, ktory slizi ako backend. Cela aplikicia je ovladatelna
prostrednictvom jednoduchého a intuitivného uzivatelského prostredia, ktorda obsahuje jed-
notlivé projekty reprezentujice databazové schémy. Vytvorené databazové schémy zahrnuja
vSetky potrebné tabulky a ich definované stipce. Aplikécia taktiez umoziiuje vzdialent ko-
operaciu pomocou web soketov.

Abstract

The goal of this work is to make a web application for creating relation database schemas
and migration files for PHP framework Laravel. Relation databases can be created by
using simple input fields or via pseudo-code, which are then generated into individual files
into the Laravel like structure. React.js is used as a front-end of the web application,
and PHP Framework Laravel as back-end. The whole application is manageable by simple
and intuitive user interface, which contains individual projects which represents database
schemas. Created database schemas include all required tables and their defined columns.
Web application also offers remote cooperation via web sockets
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Kapitola 1

Uvod

V dnesnej dobe je dolezité robif vsetko, ¢o najrychlejsie a najefektivnejsie. Existuje vela
nastrojov pre zvysenie produktivity price ¢i uz su to rozne aplikacie schopné riesit viaceré
veci naraz, automatizacie alebo umeld inteligencia.

Pri vyvoji webovych aplikacii je vo vécsSine pripadoch nutné pracovat aj s databazami,
ktoré poskytuju tlozisko idajov zobrazované na webovej stranke ¢i uz je to obsah stranky,
informécie o uzivatelovi, alebo ¢lanky. Na vytvaranie struktiry databaz sa tvoria rézne dia-
gramy a modely. Pre ich lepsiu vizualizaciu, sa pouzivaju rozli¢né aplikacie, ktoré si schopné
tieto databazové schémy generovat.

Webové technoldgie idu rychlo dopredu a pribiada ¢oraz viac aplika¢nych rdmcov, ktoré
pomahaju pri vyvoji. Medzi najpopularnejsie v programovacom jazyku PHP patri apli-
kacény ramec Laravel. Tato bakalarska praca sa zaobera prave webovou aplikaciou, ktora
riesi efektivnost vytvarania databdz, migraciu dat a tvorbu modelov prave pre Laravel.
Postupy pri navrhu backendu webovej aplikdcie zvycajne zac¢inaju nédvrhom databizovej
struktury, aby sa mohli dalej jednoducho implementovat vSetky potrebné funkcie. Pri Lara-
veli sa po ndvrhu databédzy napisu jednotlivé migra¢né subory a k nim aj modely. Aplikacia
v praktickej casti tejto bakalarskej prace tieto postupy zjednodusi tym, ze uz pri navrhu
databazy dokaze potom vygenerovat potrebné sibory, ktoré jednoducho staci len presunut
do Laravel aplikacie. Hlavnym dévodom tejto aplikacie je prave zjednodusenie a urychlenie
procesu vytvarania tychto siborov. Okrem spominanych siborov, ktoré bude generovat,
bude taktiez podporovat vzdialeni kooperaciu pomocou web soketov.



Kapitola 2
Webové aplikacie a ich vyvoj

Tato kapitola sa zaobera vSeobecnym popisom webovych aplikacii a ich vyvojom. Tak-
tiez popisuje rozdelenie webovych aplikacii a ich plusy a minusy. Jednotlivé postupy pri
ich vyvijani st rozdelené do troch hlavnych c¢asti. Prvou cCasfou je klientska cast alebo
frontend, ktord sa zaoberd tym, ¢o uzivatel vidi, ked vstipi na webova stranku. Druha
Cast je serverova cast alebo backend, ktora spracovava poziadavky, ktoré uzivatel zadava ¢i
uz poziadanim o nacitanie konkrétnej stranky, alebo réznymi vstupmi z formuldrov a pod.
Tretia ¢ast popisuje typ komunikacie medzi frontendom a backendom. Poslednd cast tejto
kapitoly spomina vyvojové nastroje, ktoré boli vyuzité pri implementovani praktickej casti
bakalarskej prace.

2.1 Rozdelenie webovych aplikacii

Webové aplikacie sa rozdeluji na statické a dynamické. Statické aplikdcie su tie, ktoré ne-
obsahuji backend, resp. nemenia obsah dynamicky. Zdrojovy kéd je odoslany v odpovedi od
servera rovno bez akychkolvek zmien. Takéto aplikacie nemaju ziadnu interakciu s databa-
zou. Naopak dynamické webové aplikicie vyuzivaju backendové jazyky, ako napriklad PHP
alebo Node.js. Vyziadané stranky sa pred odoslanim klientovi spracuji a upravia podla
uzivatelskych poziadaviek. Pouziva sa napriklad pri spravovani ¢lankov v blogoch, vyuzitim
uzivatelskych uc¢tov alebo ukladani obsahu v databédzy za ucelom rychlejsej upravy [1].

Podla spdsobu nacitavania obsahu sa delia na jedno-strankové aplikicie a viac-strankové
aplikacie. Jednostrankové aplikacie alebo SPA pouzivaji funkcie dynamického prepisovania
obsahu, pri ktorom sa prepisuje iba konkrétny obsah, ¢im je nacitanie stranky ovela rychlej-
Sie, ako keby sa nacitavala celd stranka znova. Vyhodou takychto stranok je rychle nacitanie
obsahu pri prepinani stranok alebo moznost nacitat obsah aj v rezime offline. Toto je mozné
vdaka tomu, Ze cela aplikicia sa stiahne s prvotnou poziadavkou. Naopak viac-strankové
aplikacie pracuju tak, ze pri zmene stranky sa vzdy nacita celd stranka odznova. Tento prin-
cip sa pouziva hlavne pri strankach s velkym mnozstvom obsahu. Jednostrankové aplikacie
oproti viac-strankovym st horsimi kandidatmi pri SEO optimalizaciach, a to prave tym, ze
obsah pri prvotnom naditani nie je vzdy dostupny [5].



2.2 Klientska c¢ast - frontend

Frontend je cast webovej aplikacie, ktora sa zaobera uzivatelskym rozhranim a skisenos-
tou. Medzi frontend sa casto radi graficky dizajn, rozloZenie stranky alebo funkcionalita,
s ktorou uzivatel priamo interaguje ¢i uz si to rézne animacie alebo otvaracie navigacné
panely. Pri frontende sa typicky vyuziva HTML pre vytvaranie Struktary stranky, CSS pre
vizudlnu upravu stranky a JavaScript pre rézne interakcie s uzivatelom [13]. Frontend je
velmi dolezita cast kazdej webovej aplikacie nakolko je to prave ta reprezentativna cast
stranky. Vyzaduje pochopenie dizajnovych principov a uzivatelov, ktori tito webovi apli-
kaciu budi navstevovat. Preto je velmi dolezité zistit, pre akua cielova kategériu uzivatelov
je dand stranka zamerand. v dnesnej dobe je pravidlom vytvarania modernych a respon-
zivnych webovych aplikécii, ktoré budiu fungovat na kazdom zariadeni ¢i uz je to mobilny
telefén, tablet alebo pocitac.

2.2.1 HTML

HTML' je hypertextovy znackovaci jazyk, za pomoci ktorého sa vytvaraji dokumenty pre
webové aplikdacie. HTML poskytuje iba struktiru dokumentu, preto sa nepovazuje za prog-
ramovaci jazyk. Obsahuje velké mnozstvo znaciek, ktoré opisuji jednotlivé komponenty
dokumentu, ako napriklad hlavicka, péticka, paragraf, tabulka alebo zoznamy.

V HTML sa znacka oznacduje na zaciatku pomocou < a na konci s >. Vacsina zna-
¢iek sa vyskytuje v paroch, ktoré obklopuju obsah alebo iné podriadené znacky. Priklad
takychto znaciek je <p>, ktora indikuje, ze text méa byt zobrazeny ako paragraf a </p>
oznacuje koniec paragrafu. Medzi tymito znackami sa nachadza obsah, ktory bude v pre-
hliadaci zobrazeny ako paragraf. Existuju vSak aj prazdne znacky alebo neparne znacky,
ktoré nepotrebuju ukoncenie, pretoze neobsahuju ziadny text a ani iné podriadené znacky.
Medzi takéto znacky patri napriklad <hr>, ktora hovori, aby prehliadac vlozil do dokumentu
oddelovaciu ¢iaru [13].

DOCTYPE html
html lang="en"
head
meta charset="UTF-8"
meta http—equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge"
meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0"
title>Titulok</title
head
body:

h1l id="hlavny-nadpis">Nadpis</h1l:

P
Lorem ipsum dolor, sit amet consectetur adipisicing elit.
Iste numquam nesciunt, ea delectus sequi fugiat, tempora
minima dignissimos omnis magnam saepe quaerat. Placeat
repellat nesciunt recusandae molestias atque asperiores

voluptatem.

Obr. 2.1: Ukazka struktiry dokumentu HTML.

"https://html.spec.whatwg.org/multipage
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HTML znacky taktiez obsahuju rézne atributy zapisované v zaciatoénych znackach.
Nachadzajui sa medzi nazvom znacky a koncovym znakom >. Tieto atributy upresnuja
vyznam znacky.

Kazdy dokument by mal obsahovat Styri pozadované znacky html, title, head a body.
Znacka html oznamuje prehliadacu, kde zac¢ina a konéi zdrojovy text zobrazovanej stranky.
Hlavicka head znazornuje hlavicku dokumentu. Tato hlavicka sa na stranke nezobrazuje,
ale obsahuje dolezité informéacie o dokumente ako napriklad nazov stranky, popis, klucové
slova, ale aj prepojenie HTML dokumentu s kaskddovymi stylmi CSS. Telo dokumentu
<body> je obsah stranky, ktory sa zobrazuje uzivatelovi [11].

2.2.2 CSS

Kaskéadové $tyly alebo CSS? opisujt ako bude HTML dokument vyzerat. Aj napriek tomu,
ze kazdy prehliada¢ ma preddefinované styly pre samotné HTML znacky, sa vyuziva CSS,
aby stranky boli intuitivnejsie a pritazlivejSie. v CSS sa nastavuje napriklad farba pozadia,
velkost a farba pisma, celkovy vzhlad rozlozenia a iné. Pomocou CSS sa taktiez prisposobuje
ako stranka bude vyzerat na zariadeniach s réznymi velkostami displeja [13].

Zakladna struktara CSS obsahuje pravidla pre jednotlivé znacky. Kazdé pravidlo sa
skladd z dvoch hlavnych casti selektor a deklaracia. Selektor udava, na aka znacku bude
dany $tyl pouzity a deklaracia hovori, aké Styly sa budd na dany selektor vztahovat.
Deklaracia obsahuje niekolko réznych stylov, kde $tyl je definovany ako vlastnost napriklad
farba textu a jeho hodnota napriklad modra.

* {

box-sizing: border-box;

html, body {
margin: @;
padding: @;

height: 100%;

#hlavny-nadpis {
font-size: 2rem;
color: O#2563eb;

Obr. 2.2: Ukazka zapisu kaskadovych stylov, CSS.

Najcastejsie selektory moézu byt samotnd HTML znacka, identifikdtor alebo trieda. Na-
rozdiel od HTML znacky sa identifikator znaci s prefixom # a v HTML pridanim do znacky
atribat id, kde hodnota atribttu je nazov identifikatora bez mriezky. Pre triedu je podobny
zapis, ale namiesto mriezky sa znadi s prefixom . a v HTML dodanim atribiitu class [3].

https://www.w3.org/Style/CSS
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2.2.3 JavaScript

JavaScript® je typ skriptovacieho jazyka, ktory sa pouziva pre priddvanie réznych animé-
cif, spravania alebo priamych interakcii s pouzivatelom. Mo6ze byt pouzivany taktiez aj pre
manipuldciu s objektovym modelom dokumentu (DOM), ktorou je mozné menit Struktiru
a obsah stranky [13]. Taktiez je mozné vyuzit JavaScript pre posielanie asynchrénnych po-
ziadavkou na server, vdaka ktorym je mozné dynamicky manipulovat s webovou aplikdciou
bez nutnosti obnovenia aktudlne otvorenej stranky.

Zakladné prvky programovania v jazyku JavaScript st premenné a funkcie. Premenné
mozu byt globalne, dostupné v celom kéde alebo lokalne, dostupné iba v ramci urcitej fun-
kcie, kde boli definované. Zakladné datové typy ako ¢islo, refazec, bool, undefined a null sa
predavaju pri volani funkcii hodnotou, takze p6vodna hodnota premennej sa nezmeni, ale
skopiruje sa a nasledne sa s niou pracuje vo funkcii. Naopak zlozitejsie datové typy, ako na-
priklad pole alebo objekt sa preddvaju odkazom, ¢o znamend, ze vSetky zmeny v premennej
vo funkeii sa aplikuji aj mimo funkcie, ktorti sme volali s parametrom danej premennej [16].

const text = "Text priradeny k premennej";

function updateHeading(text) {

document.querySelector('#hlavny-nadpis').innerHTML = text;

updateHeading{text);

Obr. 2.3: Ukazka kratkeho kédu v jazyku JavaScript.

Document Object Model (DOM)

Document Object Model* je zoznam $tandarizovanych elementov HTML dokumentu. Je
velmi Casto spajanym s JavaScriptom prave kvoli moznostiam manipulacie jednotlivych
elementov v dokumente [13].

Dokument

<htmk=
Korefiovy element

<head> <body=
’7 Hiavitka dokumentu T ’7 Body Element —‘
<itle <meta> atribdt ] <hi> <p>
Titulok stranky Metadata id Nadpis 1. (rovne Paragraf

Text
Nadpis

Obr. 2.4: Ukazkova struktira DOM.

3https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript
“https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/Document _Object_Model
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2.3 Serverova cast - backend

Backend je cast webovej aplikacie, ktora sa zaobera spravovanim poziadavkou, ktoré odoslal
klient serveru. Jednotlivé poziadavky sa spracuju a odosli odpoved. Tato odpoved moze
zavisiet od parametrov, ktoré dand poziadavka mé. Odpovede vzdy obsahuji kéd (HTTP
Status Code) [9], ktory udéva, aky typ odpovede bol obdrzany zo servera. Taktiez sa backend
stard o komunikaciu s databazou, z ktorej si ziskava informécie pomocou prikazov.

2.3.1 PHP

PHP® je skriptovaci jazyk vyuzivany v backende webovych aplikécii, pre vytvaranie dy-
namickych stranok. Dynamické stranky je mozno vytvarat vdaka moznosti vlozenia PHP
kédu do HTML dokumentu. z vlozeného kédu, sa pri kazdom nacitani stranky vygeneruje
HTML alebo iny vystup posielany klientovi.

Kazdy PHP kéd, sa zacina pomocou otvaracieho znaku <7php a ukoncuje sa pomocou
7>. Stibor, ktory obsahuje iba PHP nie je nutné ukoncovat. Taktiez je mozné vyuzif skratent
formu pre vystup pomocou otvaracieho znaku <7=.

<?php

$heading = "Hlavny nadpis";

7>

hl><?= $heading ?></hl

Obr. 2.5: Ukazka kratkeho PHP kédu s vyuzitim HTML.

Integracia databaz v PHP je nativna, kde je mozné priamo pripojit databazovy server
s backendom. Obsahuje taktiez triedu PHP Database Objects (PDO), ktoréd priamo pracuje
s databazou pomocou overeného bezpe¢ného pristupu [15].

Od verzie 5, PHP taktiez podporuje objektovo orientované programovanie, ktoré sa
dodnes vyuziva hlavne pri frameworkoch s vyuzitim softwarovej architektiry Model-View-
Controlle.

2.3.2 MySQL (Databéaza)

MySQL® je relacny databazovy systém. Databiza dokéZe pridavat, zobrazovat, upravo-
vat, vymazavat alebo filtrovat data podla potreby. Systém je schopny pracovat s viacerymi
uzivatelmi a poziadavkami naraz. Vyuziva Standarizovany strukturovany dopytovaci jazyk
(SQL), pomocou ktorého je mozné posielat prikazy na databdzovy server. Dévodom pouzi-
vania databaz oproti siborom je hlavne rychlost ziskavania dat alebo vyuzivanie dotazov,
ktoré dokazu ziskat presné data podla kritérii. Typ relacnd databaza je najbeznejsi typ
databaz, pri ktorych tabulky maji uréitu struktaru, podla ktorej sa data ukladaja. Jednot-
livé tabulky obsahuju stipce, ktoré definujti nézov, typ dat, ktoré stipec obsahuje, a rozne

Shttps://www.php.net/
Shttps://www.mysql.com/
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atributy, klIuce, indexy a pod. Kazdy riadok v tabulke obsahuje prave jeden zdznam struk-
turovany podla stlpcov. v pripade vztahov s inymi tabulkami je mozné pouzit cudzie kluce.
Tieto kltce jednoznacne identifikuji vztah medzi dvoma tabulkami [15].

2.4 REST API

REST API je typ rozhrania, ktoré poskytuje informacie pri komunikacii server-klient pomo-
cou protokolu HT'TP. Data mo6zu byt odosielané vo forméate JSON, HTML, XLT, PHP alebo
oby¢ajny text [12]. Vyuziva standardné HTTP metédy ako si GET, POST, PUT a DELETE,
ktorymi sa reprezentuje, aka operacia sa mé vykonat. Hlavnou vyhodou je, Ze nie je nutné
vyuzivat ten isty jazyk pri frontende a backende, ¢o vytvara vyvojarom moznosti pouzitia
REST API v inych aplikaciach.

Kritéria, ktoré povazuju API za REST API definované v [12] st

o Architektira klient-server s pozZiadavkami zasielanymi pomocou HTTP

e Bezstavovd komunikdcia, pri ktorej nie je uchovand Ziadna informdcia klienta medzi
poziadavkami a kazZdy poZiadavok je separdtny

o Moznost cachovania ddt

e Jednotné rozhranie medzi komponentmi, takze informdcie su prendsané v standardnej
forme

o Vrstveny systém, ktory organizuje kazdy typ servera (zodpovedné napriklad pri bez-
pecnosti), aby zahinal ziskavanie poZadovanych informdcii do hierarchii, ktoré klient
nevidi

o Kéd na vyziadanie (volitelné), moznost odoslat spustitelny kéd zo servera na klient.

V praktickej casti bakalarskej prace je pouzivana prave komunikicia REST API, kde
klient posiela poziadavky serveru pomocou HTTP klienta axios’, s vyuzitim $tandardnych
HTTP metdd, ktoré server nasledne spracuje a odpovie s korenspondujicou odpovedou.

2.5 Vyuzité technolégie pri implementacii

Spomenuté technologie, ktoré boli pouzité pri praktickej ¢asti, napomahaji spojit frontend
a backend do jednej celistvej aplikacie. Pri Reacte sa pouzivaju stavy, hook-y, pripadne ma-
nazovanie globédlnych stavov, aby bolo mozné jednotlivé prvky, ktoré boli prijaté z backendu,
vyuzit jednoducho vo viacerych komponentoch. Nasledne prepojenie aplikacii s pomocou
WebSocketom, umozni priame pripojenie medzi uzivatelom a serverom bez prerusSenia, ¢o
napomaha pri vzdialenej kooperacii.

"https://axios-http.com/
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2.5.1 React.js

React.js® je JavaScriptova frontendova kniznica vyvinutd firmou Facebook. Pomocou tejto
kniznice sa vytvaraju komponenty, ktoré spolu tvoria uzivatelské rozhranie. Tieto kompo-
nenty su znovupouzitelné, ¢o znamenad, ze kazdy komponent je mozné pouzit na viacerych
miestach, bez nutnosti znovu vytvarania rovnakych komponentov. React.js vyuziva taktiez
funkcie virtual DOM, vdaka ktorym umoznuju aktualizaciu jednotlivych komponentov a nie
je nutné znova vykreslovat celé uzivatelské rozhranie, ale iba dany komponent [7].

Komponenty

Jednotlivé komponenty sa pisSu pomocou rozsireného syntaxu jazyka JavaScript nazyvany
JSX. Ide o klasicky JavaScript, ktory podporuje pisanie HTML elementov priamo v ja-
zyku JavaScript. Komponent moze byt trieda alebo funkcia, v ktorej mézu byt vyuzivané
napriklad rézne stavy, definicia funkcii pre ovladanie komponentu a udalosti, alebo hooks.
Tento komponent potom vracia HTML elementy, ktoré popisuju jeho struktiru. Kompo-
nent musi vracat vzdy iba jeden rodicovsky element, ktory ale mdze mat neobmedzeny
pocet potomkov. v pripade, ze nie je potrebné vykreslovat rodi¢ovsky element, je mozné
pouzit komponent Fragment alebo obalenie komponentu do prazdneho elementu <></>.
Vytvaranie triednych komponentov je v dnesnej dobe uz menej vyuzivané a taktiez to nie je
odporticané v oficidlnej dokumentécii’ React-u. Funkéné komponenty st viac presadzované
hlavne kvoli ich lahsej Citatelnosti a pochopenia, su rychlejsie pri vykreslovani a podpo-
ruju hook-y, vdaka ktorym sa prave preslo z triedneho $tylu na funkény typ definovania
komponentov [7].

Stavy

Stavy su objekty komponentu, ktoré uchovavaju data, na zaklade, ktorych sa obsah aktu-
alizuje. Stav mo6ze byt napriklad pocitadlo klikov, kde sa na tlac¢itko nastavi udalost pri
kliknuti, aby sa inkrementoval pocet kliknuti o 1. Vdaka stavom moé6zu byt komponenty
dynamické a reagujlice na uzivatelské vstupy a iné udalosti. Kazdou aktualiziciou stavu
sa komponent znova vykresli s uz aktualizovanou hodnotou [7].

Hooks

Hooks st funkcie, ktoré umoznuju funkénym komponentom vyuzivat prave spominané stavy
alebo iné vlastnosti, ktoré boli pévodne umoznené v komponente definované skrz triedy.
Prave vdaka nim sa zacali pisat komponenty ako funkcie od React.js verzie 16.8. Hooks
je mozné taktiez vytvarat vlastné, ¢im umoznuja byt jednotlivé komponenty viac flexibilné
a Tahko spravovatelné. React poskytuje viacero uzitoénych hooks. Medzi najzdkladnejsie
patria:

e useState - slazi, podla nazvu, na spravu stavov. Hook vracia dve hodnoty, ktorymi
su samotny stav a funkciu pre pridelovanie stavu. ZvycCajne sa hodnoty nazyvaja
state a setState, kde state je ndzov stavu, ktorym modze byt napriklad "coun-
ter"(pocitadlo).

Shttps://react.dev/
Shttps://react.dev/reference/react/PureComponent#alternatives
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e useEffect - sa vyuziva napriklad v pripade stahovania dat z REST API alebo na
manipulovanie DOM. Obsahuje dva parametre, ktorymi st funkcia, ktord sa ma vy-
konat, a pole zavislosti, ktory je volitelny. Ak nie je zadany tento parameter, hook
sa spusti vzdy, ked sa prvy a kazdy krat vykresli komponent. Pokial je pole prazdne
vykond sa iba pri pociatoénom vykresleni. v pripade, ze toto pole bude obsahovat
pole definovanych stavov, tento hook sa vykond vzdy ked sa tieto stavy zmenia.

e useRef - umoznuje definovat referenciu pre element, vdaka ktorej je mozné lahko
ziskavat informécie o elemente alebo ho upravovat.

e useContext - povoluje ostatnym potomkom rodi¢ovského komponentu pristupovat
ku stavom, premennym a funkciam, ktoré boli definované v rodi¢ovskom komponente.
Slizi hlavne pre spravu globalnych stavov, aby nebolo nutné, potomkom odovzdavat
tieto stavy v atributoch.

Manazovanie globalneho stavu

Manazovanie globalneho stavu moze byt sprostredkované vdaka spominanému hook-u
useContext alebo vdaka externym knizniciam a balickom. Jeden z velmi pouzivanych ba-
lickov je Recoil.js'’. Pomocou tohto balitka je mozné vytvarat a manazovat jednoducho
stavy, vytvaranim atémov a selektorov.

Atom je klasicky stav, komponentu, ktory moéze byt pristupny vo vsetkych komponen-
toch. Manazovanie stavu je sprostredkované pomocou hook-u useRecoilState, pripadne
useRecoilValue, pre ziskanie iba hodnoty stavu, alebo useSetRecoilState pre ziskanie
funkcie pre nastavovanie hodnoty stavu.

Selektory reprezentuji odvodené stavy. Pouzivaju sa napriklad pri filtrovani stavov,
ktory moze obsahovat zoznam a hodnotu, podla ktorej chceme dany zoznam filtrovat.

Routing

Pre routovanie na frontende slizi kniznica React Router!!, vdaka ktorej je mozné nacitavat
stranky bez nutnosti obnovenia stranky. Princip takejto webovej aplikacie je spominana
jednostrankova aplikicia. v routeri sa musia definovat vSetky mozné cesty, ktoré budu do-
stupné a k nim priradit komponent, ktory sa bude vykreslovat. Cesta mdze obsahovat aj
dynamické parametre, ktoré sa daju ziskat pomocou hook-u useParams. Tieto parametre
sa potom pouziju v pripadnych stahovani dat pomocou REST API alebo pri zmene obsahu
na zaklade tohto parametra.

2.5.2 Laravel

Laravel'? je aplika¢ny ramec pre programovaci jazyk PHP. Je to jeden z najpopuldrnej-
sich PHP frameworkov. Vyuziva softwarova architekttiru Model-View-Controller. Pevne sa
drzi svojich konvnecii, ktoré ulahcuju pracu vsetkym programatorom. Postupom c¢asu boli
pre Laravel vyvinuté rézne podporné balicky, vdaka ktorym méa Laravel uz dnes vlastny
ekosystém. Tento ekosystém zahina kniznice a moznosti od nastavenia prostredia pre rézne
frontendové kniznice, cez monitorovanie a ladenie, az po nasadenie webovej aplikécie na ser-
ver.

Yhttps://recoiljs.org/
Uhttps://reactrouter.com/
2https://laravel.com/
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Aplika¢ny ramec pouziva nastroj prikazového riadku s vlastnou sadou prikazov nazy-
vany Artisan. Obsahuje prikazy ako napriklad generovanie stiborov, vymazavanie cache,
planovanie uloh, praca s frontami alebo vypis vSetkych registrovanych stranok vo webovej
aplikacii.

Integrovani mé aj ochranu proti Cross-site request forgery (skratene CSRF), ktora
chrani pred odosielanim poziadaviek z nelegetimneho zdroja. Vdaka tomu méze nelegitimny
zdroj zneuzivat prava napriklad prihlaseného uzivatela na danej doméne. Kazdy uzivatel
dostane token, pomocou ktorého sa overuje, ¢i dany uzivatel odoslal poziadavok z danej
domény alebo sa jednd o podvrhnuta stranku.

Pri programovani frontend-u priamo v aplika¢nom ramci, Laravel poskytuje svoj vlastny
nastroj Sablén nazyvany Blade, pre tvorbu frontendu webovej aplikdacie. Okrem nastrojov
Sablén podporuje aj kniznice ako React.js alebo Vue.js, ktoré moézu byt priamo prepojené
pomocou nastroju Inertia.js'?, ktory zabezpecuje routing, vdaka ktorému je umoznené vy-
tvorit viac-strankovu aplikaciu.

hl
@if ($heading)
{{ $heading }}

@else
Nadpis

hl

Obr. 2.6: Ukazka kédu, ktory nasledne Laravel kompiluje, pomocou néastroja sablon Blade.

Pre spravu databaz Laravel pontka objektovo relacné mapovanie pre modely nazyvané
Eloquent ORM. Téato technika zjednodusuje pracu s modelmi resp. tabulkami, pricom do-
kaze s nimi jednoducho manipulovat, ako napriklad vkladat, upravovat a mazat jednotlivé
zaznamy z databédzy alebo nacitavat ich ostatné vztahové modely. Tabulky pre tieto modely
je mozné jednoducho vytvarat pomocou migracii a pouzitim tovarni naplnovat testovacimi
datami [14].

Zivotny cyklus poziadavku v aplika¢nom ramci Laravel obsahuje niekolko ¢asti. Naj-
skor vsetky poziadavky smeruji do vstupného stboru public/index.php, ktory slizi ako
zaciatoény bod nacitania celého aplikacného ramca. Prichddzajica poziadavka je nasledne
zasland HTTP jadru. Toto HTTP jadro nakonfiguruje vsetky potrebné funkcie Laravelu,
a vykona vsetky potrebné ulohy predtym, ako je poziadavka spracovana. Definuje aj zo-
znam midlvérov, cez ktoré musia poziadavky prejst predtym, ako s spracované. Midlvéry
sa staraja napriklad o to, aby poziadavka bola zamietnuta v pripade, ze aplikacia je v mode
udrzby alebo neoveri spravne CSRF token. Jedna z velmi dolezitych casti je poskytovatel
sluzby. Poskytovatel sluzby zodpoveda za nacitanie komponentov, ako napriklad databaza,
fronty, validacia a iné. Na koniec celého procesu nacitania potrebnych stiborov a funkeii,
sa spracuje poziadavka a odosle sa prislusna odpoved klientovi.

Aplikacény ramec

Aplikacny ramec je podpornd struktura pri programovani, ktora obsahuje preddefinované
funkcie, ktoré sa pouzivaju pri programovani webovych alebo aj inych aplikicii. Obsa-

Bhttps://inertiajs.com/
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huje taktiez aj odporucanu struktiru, kniznice, komponenty a osvedcené postupy, ktorymi
sa proces vyvijania zrychluje.

Model-View-Controller (MVC)

Model-View-Controller skratene MVC, je softwarova architektira, ktora rozdeluje celi lo-
giku do troch navzajom prepojenych casti model, view a kontrolér. Model ma na starosti
pracu s datami, ich manipuldciu a ziskavanie. View je frontendova cast, ktora zvycajne re-
prezentuje HTML, CSS a JavaScript. Kontrolér sa sprava ako sprostredkovatel medzi mo-
delom a view. Spracovéava poziadavky odoslané od klienta (view) a nésledne zaistuje zmeny
v modely. Tieto zmeny st nasledne odoslané spét na klienta ¢im aktualizuje samotny view.

Kaontrolér

2
0&50‘;‘ A

View

Model

PoZiadavka

OG-DOVG o

UZivatel

Obr. 2.7: Diagram, zobrazujuci spojitost jednotlivych ¢asti modelu MVC.

2.5.3 WebSocket

WebSocket je komunikacény protokol, ktory zabezpecuje obojsmernt komunikéiciu medzi
klientom a serverom pomocou protokolu riadenia prenosu, inak nazyvaného TCP. Vdaka
WebSocketom je teda umoznené webovej aplikacii komunikovat so serverom v redlnom case,
¢im uzivatel je schopny dostavat aktualizacie bez toho, aby si ich priamo vyziadal od ser-
vera. Pouziva sa napriklad pri chatovacich aplikacidch, notifikdciach alebo aj grafickych
Statistikdch v redlnom Case. Zivotny cyklus WebSocketov sa skladd z troch faz: otvorenie
spojenia, odosielanie a prijimanie dat, a ukoncéenie spojenia [10].

Otvorenie spojenia medzi klientom a serverom zacina jednoduchou HTTP poziadavkou.
Nésledne server odpovie a spojenie medzi klientom a serverom je vytvorené. Tento proces
sa nazyva handshake. Handshake WebSocketov je definovany dokumentom RFC6455 [6].
Hlavicky odoslané klientom pre otvorenie spojenia st definované nasledovne:

GET /room HTTP/1.1

Host: example.com

Connection: Upgrade

Upgrade: websocket

Origin: http://example.com
Sec-WebSocket-Key: c2NoZW1hdGUtYXBw
Sec-WebSocket-Protocol: room
Sec-WebSocket-Version: 13
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Obr. 2.8: Rozdiel medzi pripojenim s pomocou WebSocketov a standardnym HTTP pripo-
jenim.

Hlavicky, ktoré sa posielaji s prvou HTTP poziadavkou od klienta k serveru obsahuju
pripojenie (Connection) typu Upgrade. Hlavicka Upgrade sa pouziva od HTTP 1.1, ktora
slazi pre aktualizdciu uz vytvoreného pripojenia medzi klientom a serverom na iny pro-
tokol. Ide napriklad o aktualizaciu protokolu HT'TP a HTTPS na spominany WebSocket.
Pomocou Sec-WebSocket-Key je cast informaécie, ktorou dokazujeme serveru, ze sa jedna
o validny WebSocket poziadavok. Sec-WebSocket-Protocol urcuje jeden alebo viac pod
protokolov, ktoré si definované v [8]. Verziu WebSocketu urcuje Sec-WebSocket-Version,
vdaka ktorej server spravne interpretuje otvorenie spojenia, prenos dat a ukoncenie spoje-
nia. Server po spracovani poziadavky odpovedd pomocou nasledujicich hlaviciek:

HTTP/1.1 101 Switching Protocols

Upgrade: websocket

Connection: Upgrade

Sec-WebSocket-Accept: YmFjaGVsb3ItdGhlc2lz
Sec-WebSocket-Protocol: room

V odpovedi sa odosiela hlavicka Sec-WebSocket-Accept, ktora je zlozena zo spomenu-
hého klicu Sec-WebSocket-Key ku ktorému bol priradeny globalny unikatny identifikator
inak nazyvany GUID'* a nakoniec celé enkédované do base64'”.

Redis

Redis je databazovy systém, fungujici na principe kli¢é-hodnota, ¢o znamend, Ze vsetky
hodnoty, su reprezentované ako dvojica, kde kIic¢ slizi ako identifikator, podla ktorého
sa dand hodnota vyhladéava. Tento systém uchovava vsetky tieto dvojice v operacnej paméti
servera, ¢im zabezpedi vysoku rychlost nacitavania dat. Pouziva sa ako databaza, tlozisko
cache alebo sprostredkovatel sprav. Podporuje datové typy ako napriklad klasicky refazec,
hash, zoznamy alebo sety [4].

V tejto praci je Redis pouzivany prave pre sprostredkovanie sprav, pri WebSocketoch,
kde server uklada uzivatelov, ktori si pripojeni v jednotlivych schémach, aby bolo mozné
zistit kolko a aki Tudia si momentédlne pripojeni v schéme pri kooperacii. Pre spojenie
s tymto serverom sa pouziva bali¢ek Laravel Echo Server'‘, ktory nésledne posiela na
Redis data, ktoré ma ulozit. Na frontende je prepojenie s Laravel Echo Server zabezpecené

Yhttps: //www.rfc-editor.org/rfc/rfc4122
Ynttps://wuw.rfc-editor.org/rfc/rfca648
https://github.com/tlaverdure/laravel-echo-server
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pomocou Socket.io'” a Laravel Echo'®. Tieto dta sa posielaji iba v pripade, ze sa vyuziva
kandl pritomnosti, pri ktorom je mozné uzivatelov zaznamenavat.

"https://socket.io/
Bhttps://github.com/laravel/echo
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Kapitola 3

Analyza a porovnanie existujucich
aplikacii

V tejto kapitole sa spominaju kritéria, ktoré si vyzadované pri praktickej ¢asti bakalar-
skej prace. Dalej sa porovnavaji uz existujtce aplikécie, ktoré pracuji podobne. Zaobera
sa ich nedostatkami, ktoré nespliiaji pozadované kritéria. v neposlednom rade popisuje
a navrhuje, akym sp6sobom sa tieto nedostatky riesia v danej praktickej casti. Kritéria
st nasledne zobrazené v tabulke s porovnavajicimi aplikdciami. Tabulka obsahuje ¢i dané
kritérium bolo splnené tplne alebo len cCiastocne.

3.1 Kritéria webovej aplikacie
Medzi hlavné kritéria pre tito webovu aplikdciu patria:

1. jednoduchost a intuitivnost uzivatelského rozhrania
2. moznost vytvarat navrh databazovych schém pomocou pseudo-kédu a vstupnych poli
3. exportovanie do migra¢nych siborov a modelov pre aplikaciu Laravel

4. umoznenie vzdialenej kooperacie pri vytvarani tabuliek

Prvé doélezité kritérium hovori o tom, ako je v dnesnej dobe velmi délezita jednoduchost
a intuitivnost uzivatelskych rozhrani. Vela aplikacii je prispésobenych prave pre urcita
kategoriu uzivatelov, ktori dant aplikdciu budd navstevovat, preto je nutné prisposobit
zobrazeny obsah tak, aby sa v niom vedeli rychlo zorientovat.

Druhé kritérium hovori o jednom zo zdkladnych funkcionalit, ktoré je vyzadované touto
webovou aplikaciou. Aplikacia je priamo zamerana na moznost vytvarat databazové schémy
pomocou pseudo-koédu alebo vstupnych poli. Pseudo-kod predstavuje rychlejsiu formou vy-
tvarania tychto schém nakolko nie je nutnost pouzivat obe zariadenia t.j. klavesnicu a mys,
ale staci pouzivat iba klavesnicu. Vstupné polia predstavuju sice pomalsiu formu, ale aj na-
priek tomu existuje vela Iudi, ktori preferuju vstupné polia namiesto pisania kédu.

Tretim kritériom je spominany export migraé¢nych stiborov a modelov pre aplikiciu
Laravel. Tento export je nutnost, nakolko celkovy ciel tejto price je eliminovat ¢as me-
dzi ndvrhom diagramov v externom programe a pisanim migra¢nych siborov a modelov
v aplikacii Laravel.
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Posledné hlavné kritérium popisuje schopnost aplikacie vyuzif webové sokety vo svoj
prospech tak, aby bola umoznend vzdialend kooperacia. Tato kooperédcia poméaha Iudom
komunikovat a riesit zadané problémy aj napriek tomu, Ze nie si priamo vedla seba.

3.2 Podobné webové aplikacie

Existuje mnoho podobnych aplikécif, ale nie kazd4 spliia kritéria praktickej ¢asti tejto
bakalarskej prace. Analyza sa tyka troch hlavnych typov aplikicii, ktorymi si dbdia-
gram.io, DrawSQL a diagrams.net. Nasledujtce sekcie popisuju, kltucové vlastnosti ap-
likdcie a akym stylom, sa v danej aplikacii vytvaraju databazové schémy.

dbdiagram.io

dbdiagram.io' je kvalitnd webova aplikdcia na tvorenie diagramov pomocou vlastného
pseudo-kédu nazgvaného Database Markup Language’ (DBML). Zvlidda import a export
pre rozne databazové systémy MySQL, SQL Server alebo PostgreSQL. v redlnom case
vykresluje nédsledne schému databazy po jednotlivych tabulkach. Moznost vzidalenej ko-
operacie je mozny, ale iba po dobu, Ze druha strana nebude mat povolené upravovat kdd,
v opacnom pripade je nutné zakiupenie prémia.

Lt~ C @D = dvdocslo 2Hipy @ sgnn

CEEE T

id bigint id bigint id biglnt
email varchar title varchar category_id bigint
password varchar content varchar post_id bigint
email_verified_at timestamp slug varchar

categories
created_at timestamp user_id bigint

id bigint
updated_at timestamp created_at timestamp

name varchar

updated_at timestamp
description varchar

0% mmm—g Focus  Ausamangs  HENENT om Holitzs folks i lve

Obr. 3.1: Webova aplikacia dbdiagram.io, ktora generuje databazové schémy pomocou
pseudo-kédu DBML.

"https://dbdiagram.io/
*https://dbdiagram.io/docs/dbml
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DrawSQL

DrawSQL? je dalsia skveld aplikdcia na vytvaranie databazovych schém. Podobnostou sa
priblizuje najviac k tejto bakalarskej praci. Dokaze exportovat migra¢né stibory pre Laravel
alebo $pecidlne stibory pre Laravel Blueprint®. Laravel Blueprint je aplikacia pre prikazovy
riadok Artisan, ktord pomocou prikazov je nasledne schopna vytvorif modely, a k nim
aj migrac¢né subory. DrawSQL poskytuje intuitivne uzivatelské rozhranie, kde je umoznené
vytvarat jednotlivé tabulky pomocou vstupnych poli. Je mozné vyuzit vzdialeni kooperaciu
taktiez a aj s Upravu, ale iba v pripade, Ze osoba patri do timu s osobou, ktorad poskytla

odkaz na kooperaciu.
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Obr. 3.2: Webova aplikacia DrawSQL, ktord generuje databdzové schémy pomocou vypl-

novacich poli.

Shttps://drawsql.app/

“https://blueprint.laravelshift.com/
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diagrams.net

diagrams.net’ je posledna zo spominanych aplikécii. T4to aplikdcia nie je primarne uréena
iba na tvorbu databazovych schém. Pouziva sa taktiez na vytvaranie inych diagramov, ako
napriklad diagram pripadov pouzitia, entitne vztahovy model a pod. Funguje za pomoci
drag and drop editora, do ktorého sa jednoducho prestvaju potrebné elementy. Nakolko
nastroj nie je primarne urceny pre tvorenie Struktir databdaz, je prave najviac vzdialeny
od podobnosti k tejto bakalarskej praci.

Untitled Diagram "
Fls Eoit View Amange Extras Help | Unseied changes Cloknere o save & [ srare

T~ mn- @ a = e +-ow Los
Searn spes . o syl
Soratchpad
~ General a users a posts a category_post

oo - =0 - - -

Loooo id id id

o> el | L !

BFeo o email title category_id

0A=% D .

DxOOO password content post_id

[ R

ST email_verified_at slug = -

. categories

) Misc created_at user_id o

Advanced f

s updated_at created_at

s a name

» Fochart updated_at il

description
 Entity Reation
[« vor shves
go-1 +

Obr. 3.3: Webova aplikiacia diagrams.net, pomocou ktorej sa vytvaraji diagramy pomocou
drag and drop editora.

3.3 Zhrnutie vysledkov

Vsetky tri aplikdcie maju privetivé uzivatelské prostredie, v ktorom sa da lahko orientovat.
Hned z prvého pohladu je zretelné, ¢oho je aplikacia schopné a aké st ich moznosti. Na prvy
pohlad ma vsak aplikicia DrawSQL niektoré funkcie jemne métice, ako napriklad zada-
vanie stipcov tabuliek. Jednotlivé ddtové typy tabuliek st dostupné az po prvom zadanom
pismene, ¢o je nepraktické z hladiska efektivity, nakolko uzivatel musi zistovat pisanim
pismen, aké vSetky mozné typy existuju. Taktiez obsahuje zvlastne ikonky pri zaddvani
unikatneho klica, ktory je identifikovany ako snehova vlocka, ¢o na prvy pohlad mdze byt
nezrozumitelné. Pri moznosti vymazania stipca je potrebné kliknit dva krat, ¢o taktiez
je velmi nepraktické. Aplikicie dbdiagram.io a diagrams.net s velmi prehladné a pocas
analyzy neboli nijdené ziadne problémy pri uzivatelskom rozhrani. Aj napriek tomu, ze
diagrams.net je velmi robustnd aplikacia, vSetky funkcie st lahko dostupné a najditelné.
Kazda spomenutd aplikacia je taktiez schopnd vytvarat databazové schémy, avSak ani
jedna nespliia kritéria, ktoré vyzaduji schopnost vytvarania schém pomocou oboch pristu-
pov pseudo-kodu a vstupnych poli. Posledna aplikéicia diagrams.net nesplnuje toto kritérium
ani v jednej z moznosti, nakolko vytvaranie schém je vykonané pomocou editora drag and

*https://diagrams.net/
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drop, kde sa priamo vkladaji diagramy z navigicie. Aplikécia je, ale naopak, velmi obsiahla
a dokaze vytvorit mnozstvo réznych diagramov, ktoré sa vyuzivaju v kazdodennom zivote.
Aplikécia dbdiagram.io, ktord pouziva vlastny pseudo-kéd, modze prist uzivatelovi na prvy
pohlad trochu mética svojim syntaxom. Syntax je obsirnejsi a fazsie zapamétatelny, no
napriek tomu spiiia svoju funkcionalitu. Pseudo-kéd sa pise do editora Monaco®, ktory je
vyvinuty spolo¢nostou Microsoft. Tento editor je taktiez zndmy pod menom Visual Studio
Code” ako desktopova aplikécia. Editor je implementovany so zakladnymi ale aj pokrocilymi
funkciami, ktoré st dostupné pomocou prikazovej palety.

Vyzadovany export pre aplika¢ny rdamec Laravel z tychto troch aplikacii spliuje iba
druha aplikacia, DrawSQL. Téato aplikacia dokaze exportovat priamo migrac¢né sibory alebo
subory pre Laravel Blueprint, pomocou ktorého sa vygeneruji modely a migrac¢né sibory.
Prva aplikacia dbdiagrams.io napriek tomu poskytuje export pre viaceré typy, ako napriklad
MySQL, PostreSQL alebo PDF dokument. Taktiez ponika importovanie vytvorenych schém
z MySQL, PostgreSQL alebo aj Rails, ktord je dostupnd pre aplika¢ny rdamec Ruby on
Rails®.

Vzdialena kooperacia je umoznenda pri vSetkych troch aplikiciach, avsak pri aplikacii
DrawSQL je v zakladnej verzii mozné len staticky zobrazit vysledny diagram. Po tuprave
diagramu zmeny nastani u druhého uzivatela az po obnoveni stranky. Funkcionalita je
pridand po zakdpeni prémia. Pri aplikacii dbdiagram.io, je tato funkcionalita podobna
a taktiez platena. Diagrams.net pontka vzdialeni koopericiu zadarmo pomocou Google
Drive.

Tabulka 3.1: Analyza kritérii, definované v 3.1, podobnych webovych aplikécii

Cislo kritéria | dbdiagram.io DrawSQL diagrams.net
1 100% 80% 100%

2 Iba pseudo-kéd | Iba vstupné polia | Nie

3 Nie Ano Nie

4 Ano (platené) | Ano (platené) Ano

Shttps://microsoft.github.io/monaco-editor/
"https://code.visualstudio.com/
Shttps://rubyonrails.org/
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Kapitola 4
Navrh aplikacie

Podla analyzy jednotlivych webovych stranok, boli pripravené navrhy. Navrhy riesenia po-
stupuju podla navrhnutych kritérii, ktoré boli vybrané podla dolezitosti, ktord sa vyzaduje
v danej webovej aplikacii. Navrh sa zacal uzivatelskym prostredim, po ktorom nasledovala
zékladna funkcionalita, ktorou je vytvaranie databdzovych schém. Dalsi navrh zahriuje fun-
kcionalitu exportu vytvorenej schémy do migra¢nych stiborov a modelov. v neposlednom
rade sa zaobera vyuzitim webovych soketov pre vzdialenu kooperaciu viacerych uzivatelov.

4.1 Uzivatelské rozhranie

Prvym délezitym bodom je navrh, teda uzivatelské rozhranie a spravne navrhnutie réznych
interakcii s uzivatelom. Vysoka doraznost sa kladie na tento bod hlavne z d6évodu, ze uzi-
vatelské rozhranie je prvé, ¢o uzivatel vidi ako vysledok prace. Zle navrhnuté uzivatelské
prostredie moze viest k tomu, ze uzivatel moéze stratit zdujem o produkt. Jednoduchost
a intuitivnost prostredia ovplyvnuje taktiez produktivitu tym, ze uzivatel velmi rychlo po-
chopi, ako aplikacia funguje a aké spravanie mdze uzivatel ocakavat. Uzivatelskd skisenost
sa tyka hlavne dojmu, pri vyuzivani roéznych interakcii s webovou aplikaciou alebo pro-
duktom. v dnesnej dobe je zauzivané, aby uzivatel dostal spatni vizbu, ak klikne alebo
polozi kurzor na urc¢ity objekt. Plati ale, ze prilis vela interakcii méze mat negativny a kon-
traproduktivny vplyv na uzivatelsk( skisenost. Hlavnym dovodom je, ze uzivatel je prilis
rozptyleny roéznymi efektami a interakciami, ktoré zapric¢inuju stratu sistredenia.

Urcenie spravnej cielovej kategérie, ktora bude vyuzivat dant webovi aplikaciu, je tak-
tiez velmi dolezité. Cielova kategéria pre tito webovi aplikdciu si hlavne programatori
a navrhari databazovych schém, takze [udia, ktori by mali vediet zdkladné principy progra-
movania a funkénost databaz. Pre programatorov, je preto umoznené vytvarat tieto schémy
pomocou navrhnutého pseudo-kédu. Pseudokéd ma velmi jednoduchi syntax a vdaka prika-
zom a niektorym vstavanym funkciam dokéze pripravit databdzu pre kazdého. Jednoduchsi
postup pre uzivatelov, ktori skor navrhuju databdazové schémy, je umoznené vytvarat tieto
schémy pomocou zadéavacich vstupov.

Rozhranie ma jednoduchy vzhlad, bez nadmerne vyraznych farieb. Namiesto toho st
aplikované jemné odtiene hlavnych farieb. Vyuziva sa velmi populdrne dizajnérske pravidlo
60-30-10. Toto pravidlo sa uplatniuje ako pri interiéroch [2], tak aj pri dizajne webovych
a inych aplikécii. Pravidlo hovori{ o troch farbich a ich percentudlny podiel v dizajne. 60%
je hlavna, dominantnd farba, ktora sa typicky pouziva na tie najvécsie plochy, ktorymi sa
napriklad pozadie stranky. 30% urcuje sekunddrnu farbu, ktord sa vyuZiva na vytvorenie
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kontrastu k pozadiu. Vo webovych aplikdciach to moze byt napriklad oddelenie réznych
elementov od pozadia, navigacny panel alebo paticka stranky. Poslednych 10% urcuje doraz
dolezitych elementov v dizajne. Vyuziva sa hlavne farba, ktord upozornuje na Specifické
elementy v dizajne, tym mo6zu byt napriklad tlacitka alebo iné délezité body uzivatelského
rozhrania.

SCHEMATE ponp— & Que B

Dashboard

Obr. 4.1: Uvodn4 stranka so zoznamom projektov

Vyber spravnej farebnej palety je jednym z dolezitych aspektov dizajnu webovych stra-
nok. Dizajn vyuziva 3 farby pre kazdy motiv. Existuje motiv bledy, teda klasicky a tmavy,
ktory zacal byt v poslednych rokoch ¢im viac populdrny. Bledy motiv vyuziva bielu farbu
a pre dodanie kontrastu, jemnu Sedd. Pri tmavom motive sa naopak pouziva ¢ierna a jej
jemnejsi odtien. Ako farba, na ktoru je kladeny doéraz, bola vybrana oranzova.

Obr. 4.2: Vyber farebnej palety pre tmavy a bledy rezim.
Webova aplikacia obsahuje tri dolezité stranky a ich rozlozenia. Prvym je prihlasenie

a registracia uzivatela. Stranka obsahuje klasicky formular prihlasenia, pripadne registracie,
kde je mozné vyplnif idaje a jednoducho sa prihlasit.
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Do not have an account?

Obr. 4.3: Ukazka prihlasovacej stranky

Dashboard je druhou velmi délezitou strankou, ktord obsahuje vsetky vytvorené pro-
jekty resp. databazy. Zobrazuje aj databdazy, ktoré si v kooperdacii s inymi uzivatelmi.
Jednotlivé projekty sa daju filtrovat, spravovat alebo pripnat na vrch. z tejto stranky mozno
vytvorit aj novy projekt pomocou tlaéitka "Create project'. Po kliknuti sa zobrazi dialdg,
v ktorom bude uzivatel poziadany o zadanie nazvu projektu.

Dashboard

Obr. 4.4: Uvodna stranka so zoznamom projektov v tmavom rezime

Ako posledna dolezitd stranka je editor, v ktorom sa vytvaraju konecné databazové
schémy. Editor obsahuje po lavej strane textové pole pre pseudo-kéd alebo vstupné polia,
podla toho, ako si dany uzivatel zvoli. Po pravej strane sa nachddza nahlad jednotlivych
tabuliek, ktoré boli vygenerované vdaka spomenutému pseudo-kédu alebo vyplnenych vstu-
pov.

Textové pole je upravené pomocou JavaScriptu tak, aby sa spravalo prirodzenejsie pre
programatorov. M4 vstavané zakladné funkcie ako napriklad oznacenie riadkov, zvyrazne-
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nie syntaxu, automatické odseky alebo doplnovanie zatvoriek a tivodzoviek pre vyznacenie
refazca. Zvyraznenie syntaxu je sprostredkované vdaka balicku pre JavaScript s nadzvom
Prism.js'. Tento bali¢ek obsahuje zvyraznenie syntaxe pre mnozstvo uz existujicich prog-
ramovacich jazykov. Podporuje jazyky ako napriklad jazyk C, Python, C#, PHP a mnoho
dalsich. Umoznuje taktiez konfiguraciu vlastného jazyka pomocou regularnych vyrazov,
ktoré boli pouzité pri definovani vlastného jazyka na tvorenie databazovych schém.

& Dropar @swe 5 cotsmonts < Bport

Obr. 4.6: Vytvaranie databiazovych schém pomocou vstupnych poli

"https://prismjs.com/
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4.2 Vytvaranie databazovych schém

Zékladom vytvéarania databdzovych schém st stipce v databéze, ktoré uréuju ako a aké
data sa budt do jednotlivych tabuliek ukladat. Pre nastavenie typu dat resp. stipcov, sa
pouzivaji konvencie podla aplika¢ného ramca Laravel. Laravel podporuje vac¢sinu typov pre
MySQL databazu. Taktiez obsahuje vstavané funkcie pre niektoré typy ako napriklad id,
Casy vytvorenia alebo upravenia zdznamu. Typ id vygeneruje stipec s nazvom id a dato-
vym typom BIG INTEGER, ktorému sa automaticky priradi{ primarny kIi¢ s atribitom
AUTO INCREMENT, ktory znamena, ze sa bude zvySovat hodnota stipca po kazdom pri-
danf zdznamu. Tento stipec, id, je zékladom takmer vietkych tabuliek, ktoré s vytvorené,
preto webova aplikicia generuje tieto stipce automaticky bez nutnosti definovania tohto
stlpca. Dalsie stipce, ktoré sa velmi ¢asto vyuzivaji si spomenuté ¢asy vytvorenia a upra-
venia zdznamu. Vstavana funkcia TIMESTAMPS vytvori dva stipce, ktoré budd mat typ
TIMESTAMP, ktoré urcuju kedy bol zadznam vytvoreny a upraveny. Typ TIMESTAMP je
¢asova znacka, ktord uréuje ¢as v sekundéch od zacatia unixového ¢asu” t.j. 1. Januar 1970.

Po urceni tychto dvoch bodov je dalej mozné vyuzivat rézne modifikatory alebo klice
stipcov. Medzi modifikdtory patri napriklad predvolens hodnota stipca, moznost nulovej
hodnoty, nastavenie automatickej inkrementédcie a jej prvotnd hodnotu alebo upravenie
pouzitej znakovej sady.

KTace alebo indexy st vyuzivané velmi casto. Pouzivaju sa hlavne kvoli optimalizaciam
a zabezpecenie integrity dat. Indexy poméahaju pri zrychlen{ vyhladavania zdznamov v da-
tabdze, tym, Ze sa indexované stipce skopiruju do détovej Struktiry, ktorou pri MySQL
je to najCastejsie B-Strom, a jednotlivé hodnoty sa vyhladdvaju v danej Struktire a ne-
prechadza sa riadok po riadku v tabulke. Indexy sa vic¢sinou pouzivaju pre stipce, podla
ktorych identifikujeme dany zaznam v tabulke, resp. podla ktorého chceme dany zaznam
vyhladat. Primarne kltce jednoznacne identifikuji kazdy riadok v tabulke. Zabezpecuje to,
ze kazdy zaznam v tabulke mé priradeny svoj vlastny identifikator a moézu byt pouzité pre
vytvorenie vztahu s inymi tabulkami. Unikatny kli¢ je podobny primarnemu klucu, avsak
tento kIi¢ moze byt definovany pre viaceré stipce, oproti primarnemu. Spatial index je
typ indexu, ktory vyuziva dotazy na zaklade polohy. Tieto indexy st pouzivané hlavne pri
geografickych informaénych systémoch, ktoré vyhladdvaju data na zéklade polohy. Dalsim
podporovanym indexom je FULLTEXT index. Vdaka FULLTEXT indexu je mozné rychlej-
Sie najst zdznam, ktory obsahuje vyhladévant frazu v jednotlivych stipcoch aj v pripadoch,
7e dand fraza sa nachadza v strede uloZeného textu v stipci.

Pseudo-kod

Pseudo-kdd pre prakticku cast tejto bakalarskej prace bol navrhnuty tak, aby bol ¢o naj-
jednoduchsi na pisanie. Syntax bol z Casti inSpirovany praktikami, ktoré vyuziva Laravel.
v pseudo-kdéde sa zapisuju jednotlivé tabulky, v ktorych st potom definované jednotlivé
stipce. Tieto stipce obsahuju vo vécsine pripadoch nazov stipca, po ktorom nasleduje typ
stlpca a pripadne modifikdcie a indexy alebo klice. Nakolko pomocou aplikdcie je mozné
vytvorit aj model pre Laravel, pridané sa taktiez pravidla, nazyvané at-rules.

Jednotlivé tabulky sa vytvaraju pomocou kltucového slova table, za ktorym sa musi ,
hned po medzere, nachiddzat nazov. Nazvy tabuliek si odportcané podla konvencii Laravelu,
pouzitim plurdlu a v pripade viac slovych nazvov pouzit oddelova¢ _ . Za definovanym

https://websiteseochecker.com/blog/what-is-timestamp/
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nazvom tabulky musi nasledovat minimalne jednd medzera a otvorend zlozend zatvorka {.
Néslednym novym riadkom a zatvorenou zloZenou zatvorkou } sa tabulka vytvori.

1 table users

2
3

Obr. 4.7: Ukazka definicie tabulky pomocou pseudo-kédu.

Po vytvoren{ tabulky nasleduje definicia stipcov. Tieto stipce musia byt definované
medzi otvorenou zloZenou zitvorkou { a uzavretou zloZenou zatvorkou }. Kazdy stipec
je oddeleny znakom nového riadku. Stipec moéze zaéinat bud nézvom stipca, po ktorom
nasleduje znak :, alebo typ stipca. Niektoré typy ako napriklad id alebo ipAddress ne-
potrebuji definovat ndzov stipca, nakolko Laravel automaticky tieto stipce definuje ndz-
vom id alebo ip_address. Existuji aj typy, pri ktorych ndzov stipca nemoze byt za-
dany, nakolko tieto typy vytvéraju viacero stipcov, alebo vlastny ndzov Laravel nepod-
poruje. Medzi tieto typy patria rememberToken a timestamps alebo timestampsTz. Typ
rememeberToken vytvori v databdze nulovatelny stipec s ndzvom remember_token a ty-
pom string a dizkou 100, ktory slizi pre uchovdvanie tokenov, pre uzivatelov. Pre typ
timestamps alebo timestampsTz sa vytvori dvojica stipcov created_at a updated_at,
ktoré maju typ TIMESTAMP a udavaji kedy bol zdznam vytvoreny a kedy upraveny.

table users

name:
email: unique
email_verified_at: nullable
password:

!
2
>
4
5
6
7/
8
9

Obr. 4.8: Ukéizka definicie tabulky so stipcami a s pouzitim modifikitorov, indexov a at-rule
pravidiel v pseudo-kode.

V pripade, ze stipec ma zadany nazov, na druhom mieste sa musi nachadzat typ stipca.
Existuje mnozstvo typov stipca, ktoré st podporované v MySQL databéze. Mozné je zapisat
napriklad stipce string, ktory v MySQL vytvori stipec s typom VARCHAR, boolean, znimy
taktiez ako TINYINT alebo typ json.

Ak je nazov aj typ definovany, nasleduji volitelné modifikatory, indexy a klice, a at-rule
pravidla. Poradie tychto parametrov nezalezi, mézu byt definované v akomkolvek poradi.
Medzi identifikdtory patri napriklad nullable, charset alebo from, ktory definuje za-
Ciatocné ¢islo pri automatickej inkrementacii. Medzi indexy patria primary, index alebo
unique.

At-rule pravidla sa zapisuji pomocou znaku @, kde za nim sa méze nachiadzat hodnota
fillable alebo hidden. Tieto pravidld poskytuji aj v budicich verzidch vic¢sie moznosti
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pri konfiguracii modelu. Pravidlo fillable vytvori v modeli atribit £illable, do ktorého
zapiSe nazov stipca. Tento atribit oznacuje, Ze je umoznené pre tento stipec hromadné
pridelovanie, ¢o v Laraveli znamend, ze je mozné do tohto stipca zapisovat hodnoty. Laravel
vyuziva tieto atributy hlavne kvoli zvysSenej bezpecénosti, pricom znemoznuje upravovat
stlpce, ktoré nie s hromadne pridelovatelné. Druh4 hodnota hidden zabezpedi, ze model
obdrz{ atribit hidden s hodnotou ndzvu stipca, ¢o znamena, ze hodnota sa bude vynechavat
z vyziadanych dotazov z databéze. Stipce s tymto atribitom sa vyuzivaji hlavne pri hesléch,
kedy nechceme priamo na frontend posielat s informaciami o uzivateloch aj ich hesla.

Po vytvoreni tabulky, je mozné vytvarat dalSie rovnakym principom. Pricom jednotlivé
tabulky musia byt oddelené aspon jednym znakom nového riadku.

Vstupné polia

Vytvaranie databdzovych schém je umoznené taktiez pomocou vstupnych poli. Princip je
podobny, ako pri vyuziti pseudo-kédu, s rozdielom, Ze vietky tabulky a stipce sd repre-
zentované vstupmi, ktoré sa jednoducho vyplnia, pripadne kliknt na niektord z vlastnosti.
Tabulky je mozné vytvarat, mazat a upravovat. Stipce, ktoré patria v tabulke je mozné po-
menovavat, nastavovat typ, a na vyber je taktiez par modifikacii. Oproti kédu st modifikacie
obmedzené a zjednodusené, pre lepsiu orientaciu v uzivatelskom rozhrani. Délezité a casto
pouzivané modifikdcie ako napriklad nulovy stipec, automatickd inkrementdcia alebo kluce
a indexy, st dostupné aj vo vstupnych poliach. Obmedzenie sa tyka hlavne modifikacii ako
nastavenie znakovej sady, postavenie stipca v tabulke alebo nastavenie zaciato¢nej hodnoty
inkrementécie.

Po zadan{ ndzvu stipca je mozné vybrat si typ dat, ktoré bude uchovévat. Tento zoznam
obsahuje aj funkcie spomenuté pri pseudo-kéde, ktorymi st timestamps, timestampsTz
a rememberToken. Typ stipca id je taktiez zahrnuty, pri ktorom je automaticky vyznacena
automatickd inkrementdcia. Niektoré typy stipcov, ako pri pseudo-kéde, majti automaticky
dopliiané ndzvy. Medzi tieto patri napriklad typ ipAddress alebo macAddress.

Vstupné polia podporuji vsetky typy klicov a indexov, ktoré si napriklad primary,
unique alebo index. Nastavenie vztahu medzi tabulkami, teda pouzitie foreign, je mozné
pomocou definovania typu stipca ako foreign a nasledne zo zoznamu vybrat tabulku, pre
ktort sa md vytvorit vztah. Ndzov stipca moze a nemusi byt uréeny nakolko sa, v pripade
nevyplnenia, generuje automaticky. Ak tento vztah vyzaduje aj cudzi kIa¢, je mozné vybrat
v zozname klicov cudzi k¢, teda Foreign key, ¢im sa v databazy, po migracii, vytvori cu-
dzi kIc¢ s referenciou na dand tabulku. Medzi obmedzenia patri taktiez nemoznost definovat
udalosti po vymazani alebo upraveni referenc¢nej tabulky.

4.3 Export

V pripade, ze databazovd schéma je pripravena pre pouzitie, pomocou exportu ziskame
vsetky potrebné modely a migricie. Stiahne sa stibor s priponou .zip, ktory obsahuje dané
subory v hierarchickej strukture, aki pouziva prave Laravel. Tieto sibory je napokon mozné
presunit do uz existujiceho projektu. Pri exporte pseudo-kédu sa vzdy pouzije posledny
uspesne skompilovany kéd. Vsetky chyby, ktoré si aktuilne v kéde nebuda vo vyslednych
stuboroch.
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4.4 Kooperacia

Kooperacia v aplikacii zohrava dolezity faktor, aby mohli uzivatelia spolupracovat na jed-
nom projekte. Umoznena je vdaka WebSocketom, ktoré st na frontende spojazdnené po-
mocou spominanych kniznic socket.io a Laravel Echo. Uzivatel si mdze zvolit, s kym bude
kooperovat. Hosti alebo kooperatorov si uzivatel pozyva na zaklade mailu. Pozyvat je mozné
v zozname projektov na hlavnej stranke alebo priamo v editore pomocou plavajiceho menu.
v menu, ktoré sa otvori sa zobrazia vSetci kooperatori, ktori maji pristup k danému pro-
jektu, teda databdzovej schéme. v pripade, Ze menu je otvorené na stranke editora, je taktiez
vidief, kolko Tudi aktualne sa nachidza v editore.

Pomocou opravneni, pri pozvani alebo tprave kooperatorov, mozno vybrat dva typy
opravneni. Prvym opravnenim je zobrazenie, ktoré povoli druhému uzivatelovi zobrazovat
databazovi schému, ale nebude moct s nou manipulovat a ani upravovat projekt. Druhé
opravnenie je uprava, pomocou ktorej pozvany uzivatel dostane prava k uprave databazovej
schémy. v pripade ulozenia, vdaka WebSocketom, ostatnym uzivatelom pride notifikécia,
ze projekt bol aktualizovany a automaticky sa im upravi kéd, po ¢om sa vygeneruji nové
tabulky v schéme. Pomocou notifikacii sa taktiez ohldsené odchody a prichody jednotlivych
uzivatelov.

WebSockety vyuzivaju jeden kandl a dve udalosti, update a join. Udalost update sa
zachytava vdaka skrytému kandlu, ktory vyzaduje autorizaciu, ¢o znamena, ze uzivatel musi
byt prihlaseny. Tato udalost zachytava tpravy a ich nasledné uloZenie v editore. Na podob-
nom principe funguje aj druhd udalost join. Tato udalost vSak vyuziva kanal pritomnosti,
ktory zaznamenava jednotlivé prichody a odchody. Pre zistenie, kto je aktualne v miestnosti
sa vyuziva databaza Redis.
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Kapitola 5

Implementacia riesenia

Tato kapitola obsahuje postup a implementaciu navrhnutého riesenia. Preberana je jednot-
liva struktura, klientska cast, teda frontend a serverova cast, backend. Zaobera sa taktiez
popisom kompilatora, ktory bol pouzity pre preklad pseudo-kédu do jednotlivych databa-
zovych stiborov.

5.1 Struktara

Aplikicia sa skladd z dvoch casti, ktorymi st frontend a backend. Kazda cast zohrava
svoju dolezitu rolu. Frontend bol pisany v Reacte, ktory sa kompiluje pomocou lokalneho
vyvojového nastroja Vite'. Backend som pisal v spominanom aplika¢nom ramci Laravel.

Struktara frontendu

Frontend je Struktirovany na zdklade dlho zauzivanych pravidiel a konvencii pri vytva-
rani aplikacii v kniznici React.js. Obsahuje dve hlavné zlozky, ktorymi st public a src.
v public zlozke mézu byt uchované obrazky aplikacie alebo iné pomocné stbory. v danej
aplikécii tato zlozka nie je moc vyuzivana, nakolko aplikdcia neobsahuje ziadne obrazky
ani nutnost vyuzivat iné sibory. Zlozka src obsahuje komponenty, jednotlivé stranky, po-
mocné funkcie, globalne stavy alebo router, ktory sa vyuziva pri zobrazovani obsahu na
konkrétnych cestach URL. Pociato¢ny bod sa nachddza v src/main.tsx, v ktorom je ini-
cializovand aplikécia, recoil a router. Recoil pouzivam prave pre spravu globalnych stavov,
ktoré budi spomenuté neskor v tejto kapitole. Router je nakonfigurovany tak, aby obsluho-
val vSetky nakonfigurované cesty, teda stranky. Jednotlivé stranky sa nachidzaja v zlozke
src/pages, ktoré vyuzivaji jednotlivé komponenty zo zlozky src/components a pripadne
volanie API zo zlozky src/api. Aplikaciu som rozdelil do troch hlavnych rozlozeni, kto-
rymi su aplikac¢né, prihlasovacie a rozlozenie editora. Kazdé toto rozloZenie sa pouziva pri
ur¢itych strankach, aby bolo pre dand sekciu stranky jednotné.

Pre maximélnu volnost pri vytvarani komponentoch vyuzivam CSS ramec tailwindcss®.
Tailwindcss je utility-first rdmec, pre kaskadové styly, ktory obsahuje nizkotroviiové triedy,
vdaka ktorym umozni vysoku flexibilitu a rychlost pri vyvoji uzivatelskych rozohrani. Ne-
obsahuje celistvé komponenty ako napriklad bootstrap®, ktory je pri vyvoji sice rychlejsi,
ale nemé taku volnost pri dizajnovani ako prave tailwindcss.

https://vitejs.dev/
https://tailwindcss.com/
3https://getbootstrap.com/
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Zékladnt struktiaru frontendu v Reacte som si vybral teda nasledovni:
src

RV o A Zlozka obsahujica vsetky funkcie pre komunikaciu s backendom
| COMPOIEITS & ettt eeee ettt ettt iaaaaaaannns Vsetky komponenty aplikacie
N Yo Yo <= APt Vlastné definované React hook-y
L dayoULS . e Definicia réznych rozlozeni
I o1 T PP Jednotlivé stranky aplikacie
I =Yoo B0 Globélne stavy
| styles .....iiiiiiin.tn Hlavné styly aplikdcie, kde je inicializovany aj tailwindcss
I v o 1= = Globéalne definované typy
I e T = AP Pomocné funkcie vyuzivané v aplikécii.

Pre dokladnejsie programovanie a zabezpecCenie spravnych typov pouzivam TypeScript.
Tento balicek je velmi popularny tym, ze prindsa typovanie pre javascript. Zabezpecuje
typova korektnost a kontroluje stibory, aby mala kazda premennd a funkcia spravne typy, ¢i
uz v priradeni premennej alebo premenna ako parameter funkcie. React pouziva spominané
JSX, vdaka ktorému dokaze vkladat HTML elementy priamo do javascriptu, avsak pre
typescript sa pouziva TSX, ¢o reprezentuje TypeScript XML.

Struktara backendu

Struktira backendu je robustnejsia ako pri frontende. Zakladné Struktira po nainstalovani
Laravel aplikacie je nasledovna:

L ADP t e e Zlozka obsahujtca hlavné casti aplikacie
ConsSOle . oottt Definicia vlastnych prikazov pre Artisan
EXCEPLIONS ottt e e Aplika¢né vynimky
Http .. Definicia kontrollerov, midlvérov, validacia poziadavkou a jadro aplikacie
MOdELS ¢ttt ittt Definované modely pre databazu
Providers............. Poskytovatelia sluzieb, vsetky registrované komponenty

B oo Yo} Pf=3 vias-Y o JOUU PP Spusta¢ HTTP jadra a konzolového jadra

T o] o3 s o s =GP Hlavna konfiguracia aplikacie.

L database .uviiiii i e e Potrebné stubory pre spravu datab&z

| factories...ouiiiiiii i e Tovarne pre jednotlivé modely
I - = v Ao = Migrac¢né subory
| SeederS ...ttt Naplnovace databéz s testovacimi datami

._public............ Zlozka pristupna pre uzivatela, z ktorej sa spusta celd aplikacia

| T ESOUTCES e ettt ttteeiaaaeeeeeeeeeaeaanns Potrebné siibory pre vyvoj frontendu

N o= PP Stbory kaskadovych stylov
s T A JavaScript stubory
0=\ £ Views aplikacie Laravel
| routes .......nninnnnn.. Definované koncové body, ktoré ma aplikacia registrované

Yo - == TP Ulozisko pre aplikéciu

I Y= v = Tvorenie testov pre aplikaciu

| _.env.example.......... Vzorovy enviromentalny subor, pre konfiguriciu prostredia

- o v 1= o S Jadro néstroja prikazového riadku
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Hlavné zlozky, ktoré som pouzival st app, database a routes. v pripade, ze frontend by bol
vytvoreny v ramci Laravelu, vyuziva sa taktiez zlozka resources, ktord obsahuje vsetky
potrebné subory pre frontend ako napriklad blade Sablény, kaskadové styly a skripty pisané
v javascripte.

Do zlozky app som ukladal vSetky potrebné stibory pre spracovanie poziadavkou. v tejto
zlozke vyuzivam hlavne pod zlozku Http, do ktorej ukladam vsetky kontroléry. Vytvoril
som si taktiez zlozku Enums, do ktorej ukladdm enumericie, ktoré st dostupné od PHP
verzie 8. Podzlozka Events obsahuje vysielacie udalosti, ktoré pracuju s WebSocket-mi.
Existuju tri stbory s udalostami EditorCodeUpdated.php, EditorFieldsUpdated.php
a EditorUserJoined.php. Pre autorizaciu prichadzajucich poziadavkou pouzivam auzo-
rizacni politiku poskytovani Laravelom. Jednotlivé politiky obsahuji sedem zakladnych
autorizacnych typov pre kontrolér typu API Resource’. Vytvoril som si taktiez podzlozku
Services, ktora obsahuje zdrojové kédy kompilatora, generatora tabuliek pomocou vstup-
nych poli a spravcu povoleni. Podzlozka Traits obsahuje pomocné funkcie pre odpovede
smerované ku klientovi z jednotlivych kontrolérov.

Definicia vsetkych koncovych bodov, na ktoré uzivatel pristupuje st vypisané v subore
routes/api.php. Tieto koncové body si verzované a s prefixom ako api/v1. Pre autentifi-
kaciu sa pouziva balitek Laravel Sanctum, ktory zabezpecuje prihlasovanie a odhlasovanie
uzivatela. Databéza a jej jednotlivé tabulky a stipce, st nakonfigurované v zlozke database,
kde st nastavené jednotlivé migracie, tovarne a seedery, vdaka ktorym sa napliuju testo-
vacie data do databazy, ktoré boli vyuzité pri testovani.

Pre spravne fungovanie WebSocketov v aplikécii, bolo nutné vyuzit balicek predis,
ktory sa nasledne nastavuje v konfigurdcii redis klienta. v Laraveli je konfiguracia roz-
nych sicasti aplika¢ného ramca mozné s pomocou konfigura¢nych stiborov v zlozke config
a prostrednictvom enviromentalneho siboru .env.

5.2 Klientska cast

Klientska cast zacina pri prihlaseni alebo registracii uzivatela. Po tispesnom prihlaseni na-
sledne uzivatel prichddza do dashboardu, kde uvidi pripadny zoznam projektov, ak ma uz
vytvoreny projekt, alebo méze vytvorit novy.

Po vytvoreni tohto projektu je uzivatel presmerovany k editoru, ktory zobrazi obsah
na zaklade typu projektu. v pripade typu projektu Code bude zobrazeny editor kédov,
ktory slizi na vytvaranie databazovych schém pomocou definovaného pseudo-koédu alebo
typ projektu Fields, pre vytvaranie prostrednictvom vstupnych poli. Vytvoreny diagram,
ktory je pripraveny pre pouzitie je nasledne mozné exportovat.

Dashboard

Dashboard je pociatoénym bodom, k tvoreniu databazovych schém. Na dashboarde sa na-
chadza naviga¢na lista obsahujica vyhladavacie pole, prepnutie témy z klasickej na tmava
a naopak, uprava uzivatela, a tlac¢idlo odhlasenia.

“https://laravel.com/docs/10.x/controllers#api-resource-routes
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SGmATE Search for projects... & ® User1 B—’

Obr. 5.1: Navigac¢na lista v dashboarde

Vyhladavaie projektu

Projekt sa vyhladava prostrednictvom vyhladavacieho pola, do ktorého sa zadaju inicialky
nazvu projektu, alebo didtum vo forméate YYYY-MM-DD HH:MM. Po chvili od zadani inicidlok
sa v dashboarde zobrazia iba projekty, ktoré zodpovedaju vyhladavaniu. Vyhladdvane je
oneskorené, kvoli tomu, ze nie je idedlne po kazdom znaku posielat poziadavok na server.
Pouziva sa balicek 1odash a konkrétne funkcia debounce, ktora zavola API, iba v pripade,
ze do vstupného pola nebol zadany ziadny znak po zvolend dobu.

Dashboard

SEARCHING FOR: 05-02

Code Test

Collaborated

Obr. 5.2: Vyhladdvanie podla datumu poslednej upravy projektu

Vytvorenie a sprava projektu

Projekt sa vytvara pomocou tlacidla Create project, po ktorom sa uzivatelovi zobrazi
dial6og, kde moéze zadat ndzov a typ projektu. Typ projektu ma dve moznosti a to Code,
vytvaranie databazovych schém pomocou pseudo-kédu a Fields pomocou vstupnych poli.
Po vybere typu projektu uz nie je mozné zmenit tento typ.
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Create a new project

| Create your new project and start creating your database
schemas!

Project name

Project type

i
Code ot

n

Obr. 5.3: Dialég vytvarania nového projektu

Spravovanie projektov je umoznené prostrednictvom symbolu troch bodiek pri projekte.
Po kliknuti sa zobrazi menu, v ktorom sa mo6ze pripnat projekt na vrch, premenovat projekt,
spravovat kolaboréaciu alebo zmazat projekt.

PINNED PROJECTS

# Code Test
# Unpin
PROJECTS # Rename
i 22 Collaboration
pariatur et

Last updated: 02.05.202317 @ Delete

Obr. 5.4: Spravovanie projektu pomocou rozbalovacieho zoznamu

Spravovanie kooperacie

Kooperacie je mozné vytvarat pomocou znameho emailu druhého pouzivatela, ktorého
chceme pozvat do kolaboracie. Pri vytvarani pozvanky sa zaddvaju aj povolenia, ktorymi
ur¢ujeme, C¢i uzivatel bude moct iba zobrazovat projekt alebo aj upravovat. Nasledne po
vytvoreni pozvanky uzivatel sa zaradi medzi kolaborantov, kde bude vidno jeho meno, email
a moznosti prepinania prav pripadne odstranenie z kolaboracie.

Pre rozlisenie jednotlivych projektov, ktoré si a nie st v kooperacii, je pod poslednym
datumom upravy pripadny napis od koho je projekt zdielany. Pri zdielanom projekte od
iného uzivatela je tento projekt po nabehnuti mysou vyznaceny zelenou farbou.
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Collaboration
1 COLLABORATORS

User 2
user@localhost
Set view only Remove

INVITE COLLABORATORS

d Permissions View

E-mail

Enter collaborator email m

Obr. 5.5: Dial6g spravovania kooperacii

Uprava uzivatela

Aplikécia poskytuje aj tpravu uzivatelskych tdajov, medzi ktoré patri meno, email a heslo.

User settings

< Dashboard ﬂ

ACCOUNT INFORMATION

Name
User |
E mail

adminelocalhost

PASSWORD CHANGE

old password

Old passward
New password

New password
Confirm new password

Confirm new password

Obr. 5.6: Uprava uzivatela

Editor

Samotny editor databazovej schémy obsahuje dva komponenty. Prvy komponent je editor
kédu alebo vstupné polia, zdlezi od typu projektu. Druhym komponentom je generator
diagramov, ktoré sa generuju automaticky ihned po uloZeni projektu. Diagramy si vyge-
nerované na backende, kde sa kéd alebo vstupné polia spracuju a odosle sa odpoved s uz
vytvorenymi tabulkami. Tabulky obsahujt nizov, jednotlivé stipce a ich typy. v pripade,

i

7e stipec m4 priradent modifikdciu alebo kI, zobrazi sa ikonka vedla nazvu stipca.
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id d id id
name string title string
email - string content string
email_verified_at timestamp user_id i
password string timestamps timestamps
remember_token rememberToken

timestamps timestamps

Obr. 5.7: Vygenerované tabulky pomocou pseudo-kédu

Vsetky potrebné funkcie a nastavenia ako vratenie na dashboard, ukladanie projektu,
spravovanie kooperacii a export si dostupné pomocou plavajiceho panela, ktory sa nacha-
dza na spodnej casti editora.

Code Test
S

Q, @ Projects (&) Save 2% Collaborate u{: Export

Obr. 5.8: Multifunkény plavajici panel v editore.

Moznosti vzdialenej kooperacie som spravil prostrednictvom WebSocketov s pouzitim
balickov socket.io-client a laravel-echo. Balicek laravel-echo manazuje celé pripo-
jenie a nacivanie kandlov, na ktoré backend odosiela spravy a socket.io-client pouziva
ako sprostredkovatela pripojenia. Pri ukladani sa pouziva klasicky typ kandla, ktory pri
udalosti upravi databazovi schému vSetkym pripojenym uzivatelom. Pri zisteni poctu pri-
pojenych uzivatelov sa pouziva tzv. kanal pritomnosti. Tento kandl obsahuje tri metédy
here, joining a leaving. Metéda here sa vold iba klientovi, ktory sa aktudlne pripoji.
Vdaka nej zistujem, kto vsetko sa aktudlne nachidza v miestnosti. v ta istu chvilu sa
ostatnym pripojenym uzivatelom vold metdéda joining, ktord obozndmi uz napojenych
uzivatelov, kto novy sa pripojil. Naopak pri odchode uzivatela z kanélu, sa vSetkym, okrem
odpojeného uzivatela, zavold metdda leaving, ktorou zase oboznami o odpojeni.

Popis regularnych vyrazov pri pseudo-kéde

Editor kédu obsluhuje uz spominany prismjs, ktory vyznacuje syntax. Pre tvorenie vlast-
ného jazyka, boli pouzité regularne vyrazy, vdaka ktorym sa farba liSi pri jednotlivych
prikazoch.

Definicia tabulky

Zaciatok definicie tabulky musi vzdy obsahovat klicové slovo table, po ktorom nasleduje
medzera a lubovolny nazov tabulky obsahujici malé a velké pismend bez diakritiky. Pre
oddelenie jednotlivych slov sa pouziva podé¢iarkovnik _. Regularny vyraz teda vyzera takto:

/table [a-zA-Z_]+/ (table users, table posts...)
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Nazov stipca

Nazov stipca sa identifikuje pomocou dvojbodky na konci sekvencie pismen a podcéiarkov-
niku. Stipec moze byt pomenovany malymi alebo velkymi pismenami oddelené pripadnym
podéiarkovnikom, ktory je pouzity namiesto medzeri. Definicia stipca podla konvencif La-
ravelu je zvycajne malé pismo oddelené podciarkovnikom ako napriklad created_at, ale
umozneny je aj zépis v §tyle createdAt. Reguldrny vyraz ndzvu stipca je popisany nizsie:

/[a-z_]1+:/i (email:, user_id:...)

Typ stipca

Typ stipca ma vyssiu prioritu ako nézov stipca, nakolko taktiez moéze obsahovat :, kvoli
pouzitiu parametrov. Nakolko typ stipca musi byt definovany az za nazvom stipca, pripadne
na zaciatku riadku, pri reguldrnom vyraze sa vyuziva negativny pohlad dozadu pouzitim
(7<!...), kde definicia toho ¢o sa nesmie pred vyrazom nachadzat sa urcuje v mieste .. ..
Pre kontrolu medzery alebo iného bieleho znaku sa pouziva token \S, ktory urc¢uje, ze znak
je hocijaky iny znak okrem bieleho. Nakolko parametre typu, musia byt umiestnené ne-

v tomto pripade vdaka pohladu vpred sa urcuje, ¢i typ obsahuje parametre a treba ich
syntakticky vyznacit, alebo obsahuje medzeru alebo iny biely znak a nasledujice znaky
nepatria pod parametre typu. Definicia reguldrneho vyrazu je v tomto pripade zlozitejSia
a je popisana nasledovne:

(?7<!I\S) (TYP1|TYP2|TYP3...) ((?!\S) | : [a-zA-Z0-9, _1+) (string:255, time...)

Kde TYP1, TYP2, TYP3 oznaluje typ stipca, ktory je definovany v poli vietkych typov. Vetky
podporované typy st popisané v dokumentécii® Laravelu s vynimkou typov, ktoré nie si
definované pre databizy MySQL a typov foreignUlid a foreignUuid. Typ foreignIdFor
je pristupny pomocou skrateného vyrazu foreign.

Modifikatory, indexy a kltce
Modifikdtory a indexy st popisané rovnakym spdsobom ako typy stipca. Podporované mo-
difikatory, indexy a kltice st definované taktiez v Laravel dokumentécii®.

Pravidla at-rule

Pravidl4 at-rule st aktudlne pouzivané pre vlastnosti modelu, ktoré uréuja, ¢i je dany stipec
zapisovatelny a skryty pri odosielani na frontend. Tieto pravidld maji urceny vSeobecny
regularny vyraz, kde pravidlo musi za¢inat znakom @ a dalej moze obsahovat akykolvek
znak mimo bielych znakov. Regularny vyraz pre pravidla at-rule je popisany nasledovne:

/@\S*/ (@fillable, @hidden)

Shttps://laravel.com/docs/10.x/migrations#available-colum-types
Shttps://laravel.com/docs/10.x/migrations#column-modifiers

36



Retazce, ¢isla a interpunkcia

Retazce st v tejto aplikacii identifikované klasicky textom bez medzier a inych bielych zna-
kov, alebo v pripade nutnosti pouzitia medzier sa mdze pouzif citovany retazec s pouzitim
apostrofu ’. Regularny vyraz pre definiciu retazca a citovaného refazca:

/’["?1%’/ (’string with space’, noSpaceString)

Cisla st podporované iba celé bez pouzitia desatinnej ¢iarky:

/\d+/ (123)

Interpunkcia zahrnuje znaky { a }, ktoré ohranicuji definovanie tabulky:

/{317

5.3 Serverova c¢ast

Serverovéa ¢ast obsluhuje vSetky prichadzajice poziadavky od klienta. Kazda poziadavka je
obsluhovana konkrétnym kontrolérom a jeho metédou. Pre kazdu cestu, okrem prihlasenia
a registracie, je priradeny midlvér auth:sanctum, ktory autorizuje uzivatela.

Autorizacia uzivatela

Autorizaciu pouzivatela som spravil na backende pomocou PHP relacii, ktoré sa vzdy vytvo-
ria po prihlaseni uzivatela. Vdaka tymto relaciam mi umoznuje vyuzit aj Laravel ochranu
proti spominanému CSRF, nakolko poziadavky obsahuju aj hlavicku s CSRF tokenom, ktory
sa validuje. Autorizacia prebieha pri kazdom poziadavku a taktiez v priebehu pouzivania
webovej aplikdcie pomocou frontendového balicka swr’. Pre autentizéciu uzivatela je vy-
tvorena nasledujica cesta:

o GET /user

Strukttra databazy

Databédza obsahuje dokopy péf tabuliek. Jednd sa o tabulky uchovavajice uzivatelov, jed-
notlivé projekty a pomocné tabulky pre typy projektov a v neposlednom rade kontingenénu
tabulku project_user medzi uzivatelom a projektom, ktora slizi pre zaznamenavanie ko-
laboracii.

"https://swr.vercel.app/
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users

name
email
password
created_at

updated_at

projects

project_fields

PK

PK

FK

name
user_id
pinned
ype
deleted_at

created_at

FK

definitions
project_id
created_at

updated_at

project_codes

PK | id
updated_at

definitions

project_user L—— FK | project_id

PK | id created_at

FK | project_id updated_at

FK | user_id

can_update

created_at

updated_at

Obr. 5.9: Struktiira databazy

Tvorba a sprava projektov

Ked sa pri vytvarani projektu vyberd typ, zistuje sa tento typ na backende a podla toho sa
vytvori potrebny zaznam v databaze. Pre typ projektu sa pouzivaja tabulky project_code
a project_fields, ktoré st prepojené s tabulkou projects pomocou cudzieho klica. Po
vytvoreni sa vytvoreny projekt odosle na frontend, aby sa mohol inicializovat. Kontrolér
ProjectController obsluhuje nizsie popisané cesty:

e GET /projects - vypiSe zoznam vsetkych existujicich projektov
e POST /projects - pridd novy projekt do databazy

e GET /projects/{project} - vypiSe Specificky projekt

e PUT /projects/{project} - upravi Specificky projekt

o DELETE /projects/{project} - vymaze Specificky projekt

Pri editacii projektu sa o ukladanie stara jeden z dvojice kontrolérov, ktorymi st
ProjectCodeController alebo ProjectFieldsController. Tieto kontroléry maju defino-
vané dve metédy update a show, ktoré pouzivam na ipravy a zobrazenie vygenerovanych
tabuliek. Cesty k tymto kontrolérom st nasledovné:

GET /projects/code/{project} - skompiluje a odosle kéd a vytvorené tabulky

PUT /projects/code/{project} - skompiluje a ulozi novy kéd do databazy

GET /projects/fields/{project} - vypiSe ulozené tabulky z databézy

PUT /projects/fields/{project} - vygeneruje a ulozi tabulky do databédzy

Vytvorené databazové schémy si spracované pri ulozeni na backende. Pseudo-kéd navyse
obsluhuje aj kompilator, ktory vytvara struktiru tabuliek. Vstupné polia st jednoducho
spracované na zaklade uzivatelskych vstupoch, ktoré si radené vo viacrozmernych poliach
a nasledne s spracované do jednotlivych tabuliek.
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Tabulky st tvorené pomocou tried. Kazda tabulka vytvori objekt z triedy Table, ktora
obsahuje ndzov, model a definiciu stipcov. Model tabulky sa nikde nezadéva, pretoze ten
automaticky generujem na backende pomocou triedy Pluralizer, ktord poskytuje Lara-
vel. Tato trieda dokaze vytvarat jednotné aj mmnozné ¢islo z anglickych slovicok a taktiez
vytvarat rozne typy zapisov ako napriklad tabulovy alebo "classify".

Stipce zahfiiaji nazov, typ a jeho parametre, modifikdcie, indexy, kltce a atributy pre
model fillable a hidden. Stucastou je taktiez definovanie cudzieho klica, ktory ma defi-
novand tabulku a stipec, na ktory ma referenciu. Uchovéva aj akcie onUpdate a onDelete,
ktoré definujui, ¢o sa ma statf so zdznamom, v pripade vymazania alebo upravenia zaznamu,
ktory je vo vztahu.

Vytvorené tabulky v tejto Struktire st nasledne odoslané na frontend, ktory s nimi
pracuje dalej.

Kompilator pseudo-kédu

Kompilator disponuje troma metédami, pri kompilovani kédu, ktorymi st tokenizer,
syntaxAnalysis a generate. Tokenizer nacita a analyzuje vytvoreny kéd na frontende.
Pocas analyzy sa vytvaraju tokeny, ktoré st oddelené medzerou, novym riadkom alebo ta-
buldtorom. Typ tokenov vznikd na zdklade ich obsahu. Token mo6ze byt napriklad kltacové
slovo table, typ stipca string alebo modifikdtor unique. Analyza uchoviva aj tdaje, na
akom riadku a stipci sa konkrétne token nachadza, aby som vedel pri frontende, na ktorom
riadku sa nachadza chyba.

Po zozbierani tokenov, zavolam metdédu syntaktickej analyzy syntaxAnalysis. Syntak-
ticka analyza ma definované prave dve pravidld, podla ktorych sa riadi. Kazdé pravidlo
ma urcené typy tokenov, ktoré v poradi akceptuje. Validacia tychto tokenov je definovana
v abstraktnej triede RuleDefinition. Po validacii tokenu sa vold metéda validated, ktora
ako parameter prijima validovany token. Tato metédu pouzivam hned po validacii tokenu,
aby som vykonal potrebné akcie pre vytvorenie tabulky a inicializovanie stipca.

Pravidla pre definiciu tabulky st v sibore TableRuleDefinition. v tomto siibore po
validacii pridavam do statického repozitara vytvoreni tabulku. Tabulka ma uréity nazov
a model, ktory sa generuje spominanym Pluralizérom. Po ulozeni tabulky do repozitara k nej
pristupujem pomocou triedy a jej metdédy TableRepository: :getTable (). Tito metédu
neskor pouzivam pri pridévan{ jednotlivych stipcov do tabulky.

Druhy stbor pravidiel ColumnRuleDefinition sa stara o to, aby po validécii tokenu sa
pridali jednotlivé stipce do repozitéra s tabulkami a nésledne sa tabulka ulozila. Pravidl
pre jednotlivé stipce st o nieco zlozitejsie ako pri definici{ tabuliek, preto som si vytvoril
vyvojovy diagram v obrazku 5.10. Niektoré typy ako id, ipAddres alebo softDeletes maju
automaticky zadané ndzvy stipcov, tym padom ich nie je nutné zadavat.

39



1. Pravidio
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)

Obr. 5.10: V§vojovy diagram pre postupnost tokenov v pravidle pre definiciu stipca

Generator stuborov

Generator pouziva vytvorend Struktiaru tabuliek, ktora je dostupna v repozitari. Pre kazdua
tabulku, zavolam metody makeMigration a makeModel, s ktorymi vytvorim obsah siiborov
a nasledne priradim do pola so vSetkymi siibormi, ktoré sa maji vygenerovat. Pri genero-
vani pouzivam predom vytvorené subory, tzv. stubs. Do tychto siborov som si predprip-
ravil sablény migracie a modelu, a pridal premenné zapisané medzi zlozenymi zatvorkami.
Tieto premenné, napokon prepisujem s obsahom, ktory vygeneroval generator. Tento gene-
rator, sa spusta pri zavolani exportu databdzovej schémy na cestu:

e GET /projects/{project}/export

Po zavolani tejto cesty skompilujem kéd a vygenerujem obsah so stbormi, pomocou
generatora. Vsetky stubory sa vytvoria v doCasnej ceste na backende a zazipuju. Cely sibor
zip, potom poslem na frontend, ktory ho spracuje a nasledne da stahovat.

Kolaboracia

Kolaboréciu spravuje samostatna tabulka project_user, ktora vytvara vztah medzi projek-
tom a uzivatelom, tzv. kontingen¢na tabulka. Pri vytvarani kolaboracie, ziskavam uzivatela
prostrednictvom emailu a autorizujem poziadavku, ¢i moze byt spracovana. Pri kolabora-
cidach pouzivam databizovy systém Redis spolu so serverom Laravel Echo Server. Tento
server bezi na technolégif Node.js®, ¢o je prostredie pre vivoj webovych aplikicii pomocou

Shttps://nodejs.org/en
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JavaScriptu. Laravel Echo Server je nakonfigurovany na port 6001, na ktorom komunikuje
s frontendom. Nasledne komunikuje so serverom Redis, beziaci na porte 6379, ktory sluzi
pre neprerusené spojenie medzi frontendom a backendom. Vzdy ked databazova schéma je
ulozena alebo sa pripoji uzivatel, Laravel vysle signal do fronty redis servera, ktory potom
odosle vsetkym pripojenym klientom spravu s datami, ktoré st nakonfigurované vo vysielani
v Laraveli. Jednotlivé cesty pre spravu kolaboracie st popisané nasledovne:

e POST /collaborations/{collaboration} - vytvori novi kooperaciu s uzivatelom
e PUT /collaborations/{collaboration} - upravi préava uzivatela v kooperacii

o DELETE /collaborations/{collaboration} - zrusi kooperaciu s uzivatelom
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Kapitola 6

Testovanie

Pri testovani som sa zameriaval hlavne na funkcionalitu a intuitivnost uzivatelského pro-
stredia. Testovanie prebichalo pocas implementacie, kedy som skusal jednotlivé vytvorené
celky. Po kompletnej implementacii som zapojil do testovania aj dvoch kolegov z prace,
ktorym bola vysvetlena funkcionalita a zadané tlohy popisané nizsie:

e Vytvorit projekt typu kod a typu vstupnych poli
e Vytvorit databazova struktiru

e Exportovat do migra¢nych siiborov a modelov

e Otestovat vzajomnua kooperiaciu

Jednotlivé ohlasy boli pozitivne, ale aj negativne, ktoré apelovali na nedostatky. Po-
znamky na prehladnost celkového uzivatelského prostredia boli velmi pozitivne, nakolko
obaja vedeli bez akychkolvek doplnujtcich detailov pracovat s danou webovou aplikdciou.
Dalsim pozitivnym ohlasom boli aj notifikcie, ktoré upozoriiovali uzivatela na rozne uda-
losti. Editor kédu bol velmi pozitivne ohodnoteny od oboch ztuc¢astnenych, kedze som k nemu
pristupoval velmi dorazne.

Medzi nedostatky a postrehy v editore patrili chybajiica moznost premenovat projekt
priamo v editore a hlavne prepisovanie uz vytvorenych databazovych schém po ulozeni.
Pri kooperacii taktiez bolo vytknuté, Ze uzivatel nedostane priamo notifikaciu alebo email
o tom, ze bol pozvany do kooperécie. Dalsou, ale menej doélezitou, poznidmkou bolo zis-
tenie pozvaného uzivatela, ktori ostatni uzivatela si este pripojeni aktualne v kooperacii,
Nakolko kooperacie moze spravovat iba hostujuci uzivatel, tato moznost je vypnuté pre os-
tatnych. Poslednym poznatkom bolo, nemoznost volne vyuzivat editor diagramov a postvat
si vygenerované tabulky, podla vlastného uvazenia.

Po testovani som si zadal jasné ciele do budiicna, ktoré by som mal vylepsit a pripadne
pridat. Hlavnym cielom je vylepsit spominané prepisovanie databazovych schém po ulozeni.
v tomto pripade by bolo mozné vytvorif viacero verzii kddov, podobne ako pracuje git, alebo
pridat moznost povolit zmeny, ktoré vykonal druhy uzivatel. Druha moznost by bola, ale
z mojho pohladu, viac nepraktickd, kedze pocet kolaboratorov, méze byt viac a mohlo by
to byt velmi nepraktické. Dalsim hlavnym cielom je spravit editor diagramov, ktory bude
schopny prestuvat a manazovat vytvorené diagramy, podla vlastného uvazenia.

V neposlednom rade by som chcel taktiez zamerat na celkovy editor kédov, aby sa
spraval viac nativnejsie pre programatorov. Napriklad pridanim navrhov na doplnenie kédu
alebo zvyraznenie riadku.
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Kapitola 7

Zaver

Cielom prace bolo vytvorit editor databazovych schém s pouzitim pseudo-kédu alebo uzi-
vatelskych vstupov. Hlavnym zamerom tohto editora, bolo ulahc¢enie a urychlenie procesu
vytvarania databazovych schém, ktoré sa pripravuju pre webové aplikiacie s PHP aplikac-
nym ramcom Laravel.

V praci bolo vysvetlené pouzivanie aktualnych webovych technoldgii a pouzité techno-
l6gie, ako napriklad frontendova kniznica React.js, praca s WebSocketmi pre spravovanie
udalosti v redlnom Case a backendovym aplikacnym ramcom Laravel. Celtl pracu som zacal
analyzou vsetkych potrebnych technolégii a porovnal som ich uz s existujicimi aplikdciami.
Pri porovnavan{ som si stanovil hlavné kritéria, ktoré by mali dané aplikdcie spiniat. Opisal
som tri hlavné aplikacie, ktoré sa funkcionalitou priblizuji najviac k mojej praci. V ko-
necnom ddésledku mala kazda aplikdcia svoje plusy a minusy. Po analyze som pripravil
navrh, ktory obsahoval navrhnuté vylepsenia pre existujice aplikicie. Zacal som navrhom
uzivatelského prostredia, ktoré je velmi dolezité v dnesnej dobe. Dobry navrh uzivatelského
prostredia moze viest k tomu, ze o stranku bude mat viac Tudi zaujem. Navrhoval som aj
vlastny pseudo-kéd, pouzivany pri pisani danych databdzovych schém. Tento pseudo-kéd
som sa snazil navrhnit, ¢o najjednoduchsie, aby bol zrozumitelny a zaroven dokazal vy-
tvorit databazové schémy podla potreby. Po celkovom névrhu som zacal s implementaciou
webovej aplikacie. Implementaciu som opisal ¢i uz z pohladu frontendu alebo backendu.
Pri frontende som opisoval stranky, s ktorymi uzivatel pracuje. Vysvetlil som taktiez proces
vytvarania databazovych schém pomocou obidvoch typov projektu. V backende bol opisany
celkovy kompilator pseudo-kédu, manazovanie projektu a generovanie siborov. Na nepo-
slednom rade som spomenul, ako pracuje kolaboracia na backende a ako pouzivam Redis
spolu s Laravel Echo Server. Po implementécii som absolvoval testovanie s dvoma kolegami,
ktori mi pomohli pri ziskani dalsich moznych vylepseni a pripadnych chyb. Po absolvovani
testovania som si ihned rozsiril obzor, akym by sa tato praca mohla dalej vylepsit.

S vysledkom prace som velmi spokojny, nakolko mi rozsiril obzor v réznych technolégiach
hlavne pracu s WebSocketmi, ktoré st velmi uzitoné pri tvoreni aplikicii v redlnom case
a myslim si, Ze to bol pre mna startom k vyuzitiu tejto skvelej technoldgie aj pri inych
projektoch. Taktiez som si rozsiril znalosti aj v oblasti frontendu s Reactom a aplika¢nym
ramcom Laravel pri backende.
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