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ABSTRAKT

Bakalarska prace je zaméfena na vyvoj webové aplikace, jenz slouzi jako archiv pro au-
diovizualni dila, kterd jsou opatrena klicovymi slovy. Aplikace pracuje s jiz vytvorenou
databazi a serverem, na kterém se tato dila nachazi. Databaze byla autorovi predana
vedoucim prace. V archivu lze vyhledavat konkrétni dila pomoci vyhledavaci listy a né-
kolika druhd filtrdi, které jsou vazany na informace o kazdém dile. Vysledky vyhledavani
i databaze jako celek jsou ve vytvorené aplikaci reprezentovany grafy, které se podle
stavu aplikace dynamicky méni. Jednotliva dila Ize na strance prehrdvat a na zakladé
shod v klicovych slovech je pro kazdé dilo vytvoren seznam podobnych videi. Aplikace
byla realizovana pomoci systému Node.js, knihovny React, databdaze MariaDB a dal-
Sich technologii. Jazykem programu je pfevazné JavaScript, rozsiteny o nemalé mnozstvi
knihoven, diky kterym je mozné ve vSech oblastech vyvoje tento jazyk pouzivat jako
primarni. Text bakalarské prace je rozdélen na dvé Casti. V teoretické Casti jsou veskeré
potfebné technologie a knihovny popsany. Diiraz byl kladen zejména na ty Casti danych
knihoven, které jsou v aplikaci opravdu pouzivané. Kromé technologii nutnych pro reali-
zaci aplikace jsou také zminény knihovny, systémy a rozsireni, které praci programatora
ulehdi, napf. automatickym formatovanim a zalohovanim kédu, ukladanim kédu do verzi,
pridanim statickych datovych typl do JavaScriptu pomoci TypeScriptu atd. Precteni te-
oretické prace by mélo umoznit ¢tendfi nahlédnout do zaklad( programovani aplikaci pro
webové prohlizece. V praktické Casti je potom rozebran realny vyvoj takové aplikace od
Gplného zacatku. Aplikace zprostfedkovava komunikaci mezi ¢tyfmi servery - front-end,
back-end, databazovy server a server obsahujici audiovizualni dila. Bakalarska prace se
také zabyvd moznosti ovladani prohlizeCe pomoci interaktivnich ovladacd.

KLICOVA SLOVA

Aplikace, Axios, Bootstrap, CORS, CSS, Express, HTML, HTTP, JavaScript, MariaDB,
Node.js, React, Reactstrap, Recharts, Sequelize, TypeScript, Web



ABSTRACT

This bachelor thesis focuses on development of a web application, which serves as an
archive for videos. Each video has a certain amount of keywords. The application uses
an already created database and a preinstalled server on which the videos are uploaded.
The database was given to the author by his supervisor. Searching through the archive
can be done by inputting an expression into a search bar or through a variation of
filters that are based on information about each video. The results and the database as
a whole are graphically represented by charts, which change their form based on given
data. Videos can be played in a video player and a list of similar videos is generated.
The list is based on keywords which the videos have in common. The main technologies
used in the application are Node.js, React and MariaDB. A good amount of libraries are
used for this application, allowing JavaScript to be the primary programming language
in all phases of development. The text of this bachelor thesis can be dividen in two parts
- theoretical and practical. The first part describes all the technologies and libraries
used in the application. An in depth approach was taken especially on those parts of
each library which are actually being used in the practical. Apart from the necessary
technologies, the reader will be also introduced to libraries and systems which help
a programmer with his work such as automatic formatting of code and it's backup,
saving different versions of the code or adding static datatypes into JavaScript through
TypeScript. The theoretical part should give the reader a summary of how browser
applications work and communicate with each other. In the practical part an entire
application will be built from scratch. The application will connect four different servers
- front-end, back-end, database server and a server storing the videos - and allow them
to communicate accordingly. The bachelor thesis also contains information about using
different controllers for manipulating the browser.
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Uvod

Webové aplikace jsou soucasti kazdodenniho zivota vétsiny moderni populace a slouzi
k nejriznéjsim tcelim, od prehravani videi az po nakupovani v e-shopech. Tento
stale se rozvijejici obor se diky ohromné poptavce ve véku internetu stéle rozclenuje
na dalsi a dalsi specializace, vytvari nové pracovni prilezitosti a s tim i divody, proc
se oborem zabyvat jakozto kariérni moznosti. Tato prace se povrchové vénuje vsem
zakladnim oblastem vyvoje webové aplikace pro ucel zpracovani audiovizualnich
dél do formy interaktivniho archivu, ve kterém je mozné dle riznych kritérii filtro-
vat vysledky vyhledavani. Aby bylo mozné dila systematicky zobrazovat ve webové
aplikaci, je nutné je v digitalni podobé ukladat spolu s jejich metadaty, ktera jsou
nasledné vyuzita pro vyhledavani, filtrovani vysledku hledani a vizualizaci dat. Cely
tento proces je mozné resit mnoha zpusoby z nichz jeden je popsan pravé v této ba-
kalarské praci. Pro plnohodnotné pochopeni textu praktické ¢asti bakalarské prace

silné doporucuji ¢ist i zdrojovy kod.
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1 Teoreticky ivod do webovych aplikaci

1.1 Full-stack aplikace

Pro tspésné vytvoreni webové aplikace je nutné pochopit cely proces jejiho vyvoje.
Kompletni webova aplikace, ktera zprostredkovava komunikaci mezi uzivatelem a
serverem, se oznacuje jako ,Full-stack aplikace“. Jedna se o rozsahlé téma, které je
mozné rozdélit do nékolika kategorii popisujicich urcitou oblast jejiho vyvoje. Pro-
gramator, ktery rozumi vsem castem procesu tvorby webovych aplikaci se oznacuje
jako ,Full-stack developer®. Nejzakladnéjsi rozdéleni v praxi vyuziva ¢tyr oblasti:

o Back-end

e Front-end

o Databaze

e DevOps

Back-end oznacuje veskeré procesy probihajici na strané serveru. Predmétem
back-endu je logika a zpracovani dat. Front-end oznacuje veskeré procesy odehrava-
jici se na strané klienta. Predmétem front-endu je vzhled, viditelny obsah, struktura
uzivatelského rozhrani webové aplikace a komunikace se serverem. Zatimco front-end
vyuziva standardné tii jazyky: HTML, CSS a JavaScript, pro feseni back-endu se
nachazi velké mnozstvi alternativ, ze kterych je nutné si vybrat. Jednou z moznosti
je vyuziti Node.js, umoznujici realizaci back-end c¢asti aplikace v jazyce JavaScript.
Alternativou k Node.js mohou byt napt. jazyky Python, Java, PHP, C# nebo Ruby.
V databéazi jsou uchovavana data, ktera jsou vyuzivana webovou aplikaci. Oblast De-
vOps se poté zabyva testovanim, nasazovanim aplikace na server a jejim provozem.
Nasledujici kapitoly strucné popisuji jazyky, technologie, knihovny a programovaci

paradigmata vyuzivané v bakalarské praci.

h J

React Aios HTTP Express | Node.js| Sequelize |
i MariaDB

Obr. 1.1: Technologie, na kterych je prakticka cast prace zalozena
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Editor kédu

Jako software pro psani a zpracovani koédu byl pouzit Visual Studio Code. Jeho
vyhodou je kromé atraktivniho vzhledu také podpora velkého mmnozstvi rozsireni
pro nejriznéjsi programovaci jazyky, jako jsou napr. naseptavace a nastroje pro
formatovani zdrojového kodu. Kromé toho je v ném velmi pohodlna sprava verzovani
systémem Git a za zminku stoji i moznost uzpusobeni si vzhledu podle predstav
uzivatele. Do editoru je mozné nahrat velké mnozstvi nejriznéjsich rozsiteni pro
prakticky jakykoliv jazyk. Visual Studio Code pti detekci typu souboru a syntaxe
automaticky zjistuje, o ktery jazyk se jednd a nabizi rozsifeni, kterd je vhodné
nainstalovat. Diky integraci s riznymi vyvojarskymi néstroji Visual Studio Code
jakozto editor nabizi srovnatelné moznosti s programy IDE (integrated development
environment). Dalsimi popularnimi IDE a editory jsou napf. Visual Studio, Sublime

Text, Atom nebo Eclipse.

Systém Git

Jedna se o mezi programatory hojné vyuzivany systém ukladani a verzovani dat.
Nejcastéji se s nim (spise s jeho rozsitenim) lze setkat v podobé webovych aplikaci
poskytujicich uzivatelim moznost ukladat a spravovat svij kod. Mezi nejznamnéjsi
z nich patii GitHub, GitLab a Bitbucket. Git umoznuje ulozit vlastni kéd do tzv.
repozitare, ¢imz je vytvoren c¢asovy snimek - snapshot - stavu programu. Kod je za-
roven zalohovan a programator ma vzdy moznost porovnat novy kod s jeho starsimi
verzemi. Pii praci s Gitem je mozné vytvorit vicero vétvi - branches - ve kterych
lze na kédu samostatné pracovat bez ovliviiovani ostatnich vétvi, hlavni vétev se
oznacuje jako ,master®. Pomoci systému Git lze uklddat kromé kédu v podstaté

jakykoliv textovy soubor.

1.1.1 Jazyk HTML

Hypertext Markup Language (HMTL) je znackovaci jazyk, pomoci kterého se vy-
tvari struktura dokumentt webovych stranek. Oznaceni ,hypertext® znaci, ze jed-
notlivé stranky jsou propojeny pomoci odkazili. Jednd se o standardni jazyk podpo-
rovany vSemi béznymi prohlize¢i a vyvojar je diky nému schopen prohlizeci predat
informaci o tom, jaky obsah ma zobrazovat a provést zakladni formatovani textu.
Pomoci nékterych prvki, které HTML poskytuje, je vyvojari umoznéno pracovat
s velikosti textu a rozhodnout, zda-li bude vypsan tucné ¢i kurzivou, importovat do
dokumentu obrazky, animace ve formatu GIF, video a audio, vytvaret formulére,
ramecky a tabulky. Na pozadi stranky a do tabulek je mozné pomoci HTML pridat

i barvu.
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Nevyhodou HMTL je, Ze se jedné o jazyk staticky, a tudiz neni mozné v ném vytvorit
napr. vysouvaci menu a mnohé dalsi dnes bézné pouzivané souc¢asti moderniho webu.
HTML prvky jsou v kédu reprezentovany pomoci tagu (znacek), jazyk HTML vyu-
Ziva syntax parovou <tag></tag>, kde ,,/* oznacuje konec pusobisté daného tagu,
a neparovou <tag />. Tyto znacky lze podle jejich vyznamu rozdélit na tii skupiny
- strukturalni, popisné a stylistické. Jednotlivé prvky prijimaji atributy v ramci ote-
viraci znacky (seznam atributti kazdého prvku je mozno dohledat v dokumentaci).
[

Zdrojovy kod HTML dokumentu je zaobaleny ve znackach <html> - kofeno-
vém prvku. HTML dokument standardné obsahuje alespon dva prvky. Témi jsou
<head> a <body>. V prvku <head> - hlavicce souboru - jsou obsazeny informace
o dokumentu, které se primo v obsahu stranky v prohlizec¢i nezobrazuji.

V elementu <body> - téle dokumentu - se témér vzdy nachézi vétsina HTML
kédu. Validni HTML soubor by mél na zacatku obsahovat deklaraci typu souboru
<IDOCTYPE html>. V dokumentu je nutné dodrzovat tzv. nesting, kdy znacky
vnoreného prvku musi mit svij zacatek i konec mezi znackami prvku vnéjsiho.
HTML disponuje mnoha znackami, které plni rtizné funkce. Mezi ty zakladni patii:

o <hl>(az <h6>) - velikost nadpisu

e <p> - odstavec

o <div> - oddil

o <span> - usek textu

o <strong> - tucny text

o <em> - kurziva

e <ul> - odrazkovy seznam

o <ol> - ¢islovany seznam

o <li> - polozka seznamu

e <a href> - hyperlinkovy odkaz

e <img> - obrazek

o <table> - tabulka

o <form> - formular

o <button> - tlacitko
Jazyk HTML ma ve svété I'T dlouhou historii, jeho oficialni vydani se datuje k roku
1990. Mezi dalsi vyznamné prillomy tohoto obdobi lze zatradit protokol HT'TP a World-
WideWeb. V soucasné dobé je nejnovéjsi verzi HTML 5.3. Kromé HTML existuje
i jazyk XHTML, kde vyznam pismena X je slovo ,extensible® - rozsititelny. Mélo
se jednat o nastupce jazyka HTML, realné vsak XHTML svého predchidce z trhu
nevytlacilo. [2]
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1.1.2 CSS styly

Zkratka CSS znamena Cascading Style Sheets - kaskddové styly. Diivodem pro vy-
tvoreni CSS bylo rozsiteni moznosti spravy vzhledu stranky a jeji oddéleni od obsahu
(HTML). Sam o sobé je soubor s ptiponou .css nepouzitelny, jeho funkce se projevuji
az v HTML dokumentu. Existuji tii zptisoby deklarace CSS atributt:
o piimy styl (inline) - vyuziva zapis pomoci atributu style="..."v rdmci oteviraci
znacky prvku
o stylesheet (internal) - pravidla pro formatovani textu jsou zapsana do hlavicky
dokumentu mezi znacky <style></style>
o externi stylesheet (external) - pripojeni souboru s pfiponou css, na ktery od-
kazuje znacka <link>
Pomoci CSS je vyvojar schopen upravovat vizualni vlastnosti prvki webové stranky
¢i aplikace. Témito prvky jsou napt. fonty, pozice, barvy a velikost mezer mezi prvky.
Pomoci CSS specifikujeme pravidla, podle kterych se bude dany prvek renderovat.[3]
Kazdy element se skladéd ze dvou casti a jejich syntax je nasledujici:
{ atribut: hodnota }
Priklady atributa CSS:
« Background - (color, image, size,...) - méni vlastnosti pozadi
» Border - (collapse, color, style, width...) - méni vlastnosti rdmecki
e Color - méni barvu libovolného prvku
o Font - (family, size, style, weight,...) - méni vlastnosti pisma
o Margin - sitka vnéjsiho okraje prvku
e Opacity - priuhlednost
o Padding - sitka vnittniho okraje prvku
o Text - (align, indent, shadow,...) - méni vlastnosti textu
Jazyk CSS lze vyuzivat od roku 1996. Od roku 2005 je standardni verzi CSS3. [4]

1.1.3 Rozhrani DOM

DOM (document object model) je reprezentaci dokumentu vyuzivanou prohlizecem,
reprezentuje strukturu prvki obsazenych v dokumentu v podobé stromu - kazdy uzel
(node) reprezentuje HTML prvek. Lze jej vyuzit také pro reprezentaci dokumentii
XML a XHTML. Prohlizece poskytuji API - aplika¢ni programovaci rozhrani, tudiz
umoznuji programim a skriptiim ¢teni a manipulaci s obsahem, strukturou a styly

dané webové aplikace.
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Document

Root element:
=htrnl=

.—/_/\—\—‘

Element: Element:

=head= =hody=

Element: Element: Element: Aftribute:
=title= =h1= =div= <class=
Text: Text: Text:

“itle" “heading" “text!

Obr. 1.2: HTML DOM

1.1.4 Imperativni a proceduralni programovani

Imperativni programovani popisuje prubéh programu pomoci posloupnosti prikazt
s presnym postupem. Program se skladd ze stavu (proménnych) a prikazt, které
stav méni. Proceduralni programovani spadd pod imperativni paradigma, program
je sestaven z procedur (podprogramu), jejichz vnitini béh probiha postupné po jed-
notlivych prikazech. Tento pristup jiz ¢astecné nabizi moznost abstrakce. Pti ¢teni
kodu muze byt programatorovi zrejmé dle nazvu procedury, jakou funkci zastava,
nemusi tuto informaci zjistovat ze samotné implementace algoritmu.

Zakladnimi stavebnimi bloky imperativniho programovani jsou cykly (for, while,
do while), podminky (if, else if, else) a v pripadé procedurdlniho programovani pro-

cedury (také nazyvany funkce, podprogramy). [5]

1.1.5 Objektové orientované programovani

Objektové orientované programovani je zpusob navrhu softwaru, pti kterém je kladen
diraz na zapouzdfeni jednotlivych soucasti programu do objektu a trid. Jako ob-
jekt oznacujeme datovou strukturu, ktera obsahuje potiebna data, ale také vsechny
operace, které je nad touto datovou strukturou mozno provadét. Tiidu je mozno si
predstavit jako formu, dle které muzeme objekty vytvaret (vSechny objekty odvo-
zené od t¥idy musi spliovat standardizovanou strukturu). V objektové orientovaném
programovani se snazime zapouzdiit data a souvisejici funkce (v kontextu tiidy je

nazyvame metodami) za celem vétsi strukturovanosti a moznosti opakovatelného
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pouziti kodu. Dalsim dilezitym principem OOP je omezeni pristupu, kdy u jednot-
livych ¢lenskych proménnych a metod objektu muzeme volit, zda je mozno k nim
pristupovat zvnéjska (tedy z metod nenélezicich tomuto objektu).

Diky ttidam a objekttim jsme schopni v kodu snaze popisovat situace a interakce
v realném svété. Toto je mozno demonstrovat na zjednoduseném prikladu nakupniho
kosiku. Nakupni kosik reprezentovany jako objekt bude prinejmensim obsahovat list
produktt jako ¢lenskou proménnou a metody pro vraceni obsahu, pridani produktu
do kosiku, odstranéni produktu z kosiku.

Mezi dalsi dilezité vlastnosti paradigmatu OOP patii dédi¢nost, tedy moznost
opétovného vyuziti kédu a jeho rozsiteni, déle polymorfismus, schopnost jazyka za-

chazet s riznymi objekty, které vykazuji podobosti, pomoci stejného kédu. [6]

1.1.6 Deklarativni a funkcionalni programovani

Deklarativni programovani spoc¢iva v zapisu kodu takovém, ze vyjadiuje, co ma pro-
gram provést, ale nikoli specifickou implementaci vsech ¢asti. Jazyky, které dovoluji
takovyto styl programovani, jsou napt. Rust, JavaScript, Haskell ¢i Python. Tyto ja-
zyky tedy poskytuji vétsi miru abstrakce, neni zde potieba explicitné implementovat
algoritmy naptiklad pro filtrovani, mapovani ¢i sefazeni kolekci, tato funkcionalita
je soucasti samotného jazyka a obvykle je snadno pouzitelnd pomoci jednoduchého
zépisu (funkce, klicové slovo, operétor, ...). [7]

Dalsim znakem obvyklym pro jazyky podporujici deklarativni a funkcionalni pro-
gramovani je moznost ukladat funkce do proménnych a tvorba anonymnich funkei.
Toto dovoluje vyrazné rozsitit miru abstrakce v kédu pomoci predavani funkei jako
vstupt jinych funkei. Prikladem této abstrakce v JavaScriptu je naptiklad funkce
map, kterd ptijima funkei (i anonymni), ktera deklaruje, co se ma s jednotlivymi
cleny kolekce stat, tedy co bude vystupem funkce map. Jazyk JavaScript dovoluje
vyuzivat funkcionalniho programovani, v kontextu této prace budou nékteré tyto

vlastnosti vyuZity spolu s principy objektové orientovaného programovani. [§]

1.1.7 Jazyk JavaScript

JavaScript je vysokouroviiovy programovaci jazyk zalozeny na prototypech, ktery
vyuziva principy imperativniho, funkcionalniho i objektové orientovaného progra-
movani. Obecné plati, ze HTML zastava pfedani obsahu a informaci v podobé sro-
zumitelné pro prohlizec¢, CSS slouzi k ipravé vzhledu stranky a JavaScript upravuje
chovani a interakce webové stranky ¢i aplikace. [9]V jeho definici se ¢asto objevuje
i slovo ,klientsky*“, nebot je nejbéznéji vyuzivan ve webovych prohlizec¢ich na strané
klienta. JavaScript je ve vychozim stavu synchronni, coz znamena, ze program ceka

na dokonceni kédu predchoziho.
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To muze byt nevyhodou napt. pri zasilani requestu, ktery jako odpovéd zika velké
mnozstvi dat. Asynchronniho chovani vsak je mnozné v Javascriptu dosahnout tremi
zpusoby, prvnim je callback (funkce predand jako argument jiné funkci). Dalsi zpt-

soby - promise a async/await - jsou popsany v Casti ,Axios a promise®,

Synchronni zpracovani poZadavku

Senver ] >

request] Jv response

Asynchronni zpracovani poZadavku

Klient

Senver ] EEEE—

request] Jv response

Klient

Obr. 1.3: Prace programu pti zaslani pozadavku na server synchronné a asynchronné

JavaScript vyuziva dynamické datové typy, coz je u skriptovacich jazyki ob-
vyklé. Jedna se o ,,weakly-typed“ programovaci jazyk, coz znamend, ze datovy typ
proménné se automaticky prizpusobuje dané situaci. V urcitych situacich (napf. pri
matematickych operacich) se tedy k Tetézci bude chovat jako k ¢islu nebo naopak,
zatimco u ,strongly-typed® jazyka by kompilator nahlasil chybu. Pokud se chce pro-
gramator naucit JavaScript a vychazi z objektové orientovanych jazykt typu C++,
Java nebo C#, nalezne mnoho podobnosti, které mu praci ulehé¢i. V JavaScriptu je
mozné vyuzivat zakladni cykly typu for, while, if/else atd., standardni matematické

i bindrni operatory, celkova syntax je podobnd, lisi se vSak zasadné v sémantice. [10]

1.1.8 Jazyk ECMAScript

Aby bylo mozné pochopit vyznam vzniku ECMAScriptu, je nutné uvést nékolik
udalosti v historii vyvoje JavaScriptu. JavaScript byl vytvoren v roce 1995 spolec-
nosti Netscape a prosel nékolika zménami nazvu. JavaScript se jako nazev ustélil
z marketingovych divodi, nebot Java byl v té dobé velmi popularni jazyk. Netscape
vyuzival JavaScript ve svém prohlizeci Netscape Navigator,

ktery byl ve své dobé na trhu dominantnim prohliZzecem. Problém nastal, kdyz se
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firma Microsoft rozhodla prorazit na trh s vlastnim prohlizecem, ktery vyuzival ob-
dobu JavaScriptu zvanou JScript. Tyto jazyky sice sdilely kompatibilni jadro, roz-
sitené schopnosti ale ucelené a sjednocené nebyly a tim vznikala spousta problému
jak na strané tviircll stranek, tak na strané navstévniki. ReSenim byla standardi-
zace asociaci ECMA, jejimz vystupem byla prvni verze jazyka ,ECMAScript®. [I1]
S rozvojem webovych aplikaci rostla také nutnost JavaScript postupné aktualizovat
a prindset nové nastroje. Od roku 2015 vychéazi kazdy rok update prinasejici nové
funkce a vylepSeni. [12] Z téchto novych funkei stoji za zminku:
o ECMAScript 2015
— Arrow funkce
— Tridy (Class)
— Import/Export
— Konstanty (deklarace pomoci klicového slova "const")
— Promises
— Template literal
— Spread operator
o« ECMAScript 2016
— Destrukturalizace
o« ECMAScript 2017
— Klicova slova async/await
— Object.entries()

1.1.9 Format JSON

JavaScript Object Notation (JSON) je velmi populérni forméat pro reprezentaci dat,
vyuzivany zejména pro webova API a konfiguracni soubory. JSON soubor obsahuje
szpravu, jejiz ,poslem® je API. Oc¢ekavanym obsahem souboru JSON casto byva
objekt, moznosti je vSak vice. Klice a hodnoty jsou v JSON souboru vzdy v uvo-
zovkéach. Pro zpracovani soubortu ve formatu JSON je nutné jej nejdiive parsovat -
provést syntaktickou analyzu. Pouziti prevodu z JSON zépisu na nativni objekt je
v jazyce JavaScript nasledujici: ,,JSON.parse(nazevSouboru)®. [I3] JSON ve vycho-
zim stavu podporuje datové typy:

« Retézec (String)

« Cislo (Number)

e Boolean

e null

« Pole (Array)

« Objekt (Object)
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1.1.10 Knihovny rozsifujici JavaScript

Existuje velké mnozstvi zptsobi, jak si programator muze ulehcit svoji praci. K to-
muto ucelu slouzi knihovny, jenz plni urcité sluzby, pro které by bylo slozité nebo
casové narocné tvorit vlastni implementaci. Knihovna shromazduje do jednoho c¢i
vice souboru tridy, procedury a funkce, se kterymi programator dale pracuje ve
svém zdrojovém koédu. Nékteré z téchto knihoven se staly diky svému vyuziti velmi
oblibenymi. Pro rozsifeni nativniho JavaScriptu byly pri realizaci této bakalarské

prace mimo jiné pouzity tyto knihovny:

Nastroj Babel

V soucasné dobé neni podpora vSech schopnosti jazyka JavaScript na vSech prohlize-
¢ich stejnd. Aby nebylo nutné programy napsané v nejnovéjsich verzich JavaScriptu
prepisovat ruc¢né pro vsechny verze vSech prohlizec¢l, vznikl nastroj zvany Babel.
Kompilator automaticky prevadi kéd tak, aby bylo mozné jej spustit z kazdé starsi
verze prohlizece. Timto zptsobem je vyfesen problém se zpétnou kompatibilitou.
[14] Priklad prekladu z ES5 na starsi verzi JavaScriptu:

//Zapis arrow funkce z ES5
[1, 2, 3].map((n) => n + 1);
//PTevod na stardi syntaxz ES
[1, 2, 3].map(function(n) {

return n + 1; 1});

Jazyk TypeScript

Vzhledem k tomu, ze JavaScript neni typovym jazykem (datové typy u néj neni
nutné deklarovat a oSetfovat), mize se jevit jako jednodussi pro zac¢atecniky. Typové
programovani vsak muze podporit ¢itelnost a zjednodusit hledani chyb ve vlastnim
kodu. TypeScript je rozsiteni JavaScriptu, které pracuje s datovymi typy a je vzdy
mozné zjistit, jaky datovy typ je ocekavan napi. na vstupu funkce. Je vhodné jej
vyuzivat zejména na vétsich projektech s velkym mnozstvim radki kodu, avsak
i u mensich projektt mize moznost ovéreni spravné implementace statickych typiu
kodu zprijemnit praci programéatora. Pii instalaci knihoven je nékdy nutné doplnit
predponu ,,@types/“, ¢imz lze stdhnout balicek rozsiteni pro TypeScript, pokud
jej knihovna nepodporuje jiz ve vychozim stavu. V soucasné dobé bylo komunitou
kolem TypeScriptu otypovano pres 1000 knihoven jazyka JavaScript. Velké mnozstvi
popularnich knihoven pro JavaScript tudiz obsahuje i ptizptisobeni pro TypeScript.
TypeScript kromé své hlavni funkce otypovani obsahuje i nékolik jinych rozsiteni.

Jednim z nich je metoda enum, kterd slouzi jako vycet hodnot. [I5]
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Knihovna ESLint

ESLint je néstroj slouzici pro upozornéni programétora na problémy a chyby, které
¢ini kéd nekonzistentnim a mohly by se projevit v budoucnu. Jedné se o druh soft-
waru Lint, jehoz obdoby lze vyuzit pro mnoho programovacich jazykta. ESLint po
zjisténi chyby odkéze uzivatele na mozné misto ¢i oblast vzniku této chyby. Jeho
konfiguraci provadime v souboru .eslintrc ve slozce projektu. V ném najdeme sou-
bor pravidel, diky kterym si mtizeme urcit, zda nastroj bude hléasit chybu, varovani,
nebo jestli bude problém ignorovat. ESLint zamezi moznosti spustit kod, ktery by

sice bylo mozné zkompilovat, ale obsahuje programétorské ¢i stylistické chyby. [16]

Knihovna Prettier

Knihovna Prettier slouzi k formatovani kédu a podporuje mnoho jazykt. Po jejim
nainstalovani a vhodném nastaveni se s kazdym ulozenim kod sam zformatuje pro
optimalni ¢itelnost, jednotnost a prehlednost. Lze ji jednoduse integrovat do popu-
larnich editori kédu pomoci rozsiteni. Konfigurace knihovny se provadi v souboru

.prettierrc.

1.2 Back-end

1.2.1 Systém Node.js

Node.js je softwarovy systém/runtime prostfedi umoznujici béh JavaScriptu mimo
webovy prohlize¢. Tento systém vyuzivda V8 JavaScript engine vyvinuty spolecnosti
Google a k nému néekolik knihoven, které skladd v jeden celek. Diky Node.js je nyni
umoznéno spousténi JavaScriptového programu mimo prostiedi prohlizece, typicky
na strané serveru, tudiz jde v tomto jazyku psat i back-end, coz nebylo diive mozné.
P1i vyuziti systému Node.js se ve slozce JavaScriptového programu vytvori podslozka
node modules, do které se jednotlivé balicky instaluji. Vyhodou Node.js je rychlost,

vysokd skalovatelnost a snadny piistup k open-source balicktim. [I7] [I8§]

Spravce NPM

Node package manager je vychozi spravce JavaScriptovych balickt Node.js. Pouziva
se pomoci klicového slova ,npm*“ v prikazové radce. Vétsina knihoven pro JavaScript

se instaluje prave pres program NPM. Oblibenou alternativou k NPM je Yarn.
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1.2.2 HTTP Protokol

HTTP Protokol je nejpouzivanéjsim protokolem na internetu. Zkratka HTTP zna-
mend Hypertext Transfer Protocol a slouzi ke komunikaci mezi World Wide Web
servery. HT'TP funguje na zakladé rodiny protokoli TCP/IP, umoziujicich komu-
nikaci v pocitacové siti. Lze o ném smyslet jako o poslu internetu. Pres HTTP je
mozné zaslat jakykoliv druh dat, pokud jsou obé strany komunikace schopny tato
data zpracovat. HT'TP nevytvari mezi serverem a klientem stalou vazbu, tudiz po
splnéni své funkce zistavaji obé strany nepropojené, dokud neptijde dalsi dotaz. [19)]
Typicka HTTP zprava se sklada ze tii az ¢tyr ¢asti:

« Start-Line - popisuje dotazy, které maji byt vykonany a status o jejich prove-

deni

o HTTP headers - specifikuji dotazy a popisuji obsah téla zpravy

o prazdny radek

« body (télo) - obsahuje veskera data spojend s dotazem nebo dokument s od-

povédi
Klient Server
) )
HTTP Response D

Obr. 1.4: Zakladni komunikace pomoci HTTP protokolu

1.2.3 Aplikacni programovaci rozhrani a architektura REST

API je zkratka pro Application Programming Interface. API slouzi k propojeni ne-
homogennich systémi a zprovoznuje komunikaci mezi nimi. REST je zkratka pro
Representational State Transfer a je to architektura, pomoci které lze pristupovat
k datiim pres metody protokolu HTTP. REST je datové orientovany a k pristupu
k dattim ¢i stavim aplikace pouzivé zdroje (resources). Data prenesend touto archi-
tekturou jsou standardné ve formatu JSON nebo XML.[20] [21] REST vyuzivé ¢tyti
metody komunikace pod oznacenim CRUD, coz znamena:

o Create (POST) - vytvoreni dat

» Retrieve (GET) - ziskdni pozadovanych dat

« Update (PUT) - zména dat

e Delete (DELETE) - smazani dat
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GET
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JSON HTTF

PUT

. ®

Klient zasle poZadavek

DELETE

Server zasle odpoved
HTTF metody

Obr. 1.5: Komunikace mezi klientem a serverem pomoci REST API

1.2.4 Rozhrani Express

Express je rozhrani pro Node.js, které zjednodusuje komunikaci se serverem. M-
zeme pomoci néj definovat cesty (routes), které urcuji adresu, na jejiz pozadavky
mé dand c¢ast programu reagovat, a specifikace, jak se ma program chovat, kdyz
na server piijde dotaz (request). Express je také schopen prevadét objekty a pole
na JSON. Pomoci app.listen(port) potom na konkrétnim portu Express ,nasloucha*
dotaztim od klienta a vraci pozadovanou odpoved. Cely tento proces je zalozeny na
dédicnosti z HT'TP prototypu vyuzivanych v systému Node.js. Zjednoduseni spociva
v tom, ze odpovédi (responses) ze serveru zasilame jako celek, program si je zpracuje

a vyhodnoti, jak se ma v dané situaci chovat. [22]

1.2.5 Technologie AJAX

AJAX je zkratka pro ,,Asynchronni JavaScript a XML Jedna se o kombinaci tech-
nologii HTML (XHTML), JavaScriptu, XML a XMLHttpRequest. Pointa spo¢iva
v moznosti odesilani a ziskani dat ze serveru, pricemz neni nutné prenahravat celou
stranku. Typickym vyuzitim AJAX jsou napt. naseptavace, kdy se méni pouze sa-
motna komponenta a neni nutnd obnova celé stranky. Nazev AJAX muze byt lehce
zavadéjici, nebot v dnesni dobé se misto formatu XML hojné vyuziva format JSON.
Vzhledem k tomu, ze JSON neni vychozim formatem technologie AJAX, je nutné

pfi pouziti v JavaScriptu vyuzit metodu parse. [23]

1.2.6 Protokol CORS

V prohlizec¢ich je ve vychozim stavu zavedena zasada stejného pivodu - stranka ¢i
aplikace pochazi ze stejného serveru, z kterého cerpa data. Aby bylo mozné komu-
nikovat i s jinymi servery, je nutné vyuzit dopliikovy protokol CORS (Cross-Origin
Resource Sharing). Tento protokol uvadi standardni pravidla pro komunikaci mezi

prohlizecem a serverem tak, aby AJAXové aplikace mély pristup i ke zdrojim dat
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z jiné domény. Pti vyuziti CORS byvaji v komunikaci zasilany tzv. preflight requests,
pomoci kterych se aplikace pta serveru, zda-li ji bude ptistup k datim udélen. Po-
moci CORS lze diky systému ,,whitelist* omezit pristup vSsem doménam, které nejsou

soucasti tohoto listu.[24]

1.2.7 Objektové rela¢ni mapovani

Objektove rela¢ni mapovani (ORM) je zpusob realizace ukladani, ziskani, aktualizo-
vani a mazani dat mezi objektové orientovanym programem a rela¢ni databazi. Diky
ORM je mozné automatizovat proces konverze objekti do udaji, které je relacni
databaze schopna zpracovat. Programator tedy pracuje s abstrahovanym rozhranim
bez nutnosti prace primo s relacni databazi, mtze ji spravovat pomoci vybraného
objektoveé orientovaného programovaciho jazyka. Pro Node.js je jednim z nejpouzi-

vangjsich softwarti pro ORM knihovna Sequelize. [25]

OOP ORM Relac¢ni
databaze

Obr. 1.6: Princip ORM

1.3 Front-end

1.3.1 Knihovna React

React je open source knihovna vyvinuta spolecnosti Facebook pro vytvareni uziva-
telskych rozhrani pomoci webovych komponent. Klade velky diraz na interaktivitu
a dynamicnost. Jeho hlavni vyuziti 1ze nalézt zejména ve webovych aplikacich. Fi-
lozofii Reactu je uchopeni UI jako kompozice mensich komponent, které se spojuji
v jeden celek, naproti tomu potlacuje nutnost vyuziti dédi¢nosti. V soucasné dobé se
pro vytvareni front-endu hojné vyuzivaji také knihovny Angular.js, Vue.js a Svelte.
Oblibenou schopnosti knihovny React je moznost slouceni HTML a JavaScriptu do
zdrojového kodu oznacovaného JSX. React bézné zastava pozici ,,V¢ v MVC modelu,
coz je zkratka pro Model-View-Controller, React tedy obstarava finalni formatovani

a zobrazeni dat uzivateli. [20]
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Soucasti modelu MVC:

o Model - spravuje data a pravidla aplikace

o View - vystup, vyuzivi DOM (Document Object Model) prohlizece

o Controller - vstup od uzivatele, ktery je konvertovan na prikazy pro Model

a View

MODEL

aktualizuje zZméni

WIEW COMTROLLER

viditelng

Zména pouzie

uZivatel

Obr. 1.7: Model MVC

Popsat detailné celou knihovnu React v ramci bakalarské prace neni vzhledem
k rozsahu této knihovny mozné ani vhodné, v néaledujicich sekcich budou vsak pri-
blizeny alespon ty koncepty, které jsou v ramci praktické c¢asti - webové aplikace -

pouzivany nejcastéji.

Syntax JSX

JSX je syntaktické rozsiteni jazyka JavaScript. Podoba se jazyku HTML, proto
je pro mnoho uzivateli privétivy. Filozofii JSX je slouceni logiky programu a UI.
Pomoci JSX jsou vytvareny jednotky zvané komponenty, coz jsou vétsi celky kédu
sloucené do jednoho souboru. Diky JSX je mozné vkladat do komponent po boku
HTML prvka i jiné React komponenty. Pro prevadéni jazyka zpét do JavaScriptu,
HTML a CSS je vyuzivan kompildtor Babel. React explicitné nevyzaduje vyuziti
JSX, vétsina uzivateli ho vSak pouziva. Pro slouceni JSX s TypeScriptem lze vyuzit

typovou verzi JSX s ndzvem TSX. [27]

Komponenty

Pomoci komponent je mozné rozélenit uzivatelské rozhrani do libovolného mnoz-
stvi mensich c¢asti, které 1ze vyuzivat opakované. Pro zobrazeni webové aplikace je

vyuzivana statickd metoda ReactDom.render. Jedna se o jedinou metodu podtridy
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React. Component, ktera musi byt definovana. Kazda komponenta ma svij zivotni
cyklus, jednotlivé ¢asti jeho priubéhu lze osetiit pomoci zakladnich metod zivotniho
cyklu componentDidMount (komponent se ,,pripojil“), componentDidUpdate (kom-
ponent byl aktualizovdn) a component WillUnmount (komponent bude jodpojen*).
[28] Pod pojmem pfipojit (mount) se v tomto kontextu rozumi, Ze instance kompo-
nenty byla vytvorena a vlozena do DOM. Aktualizace komponenty znamena zménu

jeho vlastnosti ¢i stavu. Komponenta je odpojena, pokud je z DOM odstranéna. [29]

Vlastnosti a stav

Props (zkratka pro properties - vlastnosti) poskytuji zptsob, jak preddvat data dy-
namicky z jedné komponenty do druhé. Pti kazdé zméné props je dana komponenta
prerenderovana. Pomoci syntaxe obdobné jako u HTML atributii je mozné v JSX
tyto props pridat do zapisu komponenty. Standardné jsou predavany pomoci klico-
vého slova this, znacici instanci dané tiidy.

V ramci stromové struktury komponent lze predavat data vzdy pouze z mensi
miry zanoreni do vétsi. Props je mozné pouze ¢ist, neni mozné je prenastavit. Inter-
aktivitu lze tedy zajistit pomoci state (stavu), ktery lze ménit. At uz se jedné o state
¢i props, komponenta, ktera je potomkem jiné komponenty, nevi, zda prijiméa props
nebo state, data prijima jako props. V pripadé zmény oproti predchozimu stavu se
prerenderovava. Protoze neni mozné ménit stav ze zanorenéjsi komponenty do méné
zanorené, vyuziva se stavu jako samostatné deklarovanych globalnich proménnych.
Pomoci funkci z méné zanorenych komponent, ke kterym zanorenéjsi komponenty
maji pristup, stav jiz ménit lze. VSechny komponenty, kterych se dand zména tyka,
budou prerenderovany.

Je-li potieba ziskat state z props, lze vyuzit metodu getDerivedStateFromProps(props,
state) stav se méni podle zmény props, uzivani této metody se vSak obecné nedopo-

rucuje. [30]

lF’rUps

K1 > State
Frops ¢ | ¢Props
K2a > State K2b > State
F’rups‘t | ¢F’rups lPrUps
K3a > State K3h > State K3c >State

Obr. 1.8: Predavani props pres komponenty a zména jejich stavu
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Kontext

Context API fesi problém velkého mnozstvi zanofeni komponent, kdy - pokud je
potieba dostat props z nejméné zanorené do n-tého zanoteni - je potieba props pre-
poslat pres kazdé jednotlivé zanoreni a tim se prerenderovavaji i komponenty, které
nejsou nutné ovlivnény. Pomoci kontextu lze predavat props tak, ze je zpracovavaji
pouze ty komponenty, které dané props zajimaji/ovliviiuji je. Takovému typu pre-

davani dat se rika implicitni, kdezto predesly pripad predava data explicitné. Pro

predavéni kontextu je vyuzivan hook (viz dale v texu) useContext. [2§]

Predavani
props bez
Context API

Data Data

J’ Kontext

K1 K1

i

KIa

¢_1

Kia

Hooks

Hooks, nebo pocestélé  hooky®, jsou moznosti knihovny React, kterou 1ze nahradit
tridy. Hooky umoznuji funkcionalnim komponentam se ,zahackovat® na globalni

stav Reactu a jeho zivotni cyklus. [28] Hooky zpravidla zac¢inaji slovem use. V ramci

KIh k2a

K3h K3c K3a K3h

Obr. 1.9: Predavani props v Context API

bakalarské prace jsou pouzivany tfi hooky:

» useState - nejcastéji ve tvaru:

const [X,

lze pomoci néj definovat konstantu X, jejiz stav je upravovan funkci setX.

setX] = setState (0)

Hodnota v kulatych zavorkach nastavuje vychozi hodnotu X
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o useContext - umoznuje ziskani dat z kontextu, ve kterém je stav dané pro-

meénné ulozen
const a = useContext (kontext)

o useEffect - umoznuje funkcionalnim komponentam provadét ,efekty“, pokud

nastane zména uvnitt ,podminky* hooku. Prikladem z praktické ¢asti je:

useEffect (() => {
setPage (0)
}, [filteredVideos.length])

kdy se pri zméné délky pole filteredVideos nastavi aktualni stranka pomoci

setPage na 0

Virtual DOM

Jde o koncept, kdy je umély (virtudlni) DOM reprezentujici UI ulozen v paméti
a synchronizovan s redlnym DOM. S kazdou zménou stavu je vzdy znovu vytvoreny
pfimo Reactem a jeho vyhodou je, ze pomoci kli¢i pouze zjistuje zmény mezi ak-
tualni a predchozi verzi webové aplikace, jejiz stav si zaznamenal, a podle kterych
potom upravuje aktudlni stav. Kdyz Virtual DOM zjisti zménu, upravuje v redlném
DOM pouze tuto zménu. Algoritmy Virtual DOM jsou navrzeny tak, aby zajistily
rychlejsi prubéh nez pii praci pouze s DOM browseru. [31]

VirtualDOM
4 I
/ AN
DOM
/ AN
Zjstena
ImMena / \

Y
AN

I

Aktualizace

- /

Obr. 1.10: Princip VirtualDOM
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1.3.2 Knihovna Axios a objekt Promise

Je knihovna pro vytvareni HTTP pozadavku (requestu), zalozend na tzv. Promise -
névratova hodnota (objekt) vyuzivand pii asynchronnich operacich, kterd muze na-
byvat stavi pending (vychozi stav), fullfilled (operace probéhla tspésné) a rejected
(operace neprobéhla). Promise se pouziva typicky s metodami then, catch a finally.
S metodou Promise.all se lze také bézné setkat - vysledek je vyhodnocen az po
uspéchu nebo netispéchu vsech Promise. Jinou moznosti, jak vyuzivat v JavaScriptu
asynchronni operace, je pomoci klicovych slov async a await. Axios umonuje zasilat
pozadavky jak z browseru, tak pomoci Node.js. Axios podporuje starsi verze pro-
hlize¢ti, automaticky provadi transformaci JSON dat a lze diky nému napt. zrusit

pozadavek ¢i nastavit response timeout. [32]
state: "fulfilled"
result value
- state: "rejected"
" result: errar

state: "pending"
result undefined

Obr. 1.11: Navratové hodnoty asynchronnich operaci pfi vyuziti promise

1.3.3 Khnihovny Bootstrap a Reactstrap

Jedna se o knihovny s velkym mnozstvim nastroji pro stylizaci a grafickou tpravu
webovych aplikaci. Konkrétné Bootstrap je nejpouzivanéjsi knihovnou pro tvorbu
front-endového UI vibec. Bootstrap je vyhlaSseny mj. diky svému grid systému,
ktery automaticky upravuje rozlozeni jednotlivych elementi na strance. Je také
prizptisoben mobilnim zarizenim. Reactstrap je rozsitenim Bootstrapu pro knihovnu
React. [33] V ramci aplikace byly z této knihovny vyuzity komponenty:

« Buttons - tlacitka

o Card - karta - graficky ttvar zaobalujici danou komponentu

o Layout - rozvrzeni stranky

o Navbar - zahlavi

« Pagination - strankovani (u vysledku vyhledavéani)

 Spinners - rotujici kolecko (pfi nahrévani)

o Tables - tabulky
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Container

Row Calla Caollb
Row?2 ColZa ColZb ColZc
Rowa3 Col3a Col3b Col3c

Obr. 1.12: Grid systém knihovny Bootstrap

1.3.4 Knihovna Recharts

Pro grafické zobrazeni statistik webové aplikace lze vyuzit mnoho knihoven. Jedna
z nejpopularnéjsich pro React je knihovna Recharts, ktera umoznuje vytvorit velké
mnozsti typa grafii, které jsou jednoduché na implementaci. Nékteré z moznosti jsou
liniovy, sloupcovy, kruhovy aj. Vytvorené grafy jsou ve vektorovém formatu SVG,

je tedy mozné jednoduse a bezztratové ménit jejich velikost.

1.3.5 Khnihovna Styled Components

Jedna se o knihovnu, umoznujici urcity zptusob psani kédu jazyka CSS v modernim
JavaScriptu. Jednoduse umoznuje popsat CSS vlastnosti v samostatnych kompo-
nentach, které lze bez nutnosti kopirovani vyuzivat na vice mistech. Vyhodou této
knihovny je celkova konzistence stylu webové aplikace a moznost zménit jednoduse

jakoukoliv vlastnost v celém koédu pomoci jedné komponenty.

1.4 Databaze

Databaze je systém pro ukladani dat, které jsou nasledné zpracovany. Tyto tdaje
jsou v databazi systematicky organizované a strukturované. Pomoci skriptii je mozné
s daty v databazi pracovat a upravovat je. Kazda databaze ma svoje pravidla pro
praci s udaji.
Mezi databazemi mohou byt tti typy vztahi, které jsou uvedeny na prikladech:
e 1:1 -V tradicnim manzelstvi mtze byt Zena provdand za jednoho muze a muz

se muze ozenit s jednou zZenou.
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e 1:N - Dité ma pouze jednu biologickou matku, matka vsak mtize mit vicero
déti.
o N:M - Student si mize zapsat mnoho predmétii a v predmétu muze byt zapsano

mnoho studentt. [34]

1.4.1 Relaéni databaze

Relac¢ni databaze vyuziva organizace dat do tabulek, které mohou byt propojené
na zakladé spoleénych dat. Tato propojeni mezi tabulkami se nazyvaji relace a diky
nim je mozné pomoci dotazii na databéazi z atomizovanych dat ziskat novou tabulku,
ktera obsahuje vsechna potrebna data. Relace jsou tvoreny pomoci tzv. cizich klici,
tedy sloupct v tabulkach, které obsahuji primarni klice tabulek jinych. U relac¢nich
databazi je kladen diraz na validitu a konzistenci dat. Obsah téchto sloupct je pti
zapisu a zménach validovan, zda neobsahuje kli¢, ktery v cizi tabulce neexistuje a je
pro néj definovano chovani pro piipad smazani zaznamu z cizi tabulky (kaskddové
smazani zaznamu s relaci, blokace smazéni zdznamu, ktery ma relace, ...). [35]

Software, ktery uzivateli dovoluje definovat, vytvaret, udrzovat databéazi a ovla-
dat pristup k ni, nazyvame RDBMS - Relational database management system.
Do této skupiny software spada naptiklad MySQL, MariaDB, Oracle, PostgreSQL
a dalsi. [36]

1.4.2 Databaze MariaDB

MariaDB je relac¢ni databaze odvozena z MySQL. Jeji vysosti je, ze se jedna o open
source program. Dalsi vyhodou je kompatibilita s vétsinou vlastnosti MySQL. Ma-
riaDB slouzi k uchovavani dat v tabulkach, ve kterych jsou obsazeny zaznamy tak,
ze na jedno pole pripada pravé jedna redlie. Tabulky jsou organizovany do radki
a sloupcu. [37] Piikazy jsou v tomto jazyce standardné zadavany velkymi pismeny.
MariaDB vyuziva mnoho stejnych prikazl, jako MySQL, jsou jimi napt:

o« CREATE - vytvori novy objekt

e DROP - odstrani objekt

o SELECT - vybere z databaze

o« DELETE - odstrani data z databaze

o INSERT - vlozi nova data do databéze
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1.4.3 Moznosti ovladani interaktivnimi ovladaci
Herni ovladace

Pro ovladani webové aplikace hernim ovladacem lze vyuzit Gamepad API, coz je
rozsiteni pro HTML) vytvorené presné pro tento tucel. Toto API je podporovano
vSemi vyznamneéjsimi prohlizeci s vyjimkami Internet Explorer a WebView Android.
Jednotlivym signaltim vysilanym z ovladace lze pritadit specifickou funkci. Gamepad
APT se sklada ze t¥{ rozhrani. [3§]

» Gamepad - reprezentuje ovladac pripojeny k pocitaci

o GamepadButton - predstavuje tlacitko ovladace

« GamepadEvent - je objekt reprezentujici situace, které nastanou pti pouzivani

herniho ovladace

Gamepad API vyuziva objekt Gamepad a pomoci metody navigator.getGamepads()
lze ziskat pole pripojenych Gamepadi. Pokud je na gamepadu zméacknuto tlacitko
popr. je gamepad pripojen béhem chodu aplikace, lze tuto skutecnost zjistit pomoci
eventu gamepadconnected. Kazdému Gamepadu je pritazeno unikatni ID, které je
zjistitelné pomoci property GamepadEvent.gamepad. Dalsim eventem je napf. ga-

mepaddisconnected, reprezentujici udalost odpojeni gamepadu. [39)

Gamepad objekt

Objekt Gamepad disponuje mnozstvim vlastnosti se kterymi lze déle pracovat:

e id - lisi se podle prohlizece, jedna se o fetézec obsahujici informace ohledné
controlleru napt. id produktu, jméno prirazené driverem

e index - autoinkrementovany unikétni index (integer) pro identifikaci kontroleru

» connected - boolean indikujici, zdali je gamepad stale pripojen

e mapping - string indikujici, jedna-li se o standardni gamepad

o buttons - pole GamepadButton objekti reprezentujici tlac¢itka na daném za-
rizeni

o axes - pole floati slouzici k reprezentaci plynule prechodnych hodnot napf.
u joysticku

o timestamp - reprezentuje posledni ¢as aktualizace gamepadu

Pro testovani gamepadu byl pouzit Sony Dual Shock 4 - vychozi ovlada¢ herni

konzole PlayStation 4.
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Akcelerometr a dalsi ovladace

Rozhrani Accelerometer spadajici pod Sensor API prohlizec¢e neni podporovano pro-
hlizeci Firefox, Internet Explorer a Safari, lze jim vSak ovladat prohlizece Chrome,
Edge a Opera. Pii zavolani konstruktoru pomoci Accelerometer. Accelerometer() je
vytvoren novy objekt Accelerometer. Tento objekt mé tii properties (vlastnosti),
které vraci double reprezentujici zrychleni pro kazdou ze tii os [40]. Sensor API
umoznuje ovladani prohlize¢e pomoci vicero nestandardnich zafizeni, pro néz jsou
vytvorena samostatna rozhrani, napt. Magnetometer, Gyroscope, AmbientLightSen-
sor a dalsi. Pro tyto ovladace je také nutné povoleni v Permissions API. Jednotlivé
ovladace nejsou vseobecné podporovany a pro jejich testovani je potieba vybrat

prohlize¢, ktery konkrétni rozhrani podporuje. [41]

Abhsolute

Orientation Accelerameter
Sensgor
Sensor Ambent
Error Light
Event \ - / Sensar
Sensor — Sensor API —» Gyroscope
Relative / I \ Linear
Orientation Acceleration
Sensor Sensor
Orientation

Sesnor Magnetometer

Obr. 1.13: Rozhrani spadajici pod Sensor API
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2 Postup vytvoreni vlastni aplikace

Prakticka cast bakalarské prace podrobné popisuje postup vytvoreni vysledného
programu. V prvni ¢asti je chronologicky popsano vytvoreni back-endového serveru.
Druhéa ¢ast popisuje soubory nachazejici se na front-endu. Tato ¢éast jiz jako celek
chronologicky popsana neni, nebot paralelni prace v nékolika komponentach zaroven
by vedla k neprehlednostem v textu. Kapitola je tedy popisovana po souborech

a slozkach, a to z mensiho zanoreni do vétsiho.

2.1 Back-end a databaze

Tato c¢ast popisuje sestrojeni back-endové ¢asti od vytvoreni prazdné slozky az po
plnohodnotny server plnici svoji funkci. Na obr. 2.1. je po ptehlednost struktura jeho
soubort uvedena, aby bylo jasné, kterého souboru ve strukture se dana cast textu
tyka.

Back-end

.eslintre.js
gitignore
prettierrc.js
env-configts
package-lockjson
package.json
readme.md
tscanfig.json

v A h J A

node_modules wscode fixtures ST

v ¥ h J l l

[ } [ settings.json } { database.sql } database [ main.ts }

|
v v

maodels [ care ts }

Groupsmodelts
TagGroupshodel ts
TagsModelts
UsersModel.ts
Wideoshodel ts
VideosTagsModelts

Obr. 2.1: Struktura Back-endu
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2.1.1 Ptiprava pro vlastni implementaci

V této sekcei je popsano vytvoreni serveru s REST API, ktery bude naslouchat front-
endu a ziskavat data z databaze.

Do slozky Back-end byl pomoci piikazu ,,npm init* vytvoren repozitar package.json
systému Node.js. Poté byly nainstalovany knihovny ESLint a Prettier a s nimi
i stejnojmennda rozsiteni pro Visual Studio Code. Ptikazy pro instalaci knihoven
jsou velmi jednoduse dohledatelné na strankach vyrobcii ¢i na serveru github.com.
V pripadé, ze nékteré knihovny nejsou nainstalovany, ale jejich jména jsou soucasti
zavislosti souboru package.json, lze prikazem ,npm i“ tyto knihovny hromadné stah-
nout. Nékteré knihovny ve vychozim stavu podporuji datové typy, u jinych je po-
treba instalaci zohlednit pro TypeScript (vétsinou pomoci predpony Qtypes/). Pti
stazeni téchto knihoven je vytvoren soubor package-lock.json, jehoz ticelem je zabra-
nit nekonzistentnosti pti zavislosti knihoven na dalsich knihovnach tim, Ze vSechny
tyto zavislosti popise a tim vytvori casovy snapshot - zamek presné téch danych
verzi knihoven, které jsou zavislé presné na téchto knihovnach v téchto verzich, pro
libovolné zanoteni zavisloti.

Ve slozce Back-end byla vytvorena slozka .vscode se souborem settings.json, ve
kterém bylo nastaveno provedeni funkci knihoven ESLint a Prettier na kazdé ulozeni
aplikace (formatOnSave). Tato funkce zjednodusuje praci programatora, standardi-
zuje a zprehlednuje kod. Knihovny, které slouzi vyvojarim, ale nejsou nutné pro béh
programu se oznacuji jako devDependencies a ukladaji se do vlastni sekce v souboru
package.json. Knihovny nutné k béhu programu se oznacuji jako dependencies. Aby
vse fungovalo, bylo nutné jesté vytvorit soubory .prettierrc.js a .eslintrc.js, ve kterych
byly nakonfigurovany jednotlivé funkce téchto knihoven. Poté byla nainstalovana
dalsi knihovna pro vyvojare, a to ts-node-dev, ktera slouzi ke spousténi zdrojovych
kodi v TypeScriptu pri kazdém ulozeni. Poslednim souborem faze ptiprav je soubor
tsconfig.json - konfigurator jazyka TypeScript. Tento postup byl ve slozce front-end
zduplikovan.

Pro samotny back-end byly dale nainstalovany knihovny:

e COrsS

e express

e node

2.1.2 Spusténi jednoduchého back-end serveru

Néasledovné byla vytvorena slozka ,src se souborem main.ts.
Pro spusténi serveru vyuzijeme knihovnu Express. V souboru, kde chce vyvojar
danou knihovnu pouzit, lze vyuzit dva zpiisoby pripojeni knihovny:

o klicové slovo ,,import“ - podporovano prohlizeci a jazykem TypeScript
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o klicové slovo ,require - podporovano systémem Node.js
Back-endovy server byl spustén na vlastné zvoleném portu (adresa portu byla

zvolena 3001) a v souboru main.ts bylo zapsano:

import * as express from ’express’
const app = express()

const port = 3001

Vzhledem k tomu, ze front-end pobézi na jiném portu nez back-end, je nutné umoznit
témto riznym doménam komunikaci. Jako dalsi byla tedy nainstalovana a naimpor-
tovana knihovna CORS. Pomoci jednoduchého kédu:

app.use(cors())

byla umoznéna serveru komunikace s jakymkoliv jinym serverem. Pomoci systému
whitelist /blacklist je také mozné primo nastavit, kdo mize data ze serveru pfijimat

a kdo ne. Nyni je back-end aplikace schopnd komunikovat s front-endem.

2.1.3 Zdrojova data pro databazi

Téma bakalarské prace je soucasti vyzkumného projektu, ktery se zabyva obsahove
zalozenym vyhledavanim v databazich obrazovych a audiovizualnich dél. V ramci
tohoto projektu byla vytvorena klicova slova k existujici databazi videi. Zdrojovymi
daty byl potom ,,dump“ - soubor obsahujici veskera data z této databaze. Aby bylo
mozné s databazi pracovat, je nutné zanalyzovat a pochopit jeji strukturu. Databaze
obsahuje Sest tabulek, z ¢ehoz dvé jsou vazebni (viz. pomér M:N). Struktura téchto
tabulek vypadé nasledovneé:

e Groups - ID, Name

o Users - Userld, UserName, Password, attempt, staff, administrator

o Tags - taglD, Name

e Videos - VideolD, Name, NameFromUser, Author, Year, Coment, Completed,

PathID

o TagGroups (vazebni) - VideoTagld, GroupID, TagID

o VideosTags (vazebni) - ID, VideolD, TagID, UserID, StartTime, StopTime

Pro kazdou tabulku byl ve slozce ,models® vytvoren databazovy model, ktery
umoznuje definovat obsah kazdé tabulky a datové typy jednotlivych sloupct. Kazdy
model je exportovan. Vzhledem k tomu, ze data tabulek Groups, Users a TagGroups
byly vyhodnoceny jako nepridavajici vyznamnou hodnotu pro vyuziti v radmci baka-
larské prace, byly asociovany pouze tii z téchto tabulek ve standardni M:N vazbé.
Tyto tabulky jsou Tags, Videos a TagsVideos. Jako priklad databazového modelu

lze uvést soubor TagsModel.
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Nejdrive je naimportovan cely obsah knihovny Sequelize. V JavaScriptu existuji
dvé moznosti exportu - vychozi a pojmenovany (default a named). Vyhoda vycho-
ziho exportu je, ze jeho import neni tfeba zapisovat se zavorkami, nevyhodou je,
ze lze pouzit pouze jeden tento export na modul. V tomto pripadé je vychozim
zpusobem exportovana funkce, kterd na vstupu bere instanci tiidy Sequelize a any.
Konstanta TagsModel je inicializovana pomoci sequelize.define a pro jméno modelu
'tags’ definuje jeho zobrazeni jako tabulky v databazi. Sequelize automaticky k ta-
bulce pridava atributy createdAt a updatedAt. Name a tagID jsou tedy sloupce,
kterym lze nastavit jejich vlastnosti napt. datovy typ, primarni kli¢, automatickou
inkrementaci nebo vychozi hodnotu. V druhé ¢asti souboru se nachazi popis vytva-
feni asociaci na tabulku VideosTags, kde bylo pomoci metody associate urceno, ze

kazdy tag ma k vazebni tabulce vztah 1:N, k ¢emuz byla vyuzita metoda hasMany.

import * as Sequelize from ’sequelize’
export default (sequelize: Sequelize.Sequelize,
DataTypes: any) => {
const TagsModel = sequelize.define(’tags’, {
tagID: {
type: Sequelize.INTEGER,
primaryKey: true,
autoIncrement: true
+,
Name: {
type: Sequelize.TEXT,
defaultValue: null,
+
)
TagsModel.associate = models => {
models.Tags.hasMany (models.VideosTags, {
sourceKey: ’tagID’,
foreignKey: ’TagID’,
constraints: false,
9
b

return TagsModel

Stejny vztah na tabulku VideosTags ma i tabulka Videos. Kazda vazba vazebni
tabulky je asociovana videu ¢i tagu pravé jednou (vztah 1:1), k ¢emuz byla vyuzita

metoda belongsTo. Pomoci vyse zminénych metod byl kazdému propojeni nastaven
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sourceKey a foreignKey, slouzici k odkazovani na dana data bud z té samé tabulky
(sourceKey) ¢i z jiné tabulky (foreignKey). Pomoci constraints jsou nastavovana
omezeni pro foreignKey a slouzi k zabranéni cyklické zavislosti na sobé samotném

kvili nevhodnému navrhu asociaci. Navratovou hodnotou celé funkce je TagsModel.

2.1.4 Vytvoreni Databaze MariaDB

Cely dump této databéaze byl umistén do slozky Back-end a v ni do slozky fixtures. Po
stazeni a instalaci databaze MariaDB byla vytvorena databaze pomoci klienta pii-
kazové radky bash prikazem ,,mysql create database bakalarska prace db“ Pokud
se jedna o prvni pripojeni do programu MySQL, je nutné nastavit heslo pro uziva-
tele ,root“. Problém, ktery miize pri tomto prikazu nastat je nenalezeni programu
MySQL. Pro operac¢ni systém Windows je nejprve nutné pridat cestu k programu
MySQL do globalni proménné path. Nastaveni lze provést pomoci menu ,,Upravit
proménné prostiedi systému* kde pres ,,Proménné prostiedi“ lze upravit obsah pro-
ménné path. Pomoci prikazu:

,mysql -u root -p bakalarska prace_ db < databaze.sql“ byl naplnén obsah da-

tabaze daty ze souboru ,,databaze.sql®

D @ VideodD P Tgld P UselD  StatTime  StopTime
74 7 244
6 172
181 182
198 200
216 217
234 235
0 51
54 65

1

1 76
187 1 76

1 76

1 76
190 1 76
193 2 80
194 2 a1
195 21 78
196 21 80
198 2 82
199 2 a3
201 21 85
202 2 L2
203 339 86
204 339 a7
205 338 89
206 339 7
207 339 130
209 339 91
210 338 91

54 65
67 70

63 70
66 70
0 133

0 133

Q 133
134 1%
196 344
0 25
50 67

MR R R R R RO M R M3 R R M R R o o

Obr. 2.2: Ukazka dat ve vazebni tabulce pomoci grafického klienta HeidiSQL

Pro moznost pristupu do databéaze skrz aplikaci byl pro back-end vytvoren sou-
bor env-config.ts, ktery uchovava prihlasovaci tidaje pro pristup k databazi. Tyto

pristupové udaje jsou zpracovany v souboru core.ts.
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Jeho obsah je nasledujici:

const config = {
DB _HOST: ’127.0.0.1°, // localhost
DB_USER: ’root’,
DB_PASSWORD: ’heslo’,
DB_DATABASE: ’bakalarska_prace_db’,
DB_PORT: 3306,

export default config

2.1.5 Soubor Core

V tomto souboru se nachézi konfigurace objektové relacniho mapovani prostied-
nictvim knihovny Sequelize. PTi vytvoreni nové instance tiidy Sequelize je nejprve
nutné vlozit prihlasovaci idaje k databézi - jméno databédze, jméno uzivatele, heslo,
host a port. Tyto informace jsou ziskany ze souboru env-config.ts. Dalsi nastaveni
zahrnuje:

o dialect - nastaveni databazového jazyka, v tomto pripadé 'mariadb’

o logging - zobrazeni kazdého vykonaného SQL dotazu do konzole

« operatorAliases - vytvareni specifickych fetézcu jako aliast pro operatory

e pool - zpusob, jak zachovat pripojeni aktivni pro zamezeni vytvareni novych

pripojeni

o (define) charset - sada znaku

« (define) collate - zptsob fazeni informaci

o (define) timestamps - vytvareni ¢asovych atributt createdAt a updatedAt

Pti zavolani metody sequelize.authenticate je mozné vyzkouset pripojeni k data-
bazi. P pouziti metody then je vracena Promise - objekt reprezentujici splnéni ¢i
nesplnéni asynchronni operace. Pti nesplnéni je dany error zachycen metodou catch
Objekt models uchovava obsah databazovych modelt pomoci jejich importu a také
instanci tridy Sequelize, jez naplnila konstantu sequelize. Diky néasledujici metodé
Object.keys jsou realizovany vazby mezi jednotlivymi modely. Objekt models je ze

souboru exportovan.
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2.1.6 Soubor Main

Nyni, kdyz jsou data nahrana v databazi, je potieba definovat, jak se s nimi bude
nakladat a co presné budou vracet pfi prijmuti requestu (pozadavku). Vzhledem
k tomu, ze aplikace data pouze zobrazuje, je jedinym nutnym typem requestu ,,get*,
ktery byl realizovan metodou app.get. Tyto requesty jsou namireny na urcitou URL
adresu zvanou ,endpoint®. Praci s témito endpointy ulehcuje knihovna Express, diky
které je jednoduse mozné nadefinovat, jak se bude back-end pii jakém requestu na
jaky endpoint chovat.

V databazi urcené pro bakalarskou praci se nenachéazi velké mnozstvi dat, je
tedy bez problému mozné poslat cely obsah databaze na front-end jako jeden JSON
soubor. Tento endpoint byl pojmenovan ,all-data®. Pokud by se v aplikaci nachézelo
vétsi mnozstvi dat, je mozné vyuzit vice endpointi v ramci optimalizace filtrovanim
na strané serveru. Pii ziskdni requestu se Express pokusi odeslat jako response (od-
povéd) JSON soubor, kdy v prvnim zanofeni se nachézi videa a jejich data a pomoci
vazeb v druhém zanoreni pro kazdé video jejich tagy a data téchto tagu.

Je-li operace tspésna, odpovéd v podobé tohoto JSON souboru se odesle s potvr-
zujicim statusem 200 (OK). Pokud se operace nezdari, chybové hlaseni je vypsano
do konzole na back-endu a nasledné zasldana na front-end se statusem 500 (Inter-
nal Server Error). Aby aplikace naslouchala moznym requestim, je nutné vyuzit
metodu app.listen() a nastavit ji spravny port. Pokud operace probéhla tspésné,
vypiSe se v konzoli pomoci metody console.log(): ,App listening on port 3306!“
Spravné fungovani back-endu lze ovérit pii zadéani ,localhost:3001/all-data® do vy-
hledavace v prohlizeci. Pokud je back-end spustény, zobrazi se na této adrese JSON
soubor obsahujici veskera data z databaze. Pro prehlednost a prijemnéjsi testovani
lze v prohlize¢i Google Chrome stahnout rozsiteni JSON formatter, které dany JSON

zobrazi v prehledné stromové strukture.
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2.2 Front-end

Podobné jako na back-endu je i v této kapitole pro prehlednost pridan diagram

struktury celé slozky Front-end jiz na tvod.

Front-end
.eslintrejs
¥ ¥ ¥ ¥ -gitignore
prettierrc.js
package-lockjson
wscode node_modules public SIL README.md
tsconfigjson

v v

indextsx
reactapp-end.dis
Roottsx
sericevorkerts

favicon.ico
h 4 h 4 index.himl
logo192.png

Components

logos12.png
mmanifestjson
rabots bt

setftings. json

utils ts
YideolLogictsx
videosTagsService ts
Wiewtsx

FilteredStats tsx
FPropsExistCheckboxes tsx
SelectTags.tsx

TagsStats tsx
VideoListisy
VideoPreviewtsy
YearRange.tsx

Obr. 2.3: Struktura Front-endu

2.2.1 Struktura zobrazené casti webové aplikace

Nez bude uvedeno, jak byly jednotlivé c¢asti front-endu webové stranky implemen-
tovany, je vhodné pochopit Sirsi kontext/design - rozdélit si viditelnou ¢ast aplikace
na urcité useky. Aplikace zobrazena uzivateli se sklada ze t¥i hlavnich sekei - zob-
razeni videa a souvisejicich informaci, filtrovani vysledki vyhledavani a zobrazovani
statistik.

V prvni ¢asti se nachazi prehravac videa, vycet jeho klicovych slov a navrhovana
videa na zdkladé poctu shodnych tagt. Ve filtracni sekci je mozné pocet zobrazova-
nych vysledkil omezit vstupem pro vyhledavani vyrazia v nazvu videa ¢i jeho autora,
jejichz seznamem lze prochazet pomoci strankovani. Déle lze filtrovat podle tabulky
klicovych slov a pomoci checkboxii "ifExists", které vyfiltruji videa, ktera neobsahuji
danou informaci. Pti zakliknuti checkboxu year se objevi dva slidery omezujici roz-
sah vysledki podle roku vytvoreni. Treti sekce vyuziva pro grafickou reprezentaci
databaze grafy knihovny recharts, které lze rozdélit na dynamické a statické podle
toho, zdali jsou jejich data ziskavana z vyfiltrovanych videi nebo ze vsech videi.

Jednotlivé sekce jsou pro prehlednost a prijemnéjsi vzhled oddéleny barvou pozadi.
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Zahlawi

. Podobna videa
Pfehravat

Papigky Tagy videa

Tladitka s klifowmi slowy
wisledky wehledavani

Checkboxy + Slidery

Graf A GrafB

Grafx

Obr. 2.4: Struktura zobrazované c¢asti webové aplikace

2.2.2 Vytvoreni nové aplikace v knihovné React

V nové slozce s nazvem Front-end byla vytvorena nova aplikace knihovny React

pomoci prikazu ,npx create-react-app Front-end —template typescript®. Vychozi port

takto vytvorené aplikace je 3000. Ve slozce se objevily nové soubory, z nichz nékteré

nesou stejny nazev a plni stejnou funkei jako na back-endu:

package.json - obsahuje metadata, skripty a nazvy vyuzitych knihoven
package-lock.json - ,zamek® pro verze knihoven vyuzitych v aplikaci. Nové
verze jednotlivych knihoven mohou ohrozit chod aplikace a tudiz je nutné
jejich verze ,uzamcit®.

.gitignore - seznam soubort, které nemaji byt zaverzovany systémem git
README.md - obsahuje informace ohledné aplikace knihovny React

robots.txt - instrukce pro vyhledavace

a slozky:

public - soubory pro vytvoreni vychozi aplikace knihovny React. Obsahuje
zakladni soubor index.html, ktery musi nutné v kazdé webové aplikaci byt.
Soubor, jehoz obsah je kromé deklarce typu dokumentu <!DOCTYPE html>
cely zaobalen do znac¢ek <html>, obsahuje kromé metadat obalenych znackami
<head> také upozornéni zobrazené pri zakazu JavaScriptu na dané strance a
také <div> s id hlavniho souboru aplikace (ve vychozim stavu App - v této
aplikaci root), oboji zaobaleno znackami <body>. V této slozce je mozné
nastavit ikonku ,favicon.ico“ zobrazujici se na karté prohlizece nalevo pred

jejim jménem, dvé loga a manifest knihovny React.
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e src - soubory pro samotny zdrojovy kod

e node_modules - obsah pouzivanych knihoven

Pomoci prikazu ,npm run start” se aplikace spusti. Kazda webova aplikace ¢i
stranka vyuziva jazyk HTML, ktery spousti soubor index.html, ktery je v tomto
pripadé exportovan jako modul do prohlizec¢e knihovnou React. V aplikaci knihovna
React zaroven do prohlizece exportuje korespondujici soubor index.tsx, ktery spousti
metodu ReactDOM.render - zobrazeni hlavniho souboru aplikace. Hlavni soubor byl
v této aplikaci pojmenovan Root (ve vychozim stavu App). V souboru se nachézi
také metoda serviceWorker.unregister(), kterd umoznuje rychlejsi praci v rezimu
offline. Z hlavniho souboru Root.tsx je exportovana funkce ,,Root“, ktera vraci kom-

ponenty VideoLogic (logika - popis chovani) a View (styl - vzhled).

<VideoLogic>
<View />
</VideoLogic>
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V nésledujici ¢asti budou popsany jednotlivé soubory, nachézejici se na front-endu.

Front-end HTML YearRange
/"’___ ___“"\ v
PropsExist
I: index html indesx tsx Checkhoxes
B T - — videoList
oot
YideoP review I SeleciTans
P ] View - T
| T
/ »tfideoDetailrapper  Filterrapper \
{ WideolLogic }
N FilteredStats TagsStats S
g "
“-u-_________ _d_______-f
wideoTagsSenice
A
Back-end main
|
care ORM
A
[ |
Yideoshodel YideosTagshiodel Tagshodel

e ——
,.m,

Obr. 2.5: Cesta dat pres jednotlivé soubory z databaze az k uzivateli
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2.2.3 Soubor videoTagsService

Tento soubor slouzi k zaslani requestu na back-end pomoci knihovny axios a také
k otypovani ziskanych objektt Tag, Video TagLink (vazby) a Video. Konstanta BE_ URL
uchovava adresu back-endového serveru, exportovana funkce getVideosTags poté
slouzi k asynchronnimu vyslani pravé get requestu na endpoint /all-data back-
endového serveru. Do konstanty res je ulozena odpovéd back-endového serveru, ktera
je datového typu AziosResponse< Video[[>. Navratovou hodnotou funkce je pole ob-

jektt Video, které bylo ziskdno metodou res.data.

2.2.4 Struktura souboru Videologic.tsx

Pro ptehlednost kédu je vhodné oddélit logiku a vzhled do dvou souborti, kterymi
jsou v tomto pripadé soubory VideoLogic.tsx a View.tsx. V souboru Videologic.tsx
se pod importy potfebnych knihoven ¢i jejich ¢asti nachazi definice datovych typiu
pro stavové proménné. Typ VideoCtrApi slouzi k udani datovych typt proménnych
nenastavenych v ramci stavové komponenty a také vstupt a vystupti funkci. Obecné
jsou ve stavu deklarovany ty proménné, které maji byt ve vychozim stavu nebo pri
prijeti dat naplnény néjakou hodnotou a v kontextu ty, které budou data ziska-
vat prave az ze stavovych proménnych. Vlastnost knihovny React zvand ,Context®
slouzi k poskytnuti cesty pro predani dat pres stromovou strukturu komponent bez

nutnosti prochézeni kazdé tirovné stromové struktury. Timto je aplikaci ulehc¢eno

hledéni dat.

Funkce getSimilarVideosByTags

Funkce getSimilarVideosByTags slouzi k ziskani seznamu videi, ktera obsahuji ale-
spon jeden spolecny tag s videem v prehravaci a jsou sefazena podle poc¢tu shod-
nych tagi. Na vstupu bere selected Videold (video vybrané v prehravaci) a allVideos
(vSechna videa). Pokud zadné video neni vybrané, funkce vrati prazdny retézec.
Konstanta computedVideos ziské pole objekti, ve kterém se nachazi ID vSech videi
a vycet jejich unikatnich tagt. Do konstanty currentVideo je ulozeno pravé prehrava-
né/vybrané video pies shodu VideoID vstupniho selectedVideold a computedVideos.
Névratovou hodnotou je potom konstanta videoMatches, ktera nejprve vyfiltruje ze
seznamu vybrané /prehravané video, dale jej namapuje a do konstanty matchCount
uklada pocet shod unikatnich tagi, vyfiltruje vSechny bez shody a seradi je podle
poctu shod.
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Metoda componentDidMount

Jedna se o jednu z metod cyklu React Lifecycle a vola se pfi ,,pripojeni dané kom-
ponenty. Vyznam metody tick() je hloubéji popsan v ¢astech textu tykajicich se
moznosti ovladani hernim ovladac¢em - gamepadem. Nejdiivé se stav booleanu loa-
ding pomoci setState nastavi na true - aplikace se nacita. Dojdou-li ispésné data
ze serveru, proménné se naplni relevantnimi daty, kterd jsou ulozena do vhodnych
stavli. Do prehravace se nahraje prvni video seznamu a loading se zméni na false.
Funkce onChangeFilterInput nastavuje hodnotu ze vstupu uzivatele do stavu pro-

meénné slouzici k filtraci vysledkii.

2.2.5 Metoda render

Metoda render obsahuje veskery zobrazovany obsah a pri kazdé zméné se znovu vola.
V této aplikaci ji 1ze rozdélit na dvé ¢asti - naplnéni proménnych, jejichz zména se

musi projevit na webové aplikaci a navratova hodnota.

Naplnéni proménnych pfi zméné stavu

Zde se nachazeji filtry a vysledky filtrovani, které se dynamicky méni. Obsahuje
nasledujici funkce:

o filterNameValue - ze stavu proménné filterNameValue odstranuje diakritiku
pomoci knihovny , diacritics“ a velka pismena méni na mald metodou toLower-
Case()

o filteredVideos - méni stav vysledki vyhleddvani na zakladé jednotlivych filtrii -
z inputu uzivatele podle jména a tagl, podle slideri pro filtraci na zékladé roku
vytvoreni a podle ifFxists checkboxt. Vyuziva funkci isNilOrEmpty z pomoc-
ného souboru utils.ts, ktera fesi moznost nevhodné zpracovaného booleanu,
kdy nula je v daném kontextu validni, ale ostatni falsy hodnoty (undefined,
NaN, null, false,...) nejsou.

« selectedVideos - do stavu uklada pravé vybrané/ptrehravané video

o allTags - upravuje seznam tagu pro filtrovani

o allUniqTags - ze seznamu tagu filtruje duplicity

o similarVideosByTags - do stavu ukldda zmény seznamu videi obsahujicich

stejné tagy jako vybrané video

Navratova hodnota metody render

Provider daného kontextu je komponenta umoznujici jinym komponentam provadét

zmeény v tomto kontextu. Do vlastnosti value je nejprve ulozen cely obsah stavové
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komponenty pomoci tiiteckového spread operatoru, nasledné proménné z predeslé
casti metody render a poté funkce reprezentujici udalosti:
o onChangeFilterInput - zména obsahu vstupu od uzivatele
o onAddTag - zakliknuti tlac¢itka tagu a jeho pridani do proménné selected Taglds
o onRemoveTag - pti zakliknuti zakliknutého tlacitka - odstranéni z proménné
selectedTaglds
o deleteAll - smazani obsahu proménné selectedTaglds - nahrazeni prazdnym
stringem
o onCheckUnigByName - zména stavu booleanu ovladajicitho checkboxy
o onChangeYearFrom - zména stavu slideru yearFrom
o onChangeYearTo - zména stavu slideru yearTo
o changeServer - zména stavu booleanu server
Uvnitt znac¢ek <VideoContext> se nachazi kratky koéd - this.props.children -
ktery umoznuje veskeré atributy znacky VideoContext. Provider vyrenderovat. Na

konci je cela tiida VideoLogic exportovana vychozim zptsobem.

2.2.6 Struktura souboru View.tsx

Tento soubor slouzi zejména pro nastaveni vzhledu aplikace. Pomoci styled-components
jsou nastaveny styly jednotlivych komponent:
» LoadingWrapper - ,obal“ pro nahrévaci kolecko (spinner), nastavujici jeho
pozici na stfed webové aplikace
o VideoDetailWrapper - ,,obal“ pro informace o videu zobrazené pod nim
o CenterSpinner - nastaveni velikosti nahravaciho kolecka
o FilterWrapper - nastaveni stfedni ¢asti zobrazované ¢asti aplikace - fixni vyska
a odsazeni od ostatnich casti
Ve stejnojmenné funkci souboru View se nachézi proménna videoLogicData, kteréd
slouzi k ziskani dat z kontextu VideoContext, na ktery se ,zahackuje“ pomoci hooku
useContext. Pomoci néj ma konstanta loading pristup ke stavu loading z kontextu.
Déle se zde nachazi implementace stylovani nahravaciho kolecka na zakladé boo-
leanu loading. V névratové hodnoté této funkce je pouzit React fragment (znacky
<></>), kterym je mozné obejit omezeni Reactu, kdy jedna komponenta musi vra-
cet pouze jeden element. Uvniti fragmentu se nachazi struktura zobrazované casti
aplikace:
o Navbar - jednoducha komponenta nastavujici zahlavi aplikace
o VideoDetailWrapper - prvni ¢ast aplikace zobrazujici prehravac videa, seznam
jeho tagl, podobna videa a informace o videu. Obashuje komponentu

VideoPreview
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o FilterWrapper - druhd cast aplikace slouzici pro filtraci a zobrazeni vyfiltro-
vanych vysledki vyhledavani. Znacky <Row> a <Col> upravuji rozlozeni
komponent v aplikaci. Obsahuje komponenty VideoList, SelectTags
a PropsEzistCheckbozes

o FilteredStats a TagsStats - treti ¢ast aplikace s grafickou reprezentaci databaze

a vysledki vyhledavani

MNavbar

WideoDetailvWrapper

Filtervvirapper

FilteradStats + TagsStats

Obr. 2.6: Struktura stranky podle komponenty View

2.2.7 Komponenty

Pro prehlednost a optimalizaci je vhodné rozdélit vétsi soubory do vicero soubort
tak, aby s nimi bylo mozné oddélené manipulovat. Front-end tohoto projektu se
sklada z nékolika komponent, které budou v nasledujicim textu popsany. Na za-
catku kazdého komponentového souboru se nachazi seznam import a na konci je
stejnojmenna funkce souboru exportovana. Kazda komponenta typicky ziskava ale-

spon néjaka data z kontextu.

Tlacitka pro videa - SelectTags

V souboru se nachazi jedno nastaveni styled-components, a to pro “Wrapper,, - obal.
V ném je pouze nastaveno odsazeni zespodu. Funkce Select Tags umoznuje vybranym
funkcim (onAddTag, onRemoveTag, deleteAll) a proménnym (allUniqTags,

selected Taglds) pomoci hooku useContert vyuzit kontext VideoContext. Navratovou
hodnotou je Wrapper obsahujici text Tags a dale seznam tagu. Kazdy jednotlivy

unikatni tag z proménné allUniqTags je po namapovani zobrazen jako tlac¢itko.
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Tato tlacitka se zobrazuji jako mensi (size = ’sm’) a maji Sedou barvu (v Bootstrapu
standardné color = ’secondary’). Podle toho, jestli jsou tlac¢itka zaklikld se bud
zobrazuje barva jen na okrajich tlacitka, nebo jsou zabarvend cela. Pti kliknuti na
tlacitko se také tag podle svého ID vlozi do proménné selected Taglds reprezentujici
aktivni filtry. Tlacitko ,,uncheck all tags® se zobrazi, pokud je pravé proménnd

selectedTaglds vétsi nez 0, a umoznuje vymazat cely jeji obsah a s nim i aktivni

filtrovani pomoci tagu.

Tags

Filtered items

‘ colour | Frame | Noise | Body | Interior | Voice | Transformation(image) |

Search: ‘ Rutt/Etra_video_synthesizer | Machine(camera) | Cube | Sphere | Letter | Element(fire) | Face ‘
video ‘ Steina Music (acousticfviolin) | Machine | Superposition(frames) | Musiclacoustic) ‘

Bratherhood_ICC(1) - Woady Vasulka ‘ Music(electronic) | Speech | Human-machine_interaction ‘

Cable_ Arts - Russ Conner and Vasulkas ‘ Image processing (Digital Image Articulator) | Woady | Hand | Machine(TVset) | Gridl | disc |

Home - steina a Woody ‘ stripes | Machine (vision/fisheye) | Music (electronic) | Noise (car) | Machine(car) | B/W ‘
Hybrid_A_Studies - woody
Midi_Vialin - steina
Performance_288 - steina

‘ Image_processing (keying) | Zoom(image) | Element(air) ‘

‘ Image processing (stroboscopic effect) | Apple | Digit | cable | Scheme | David Dunn | Cross |

SW_DOC_Binary_Lives - Steina a Woody ‘ Landscape | Don Buchla | Image processing (software Imagine) | Dodelat_cas | Fan ‘

The_Commission - woody ‘ Element(water) | Element (earth) | Noise (air) | Noise (fire) ‘

uncheck all tags

Must include

Number of results: 8

[ User name U Author U Comment
Year U Completed

year from:

-9 1972

year to:

o=l 1999

Obr. 2.7: Vysledky vyhledavani a filtry

Posuvniky - YearRange

Slider, neboli posuvnik, je graficky element, pomoci kterého lze nastavit urcitou
hodnotu pohybem indikatoru v urc¢itém rozmezi. Slidery v tomto programu ovliviuji
rozsah filtru, ktery urcuje, které polozky se zobrazi, a to za pomoci creationYear -
roku vytvoreni. Komponenta vytvoii dva slidery, které reprezentuji yearFrom (rok
vytvoreni od) a yearTo (rok vytvoreni do). Déale je mozné nastavit nejmensi mozny
krok, ktery pohyb slideru zpiisobi, coz je v tomto pripadé jeden rok.

Soubor obsahuje jednu funkci, ktera nejprve ziska pro promeénné yearFrom, vi-
deos, yearTo a funkce onChangeYearFrom, onChange YearTo data z kontextu
VideoContext. Konstanty min Year a maxYear hledaji minimélni a maximalni hod-
notu roku z pole ¢isel video Years. Témito daty jsou poté naplnény potrebné parame-
try vstuptu. Vzhledem k tomu, ze e.target.value vraci fetézec, je potieba jej prevést

na ¢islo metodou parselnt.
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Zatrhavaci pole - PropsExistCheckboxes

Checkboxy (zatrhavaci pole) jsou typ vstupu, kterym lze nastavit booleanovou hod-
notu. Pod importy se nachazi komponenty styled-components - Wrapper, zajistujici
vnéjsi odsazeni zespodu a CheckboxRow, zajistujici vnéjsi odsazeni zleva.

Funkce zaskrtavacich poli je filtrovani podle existence dané vlastnosti pro video.
Vyfiltrovana jsou ta videa, ktera nejsou naplnéna zadnou hodnotou ve sloupcich Na-
meFromUser, Author, Comment, Year a Completed (filtruje i nulu). Jejich chovani
je popsano v souboru VideoLogic.tsx. Ve vlastni fadé se nachazi nadpis ve znackach
<h4> -, Must include®. Proménné existNameFromUser, existAuthor, existComment,
existCompleted, existYear a onCheckUniqByName jsou naplnény daty z kontextu.
Kazdy jednotlivy checkbox je ve svém vlastsnim sloupci <Col> a ma vlastni popis

<Label>. Pti zaskrtnuti checkboxu year se objevi slidery pro vybér z rozsahu.

Vyfiltrovana videa - VideolList

Tato komponenta slouzi k zobrazeni vysledkit vyhledavani a filtrovani, k jejich roz-
lozeni do vice stran, jejichz offset je ménén pomoci elementu Pagination.

Proménné filterNameValue, filteredVideos a funkce onChangeFilterInput, onVi-
deoClick jsou ziskany z kontextu. Proménnd page je pomoci hooku useState de-
klarovana a inicializovana s hodnotou 0, tato proménna je ménéna funkci setPage.
Hook useFEffect je volan pri kazdé zméné délky pole filteredVideos - coz pri zméné
seznamu filtr nastavi proménné page hodnotu 0. Tim lze zabranit situaci, kdy by se
pri nenulovém poctu vysledkii zobrazil prazdny seznam. Dvé funkce - getNextPage
a getPrevPage - slouzi k posouvani stranek na dalsi a predchozi pozici. Funkce get-
NextPage nastavuje hodnotu aktualni stranky na mensi z hodnot ,aktualni strana
+ 1 a ,délka seznamu vyfiltrovanych videi/offset stranky, to celé zaokrouhlené
dolt”. Funkce getPrevPage nastavuje hodnotu aktualni stranky na vétsi z hodnot 0
a ,aktudlni stranka - 1“. Navratova hodnota je zaobalena elementem React fragment.

Element Card slouzi k zobrazeni svého obsahu v "karté", ktera je vizualné od-
délena od ostatnich komponent. V zahlavi této karty se nachazi nadpis ,Filtered
items®. V téle karty se poté nachazi input pro uzivatele. Input, neboli vstup, je
ve vychozim stavu lista, do které muze uzivatel psat text. Tato komponenta slouzi
v ramci bakalarské prace k vybéru z mnoziny. Pti zadani vyrazu se v seznamu vy-
sledka vyfiltruji vSechny, které dany vyraz neobsahuji ve svém néazvu ¢i ve jméné
autora.

Pomoci vlastnosti , placeholder” 1ze nastavit vychozi zasedly text, ktery se zob-
razi predtim, nez uzivatel néco do vstupu vyplni. Atribut onChange méni stav pro-
ménné onChangeFilterInput. Hodnota zadand uzivatelem se ukladéd do vlastnosti

value.
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Pomoci kédu:

{[...filteredVideos]
.splice(page * PAGE_OFFSET, PAGE_OFFSET)
.map (video => (
<div key={video.VideoID}>
<a href={‘#‘}
onClick={() => onVideoClick(video.VideoID)}>
{video.Name}
</a>
<small>
- {video.Author 7?7 ’anonymni’}
</small>
</div>

)}

se obsah pole zobrazenych vyfiltrovanych videi ziskany spread operatorem meto-
dou splice posune o hodnotu PAGE _OFFSET, vysledek je namapovan a pro kazdé
video je vytvoren <div> s odkazem na adresu videa, ktery lze spustit kliknutim na
jeho jméno. Déle je mensi velikosti pisma (znacka <small>) vypsédno jméno autora -
pokud neni uvedeno, je vypsano ,anonymni“. V zapati karty se nachézi vyse zminény
pagination, ktery zobrazuje aktualni stranku a pomoci getPrevPage a getNextPage
se dostava na dalsi stranky kliknutim. Pod kartou je zobrazen pocet vyfiltrovanych

videi.

TagsStats - Statistiky databaze

Databazi nebo jeji ¢asti je mozné také pomoci grafit knihovny recharts reprezen-
tovat. V databazi se nachazi nékolik tagi, které jsou vyjadieny formatem katego-
rie(specifikace), kde se téchto specifikaci nachazi 2 - 9. Pokud se specifikace objevily
pro kategorii jen dvé, byly vyhodnoceny jako nevyhovujici pro grafickou reprezen-
taci, tudiz se v kazdém grafu z tagti nachazi 4-9 polozek. Tyto kategorie a specifikace
byly manualné zapsany.

Container Wrapper je komponenta typu styled-components, ktera slouzi k vnitt-
nimu odsazeni celého tiseku zeshora a pomoci background je nastavena barva pozadi.
Pro optiméalni zobrazeni grafii byl vytvoren element ChartRow - prestylovany ele-
ment bootstrapu - s odsazenim zespodu, <Col> v téchto <Row> jsou zarovnany na
stfed. Nasledné je pro odsazeni zespodu vyuzito i prestylovani nadpisu <h3>. Z pole
manualné naplnénych tetézcii lze ziskat obsah zavorky dvojici metod split, coz je
realizovano funkci getNamelnBrackets. Funkce getTagsCount ziskd na vstupu pole

videi a string. Toto pole je namapovano a zbaveno dimenze funkci flatMap a pomoci
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anonymni funkce jsou pro kazdé video vyfiltrovany tagy nesplnujici podminku, ze
se rovnaji zadanému stringu. Protoze jde o pocet polozek, navratovou hodnotou je
délka pole, ziskana metodou length.

Proménna videos je ziskana z kontextu, hookem useState je vychozi hodnota pro-
meénné window Width nastavena na nulu a ovladana pomoci set Window Width. Hook
useEffect nastavuje sitku window Width podle realného smrstovani a roztahovani
okna browseru. Tento tidaj pomaha k praci s grafy, jejichz zobrazovani na mobilnich
zafizenich je potfeba manuédlné nastavovat. Jednotlivé proménné (kategorie)Count
slouzi k naplnéni danych objekti a jejich klici (name, count) hodnotami. Pro graf
vyvoje tagi a videi podle letopoctii je potieba naplnit tii klice: year, videosCount
a tagsCount. Nasleduji grafy samotné, jez byly zasazeny do layoutu knihovny react-
strap. Kazdy graf je naplnén spravnymi daty. V této cati lze provést jejich stylizaci,

zobrazeni apod.

Overall statistics

Tags by years Machines
28] [140 20
214 105 154
il
1445 I 70 10
|
| ‘
| &
| n
| ? I |
7 il I 35 5
| a I\
|
ofs | |
| |
o’ e hoco0c0000004 0 ok ‘ P
1973 1978 1983 1988 1993 1998 2003 2008 2013 2018 car TVset camera tank vision/tisheye
-o-videosCount - tagsCount count

Obr. 2.8: Statistiky databaze

FilteredStats - Statistiky vyledavani

Vzhledem k tomu, ze predchozi sekce vyobrazuje statistiky celé databaze bez ohledu
na filtrované vysledky, bylo vzhledem k zadani potfeba jesté graficky reprezento-
vat i samotné vyhledavani. Obecné feCeno, funguje tato komponenta stejné jako
TagsStats, zména je kromé par stylovacich detailii v praci s polem videi

filteredVideos misto vSech videi v poli videl videos. Z kontextu je tedy potieba zis-
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kat i filtered Videos. Ctyii vysledné grafy zobrazuji pocet vyfiltrovanych tagi a videf
v Case, pocet videi od jednotlivych autort, 20 nejcastéji se objevujicich tagt a pomeér

videi, které byly jiz uzavieny - jejich popisy byly uz doplnény - ku nedokoncéenym.

Top 20 tags Completed

Rutt/Etra_video_synthesizer Grid Landscape
Steina Body
Transformation{image) colour

Element(water) Noise
Music(acoustic) Face

Element{air) B/W

Voice Interior

Sphere Music{electronic)

stripes Hand Frame

Obr. 2.9: Statistiky vyhledavani

VideoPreview - Zobrazeni videa a souvisejici komponenty

V této casti je popsana celd prvni sekce aplikace. Rozdélena je na tti karty:

o Karta zobrazovaného videa a jeho popis

o Karta podobnych videi

« Karta s tagy zobrazené¢ho videa

Pti pouziti standardniho tagu <video> neni mozné videa v aplikaci spusit, nebot
ptuvodni domény nemaji povolenou tuto aplikaci v CORS. Toto lze obejit pomoci
tagu <iframe>, ktery spousti stranku uvniti stranky. Velikost videa je dana nasta-
venim styled-components pravé pro iframe. Videa se nachazeji na dvou serverech,
kdy jeden je omezen pfipojenim na VUT VPN a druhy ptihlasujicimi udaji. Webové
aplikaci lze uréit, z kterého serveru ma data ziskdvat pomoci tlacitka nachazejicitho
se pod videem. Kliknuti na tlac¢itko méni funkci changeServer hodnotu booleanu
server. Zdrojem pro iframe je navratova hodnota funkce getUrl, ktera vybird URL
adresu podle hodnoty booleanu server z pole dvou fetézcii ulozenych do konstanty
url. Odkaz na konkrétni zdroj se méni podle zrovna vybraného videa - jedna se o ¢ast

odkazu:

videoPath=${video.PathId}
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Pod télem karty jsou zobrazeny informace o videu - jméno videa, autor, komentar,
rok vytvoreni a jestli jsou prace na videu hotové. Na druhé karté je zobrazen seznam
videi, které maji alespon jeden spolecny tag a jsou sefazeny podle poctu téchto
spolecnych tagi. Seznam téchto videi byl vytvoren v komponenté VideoLogic.tsx
a je ziskan spolecné s on VideoClick, similarVideosByTags a selected Video z kontextu.
U nadpisu ,,Similar videos® se napravo v zavorkach zobrazuje pocet videi s alespon
jednim spoleénym tagem pomoci similarVideosByTags.length - délky pole.

Seznam podobnych videi je vytvoren pomoci elementu <ListGroup> a je v ném
nastavena vyska a moznost scrollovani nahoru a dolu (overflowY: ’scroll’). Nazvy
téchto videi jsou zaroven odkazy, které méni vybrané video pomoci on VideoClick.
V zéavorce je za kazdym videem této karty pocet spoleénych tagi a také autor.
Pokud autor neexistuje, vypise se 'anonymni’. Karta zobrazujici seznam tagt je zob-
razuje jako tabulku pomoci znacky <Table>, kde sloupce jsou nazev tagu, zacatek
jeho vyskytu a konec (oboji uvedeno v sekundéch), fadky jsou potom nazvy tagu
samotnych.

Similar videos (78)

42_miles(4) - steina a Woody Vasulka
Hybrid_&_Studies(4) - woody
SW_Cantaloup(4) - steina

SW_DOC_Binary_Lives(4) - Steina a Woody

CUd Tivnmte i thin Clemdbrafdh

Tags timeline (11)

» 0:00/4:11

Name Start Stop

Mediartlive server: false
Digit 7 244

1_2_3_4(1) Grid 62 172

Author: Steina a Woody Vasulka
Comment:

Year: 1974

Completed: 0

Grid 181 182

Grid L] 200

Obr. 2.10: Sekce VideoPreview

2.2.8 Realizace ovladani aplikace pomoci Gamepadu

Implementace herniho ovladace pro ovladani webové aplikace s knihovnou React ne-
urcenou pro hry je pomérné problematicka. Je to ddno samotnym navrhem Gamepad

API prohlizeci. Pro ziskavani dat o pripojeném gamepadu je nutné vyuzit metodu
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slouzici k vytvoreni nekonecné smycky - window.requestAnimationFrame. Tato me-
toda slouzi jako pozadavek browseru pro provedeni snimku animace, ve vychozim
stavu v 60 snimcich za sekundu (prizptsobuje se vSak rychlosti nac¢iténi stranky pro
jednotlivé prohlizece). Pro ucely testovani lze tento ¢asovy interval omezit metodou
setTimeout.

Navazani této metody (a diky ni gamepadu samotného) na komponenty knihovny
React pomoci stavu/kontextu vyvolava problém konstantniho prerenderovani stranky,
coz vede k vyrazné nizsi rychlosti aplikace a zpracovani tohoto jevu je slozité optima-
lizovat v tomto typu aplikace. Pro tcely aplikace byla tedy funkcionalita gamepadu
implementovana mimo komponenty a nepracuje se stavem, coz vede k nizsi interak-

tivité a omezeni moznosti ovladani gamepadem.

Ovladani posunu pomoci joysticku

Jedna z moznosti omezené prace s webovou aplikaci je pomoci scrollu - posouvani
stranky. Metoda tick znazornuje jednu periodu nekonecné smycky, kdy veskeré pro-
ménné, které se v této metodé nachazi, jsou znovu naplnény, ve vychozim stavu
sedesatkrat za sekundu. To umoznuje neustalé zjistovani informaci ohledné game-
padu. Stav gamepadu tedy neni ukladan, ale nepretrzitym zdznamem zmén je stav
simulovan.

Metodou Navigator.getGamepads je ziskano pole objekti Gamepad nebo hodnot
null. K ziskani aktivnich gamepadt je tedy potfeba pole vyfiltrovat od polozek
s hodnotou null, coz je realizovano pri naplnéni konstanty activeGamepads. Jednou
z vlastnosti objektu Gamepad je axes, kterd konkrétné u joysticku zaznamenava
hodnoty os X (horizontélni) a Y(vertikdlni). Hodnoty téchto os se pohybuji mezi
-1 a 1. Pro jejich ziskani byla vytvorena funkce gamepadAzis. Vzhledem k tomu, ze
posouvani stranky je intuitivni ovladat pouze jednim joystickem a pouze na ose Y,
byla vytvorena funkce left VerticalAzis ziskavajici data pouze o této hodnoté.

Pomoci metody window.scroll 1ze posouvat aktualni pozici na strance o urcity
pocet pixeli. Pro osu X neni pohyb zadouci, ba v rdmci této aplikace ani mozny.
Metoda window.scrollY umoznuje ziskavat data o aktualni pozici na ose Y. K této
hodnoté je pri¢itana hodnota ziskana z joysticku, vynasobena ¢islem 100, nebot pti
vychozich hodnotach je pohyb extrémné pomaly. Pokud gamepad neni pripojen, je
vysledek metody parseFloat, slouzici k ziskani hodnoty osy Y levého joysticku pri
naplnéni konstanty left VerticalAxis, hodnota NaN indikujici, Ze se nejedna o cislo.
Z tohoto duvodu je metoda window.scroll volana pouze pokud left Vertical Azis neni

NaN a zaroven je jeji hodnota bud vétsi nez 0,1 nebo mensi nez - 0,1. Tato podminka
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oSetTuje nastavenim minimélnich hranic situaci, kdy joystickem neni pohybovano,
ale Gamepad API zaznamenava nepatrny pohyb (hodnota neni presné 0), tudiz by

scrollovani probihalo samovolné.

Ovladani aplikace pomoci akcelerometru

Vzhledem k zjisténi o nekompatibilité gamepadu s navrhem aplikace, bylo po pro-
studovani chovani rozhrani Accelerometer Sensor API, zalozeného na podobném
principu jako Gamepad API, pridavajici aplikaci v ramci interaktivniho ovladani
minimalni hodnotu z divodii zna¢nych omezeni, nebyla moznost ovladani aplikace

akcelerometrem vytvorena.
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Zavér

V ramci bakalarské prace byl pomoci knihovny React, systému Node.js a databaze
MariaDB vypracovan program slouzici k reprezentaci zadané databéaze. Tento pro-
gram disponuje funkénim uzivatelskym rozhranim s grafickou reprezentaci vysledkt
a samostatnym nastavenim pro mobilni zobrazeni. Front-end programu komunikuje
s back-endem pres pozadavky a odpovédi, které jsou zprostiedkovany knihovnami
Axios a Express. Back-end komunikuje s databazovym serverem pomoci objektoveé
relacniho mapovani zprostiedkovaného knihovnou Sequelize. Vysledky vyhledavani
jsou zobrazeny formou seznamu, ve kterém je mozné filtrovat vybérem z mnoziny,
z rozsahu a podle binarniho kritéria. Informace o vyfiltrovanych videich jsou repre-
zentovany pomoci grafii. Do prehravace lze video umistit kliknutim na jeho nazev
v senamu vysledkti nebo v seznamu podobnych videi. Pod videem v prehravaci jsou
v popisku vypsany zakladni informace. Moznost ovladani interaktivnimi ovladaci
byla prozkoumaéana a ozkousena, jejich funkce je vSak v ramci aplikace velmi ome-
zena. Kromé tkoll stanovenych zadanim byl v aplikaci vytvoren seznam podobnych
videi, grafy reprezentujici celou databazi, tlac¢itko pro prepinani serverti a seznam
klicovych slov objevujicich se ve videu v danych c¢asech. Pro ptijemnéjsi vzhled byla

aplikace pomoci grafickych knihoven nastylovana.
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Seznam symboli, veli¢in a zkratek

AJAX
API

App
BE
CORS

CRUD
CSS
Col
Const
Ctx
DB

dev

DOM
DevOps
div

enum
ES

FE
Float
h(¢islo)
HTML
HTTP
ID

IDE
Int

JS
JSON
JSX
MVC

NPM
NaN

Asynchronni JavaScript a XML

Application Programming Interface - rozhrani pro programovani
aplikaci

Aplikace

Back-end

Cross-origin resource sharing - mehcanismus umonujici omezeni
pristupu z jedné domény na druho

Create, Read, Update, Delete - zakladni datové operace
Cascading Style Sheets - jazyk pro popis stylizace webové stranky
Column - sloupec

Konstanta

Kontext

Databaze

Developer - vyvojar, mize mit i vyznam ,vyvojarské®, ,pro
vyvojare“ atd.

Document Object Model - viz str. 14

Development & Operations - spoluprace vyvoje a provozu
Division - sekce

Event - udélost

Enumerace - vycet

ECMAScript

Front-end

Cislo s plovouci fadovou ¢arkou

Header - nadpis

Hypertext Markup Language - jazyk pro tvorbu webovych stranek
Hypertext Transfer Protocol - protokol pro komunikaci mezi servery
Identifikace

Integrated Development Environment - vyvojové prostredi

Integer - celé ¢islo (omezeni rozsahu ¢isel se lisi podle
programovaciho jazyka)

JavaScript

JavaScript Object Notation - forméat uréeny zejména pro prenos dat
syntaktické rozsiteni JavaScriptu kombinujici HTML a JavaScript
Model-View-Controller - softwarova architektura rozdélujici aplikaci
na tri bloky

Node Package Manager - spravce javascriptovych balicki

Not a Number - hodnota reprezentujici ,,necislo®
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OooP
ORM

PHP
Props
RDBMS
req

res
REST

Src
SQL
SVG

tag
TCP/IP

TS

TSX

Ul

URL
XHTML

XML

Objektove orientované programovani - programovaci paradigma
zalozené na objektech

Objektove relacni mapovani - technika pro konverzi dat mezi OOP
jazykem a rela¢ni databézi

Hypertext Preprocessor - skriptovaci programovaci jazyk
Properties - volné prelozeno jako ,vlastnosti®

Relational Database Management System - viz str. 31

Request - pozadavek

Response - odpovéd

Representational State Transfer - softwarovy architektonicky styl pro
webové aplikace

Source code file - zdrojovy kod

Structured Query Language - strukturovany dotazovaci jazyk
Scalable Vector Graphics - formét souboru pro skalovatelnou
vektorovou grafiku

Klic¢ové slovo

Transmission Control Protocol/Internet Protocol - rodina protokoli
pro komunikaci v pocitacové siti

TypeScript - rozsiteni jazyka JavaScript, zejména o statické datové
typy

JSX pro TypeScript

User Interface - Uzivatelské rozhrani

Uniform Resource Locator - jednoznac¢né urceni zdroje

Extensible Hypertext Markup Language - znackovaci jazyk
vychézejici z HTML

Extensible Markup Language - znackovaci jazyk
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A Uzivatelska prirucka

Prilozené CD neobsahuje testovaci databazi, nebot neni verejné pristupnd, dostupna
je pouze na pozaddani u vedouciho prace doc. Ing. Jittho Schimmela, Ph.D.

Postup spusténi aplikace (pro OS Windows):

1) Stahnéte programy Node.js a MariaDB ze stranek vyrobcu, tyto programy
nainstalujte

2) V editoru kédu oteviete slozky Back-end a Front-end a stahnéte v kazdé z
nich prikazem ,npm i“ potfebné knihovny

3) V aplikaci MySQL Client (nainstalovaném zaroven s MariaDB) se prihlaste a
zadejte prikaz: ,CREATE DATABASE (jméno databaze)“

4) Pomoci prikazu mysql -u root -p (jméno databdze) < (dumpTestovaciData-
béze).sql naplnte databazi daty (je mozné, ze bude nejdiive potireba ptidat program
»mysql.exe do proménné prostredi ,,path®)

5) Ve slozce Back-end doplnte piihlasovaci idaje do souboru env-config.ts

6) V obou slozkéach aplikaci spustte piikazem ,npm run start®
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B Obsah prilozeného CD

Médium obsahuje text bakalaiské prace ve formatu pdf, slozku zdrojovy kéd (bez
testovaci databaze) a kopii uzivatelské ptirucky. Témér vSechny soubory nachézejici
se uvnitt slozky ,,zdrojovy kod“ jsou do podrobna popsany v ramci textu BP.
L e e korenovy adresatr prilozeného CD
BP-Dominik-Kure.pdf
Uzivatelska-prirucka.txt
Back-end
| .vscode
Lg,settings.json
| fixtures
| src
| database
| models
GroupsModel.ts
TagGroupsModel.ts
TagsModel.ts
UsersModel.ts
VideosModel.ts
VideosTagsModel.ts
| _core.ts

| _main.ts

| .eslintrc.js

| .gitignore

| .prettierrc.js

| env-config.ts

| package.json

| package-lock.json
|  readme.md

. tsconfig.json
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L e e korenovy adresar prilozeného CD

LA,Front—end

| .vscode

Lg,settings.json

| public
favicon.ico
index.html
logo192.png
logo512.png
manifest. json
robots.txt

| _src

| Components.tsx
FilteredStats.tsx
PropExistCheckboxes.tsx
SelectTags.tsx
TagsStats.tsx
VideoList.tsx
VideoPreview.tsx
YearRange.tsx

|  index.tsx

| react-app-env.d.ts

| Root.tsx

| serviceWorker.ts

| utils.ts

| VideoLogic.tsx

, _videosTagsService.ts

| View.tsx

| .eslintrc.js

| .gitignore

| .prettierrc.js

| package..json

| _package-lock. json
| README.md

| _tsconfig.json
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