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Anotace

Tato magisterska prace se zaméfuje na problematiku systému pro spravu obsahu postavenych
na technologii GraphQL. Popisuje technologii GraphQL, ktera je kli€ova pro navrh a realizaci
Headless systémt. Na zakladé provedenych reSersi danych technologii navrhuje a
implementuje vlastni feseni. Vytvorené feSeni obsahuje Headless CMS s napojenim na

GraphQL API a frontend napsany v React.js.
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Seznam zkratek

API — Application Programming Interface
JSON - JavaScript Object Notation

REST - Representational state transfer
HTTP - Hypertext Transfer Protocol

SEO - Search engine optimization

ID - Identifier

CRUD - Create, Read, Update, and Delete
UI - User interface

CSS - Cascading Style Sheets

NPM - Node.js package manager

NPX - Node Package eXecute



1 Uvod

V dnesni dobé, kdy digitalizace a vstup do online prostfedi je soucasti kazdodenniho
zivota a podnikani, je sprava obsahu klicovym prvkem tspéchu online projekti. Spolecnosti,
organizace i firmy vSech velikosti se snazi poskytnout uzivatelim relevantni obsah
prostfednictvim raznych kanalG a zafizeni. V této souvislosti predstavuji technologie

GraphQL a koncept Headless CMS revolucni pfistup k fizeni a distribuci dat a obsahu.

Tato prace se zabyva zkoumanim a definovanim moznosti technologie GraphQL, které
jsou klicové pro navrh a realizaci Headless systému. Headless CMS diky tomu pfinasi
revolucéni pfistup ke spravé obsahu, kdy obsahova vrstva je kompletné¢ oddé€lena
od prezentace, coz umoziuje vétsi flexibilitu a moznost vyuziti na rliznych zafizenich

a platformach.

Diplomova préace je rozdélena do dvou hlavnich ¢asti. Prvni Cast se zaméfuje na
teoretickou analyzu technologii, véetné GraphQL a konceptu Headless CMS. V této Casti je
popisovano fungovani jednotlivych technologii, jejich kliCové vlastnosti a moznosti
efektivniho vyuzivani ve spojeni s Headless CMS. Druha cast se zabyva praktickou
implementaci feSeni GraphQL pro Headless CMS a je zde podrobné popsan vyvoj

a implementace tohoto feSeni.

Cilem této prace je poskytnout uceleny pohled na moznosti a vyhody technologie
GraphQL v kontextu Headless CMS a navrhnout praktické feSeni, které demonstruje

efektivni vyuziti této technologie v praxi.

1.1 Cile préace

Cilem préce je zjistit a definovat moznosti technologie GraphQL, které jsou klicové
pro navrh a realizaci Headless systému. Systém pro spravu obsahu bude fungovat tak, ze
jeho rozhrani bude vyuzivat optimalni dotazovani a =zefektivnéni prace napiiklad

pomoci APIL.



2 Motivace

Motivaci pro tuto praci je rostouci potieba efektivni spravy obsahu a jeho prezentace
v ruznych kontextech, ktera vznika v disledku dynamického prostedi digitalniho trhu
a narustajicich oCekavani uzivatelt. S nastupem novych typt zafizeni, platforem a kanalt
prointerakci s obsahem se stava stale obtizné}s§i udrzovat konzistentni a kvalitni uzivatelskou

zkuSenost napii¢ vSemi pouzivanymi kanaly.

Headless architektura, ktera umoziiuje oddelit obsah od jeho prezentace, nabizi fesent
téchto vyzev. Tento nastroj pomaha vyvojaiim a obsahovym tvircam flexibilné pracovat
s daty, aniz by byli vazani na konkrétni druh jejich prezentace. Vysledkem je, Ze stejny obsah
muze byt snadno a efektivné vyuzivan napfi¢ riznymi kanaly a zafizenimi, jako jsou

napiiklad webové stranky, mobilni aplikace, digitalni billboardy a dalsi.

V tomto kontextu hraje technologie GraphQL kli¢ovou roli. Jeji schopnost poskytovat
flexibilni a vykonné rozhrani pro dotazovani dat piinasi do Headless architektury dalsi
uroven dynamiky a efektivity. GraphQL umoziiuje klientim presné specifikovat data, ktera
pozaduji, a zarover je ziskat ve strukturované podobé. Dochéazi tak k maximalné efektivnimu
vyuziti dostupného Sitkového pasma, protoze pfi pouziti toho rozhrani nejsou prenasSena

nadbyteCna data.

Nejvétsi vyhodou kombinace Headless architektury a technologie GraphQL je vétsi
flexibilita, agilni vyvoj a vysoka efektivita prace s obsahem. Tyto faktory jsou kli¢ové pro
zajisténi konkurenceschopnosti a udrzeni kvality sluzeb v dne$nim dynamicky se
rozvijejicim digitalnim prostedi. Jejich studium a studium jejich aplikace je proto velmi

relevantni a dulezité.



3 Vyzkumneé ukoly/problémy

Pro uspésné feSeni problematiky efektivni spravy obsahu a jeho prezentace napfiic
raznymi kanaly a zafizenimi je nutné provést dukladnou analyzu soucasnych feSeni

a technologii v této oblasti.

Analyza je v této praci zamétena na Headless architektury a zahrnuje zejména analyzu
pfinost tohoto nastroje a moznost jeho efektivni integrace do existujicich systému.
Vedle toho je zarover dulezité vnimat potieby a ocekavani uzivatelti v oblasti spravy obsahu

a jeho prezentace.

Pozornost je primarné vénovana technologii GraphQL, kterd nabizi flexibilni
a vykonné rozhrani pro dotazovani dat. Je provedena detailni analyza vlastnosti a vyhod této
technologie a jeji porovnani s tradiCnimi pfistupy k praci s daty. Snahou je
identifikovat, v jakych situacich je vhodné&jsi vyuziti rozhrani GraphQL a v jakych naopak

konvencni spravy obsahu a prezentace.

Celkové je provadéni analyzy soucasnych moznych feSeni a technologii klicové pro
uspésné navrzeni a realizaci systému pro spravu obsahu. Ziskané poznatky umozni popsat
optimalni postupy a nastroje pro dosazeni maximalni efektivity prace a s tim spojené vyssi

konkurenceschopnosti a kvality.



4 Headless CMS

Headless CMS slouzi pro modernim pfistup ke spravé obsahu. Umoziuje oddélit
strukturu a spravu obsahu od prezentace na riznych zafizenich a kanalech. Na rozdil
od tradi¢nich CMS, které pouzivaji kombinaci obsahu a prezentace, Headless CMS dovoluje

vytvaret a spravovat obsah nezéavisle na konkrétnim prostredi.

Kli¢ovou roli Headless CMS je poskytovat obsah jako sluzbu, kde data jsou vybirana
prostfednictvim API, a to zejména v podobé RESTful nebo GraphQL. Vyuzitim téchto
nastrojl maji vyvojafi a tvirci obsahu vétsi kontrolu a prehled nad tim, jak je obsah

spravovan a prezentovan.

Headless CMS je vyhodné zvolit v situacich, kdy je obsah distribuovan na razné
platformy a zafizeni s rliznymi potfebami prezentace, jako jsou napfiklad webové
stranky, mobilni aplikace ¢i digitalni obrazovky. Diky jeho schopnosti poskytovat obsah

pres API, zacina byt Headless CMS vyuzivan v dnesnim digitalnim prostiedi stale Castéji.

Dalsi dulezitou funkcionalitou je moznost tvofit novy ¢i upravovat predchozi
obsah, a to bez toho, aniz by bylo nutné védét, jakym zpisobem bude tento obsah

prezentovan uzivateltim.

Headless CMS vyuzivda model "content-as-a-service". Tento model je cilené
orientovany na poskytovani sluzby v podobé obsahu, a to prostfednictvim rozhrani APIL
API je nejcasteji realizovano pomoci technologii RESTful nebo GraphQL. Tyto technologie
zaruCi efektivni distribuci obsahu a jeho dal§i prezentaci na rdznych frontendovych

technologiich jako napfiklad React js, Vue. s a podobné.

RESTful API pouziva standardni HTTP metody (GET, POST, PUT, DELETE) pro
manipulaci s daty. GraphQL na rozdil od RESTful API umoziuje klientim ziskat presné
ta data, kterd potfebuji, jednim dotazem. Oba typy rozhrani jsou podrobnéji popsany

v dalsich kapitolach.

Dal§i nedilnou soucasti celého systému je zabezpeCeni, které je v dneSni dobé
absolutni nutnosti. Z davodu ochrany citlivého obsahu a dat musi byt systém peclivé
zabezpecCen. ZabezpeCeni se feSi zpravidla pomoci autentizace, napriklad pres API
klice, ¢i OAuth nebo tokeny. Pomoci t€chto mechanisma ovéfujeme, zda ma klient prava

pro pfistup k obsahu [1; 2; 3].



Struktura a format dat jsou vétSinou definovany ve formatu JSON. JSON je jednim
z formata pro vyménu dat a jak jiz nazev napovida, je Gzce spojen s jazykem JavaScript.
Na tomto jazyku je vSak nezavisly a muze byt vyuzivan v kombinaci s mnoha jinymi
programovacimi jazyky. Jeho vyhodou je univerzalnost a efektivita pfenosu dat, zaroveri je
velmi intuitivni a snadno Citelny pro vyvojare. Tento format pouzivaji vSechny konvencni
API nejcasteji.

API je pouzivano k ucinné komunikaci mezi serverovou casti CMS a klienty, ktefi
pozaduji data. Klienty jsou v téchto pripadech webové stranky, mobilni aplikace, ¢i jiné

systémy, které potiebuji pristupovat k obsahu.

Z davodu rychlého vyvoje v této oblasti je nutné paralelné fesit také otazku aktualizaci
a novych verzi Headless CMS a API Tyto aktualizace jsou postupné nasazovany pomoci
verzi. Vytvafeni novych verzi fesi problém udrzeni kompatibility a nehrozi tak riziko

naruseni jiz existujicich systému [4; 5; 6].

4.1 Duvod vzniku Headless CMS

Prvni zminka o konceptu Headless CMS se objevila v zacatku dvacatého prvniho
stoleti, kdy se zacala vytvaret vyssi poptavka a potfeba spravovat obsah oddélené od jeho
prezentace. Tradicni CMS byly casto navrzeny tak, aby kombinovaly obsah a jeho

prezentaci, coz mélo za nasledek velké mnozstvi omezeni [7].

Se zvysujici se dostupnosti pokroc€ilych frontendovych frameworkl a technologii
doslo k vétSimu darazu na efektivni distribuci obsahu. Nastup technologii jako AJAX
a RESTful APTumoznil vyvojarim efektivnéjsi a dynamictéjsi piistup k obsahu bez nutnosti

kompletni obnovy stranky.

S nastupem GraphQL v druhé dekadeé dvacatého prvniho stoleti se oteviely nové
moznosti pro efektivni manipulaci s obsahem. GraphQL pomahal klientim

specifikovat, jaka data chtéji, a vytvaret tak ucinnéjsi komunikaci mezi klienty a serverem.

V prubéhu posledni dekady zacal Headless CMS ziskavat §irsi uplatnéni a stale vice
organizaci se priklani k tomuto pfistupu ke spravé obsahu. Tato rostouci popularita je
zpusobena potiebou vytvaret obsah, ktery je snadno dostupny a pouzitelny na rtznych

platforméach a zatizenich.



Historie Headless CMS je spojena s postupnym technologickym vyvojem a rostouci
potfebou distribuce obsahu v digitalnim prostfedi. Tento vyvoj dokazuje stale vySsi

dilezitost tohoto konceptu v modernim webovém a digitalnim prostiedi.

Headless CMS hraje klicovou roli v soucasném digitalnim prostiedi, kde rychlost,
flexibilita a efektivni distribuce obsahu maji zasadni vyznam. Z téchto divodi organizace

stale vice prechazeji k Headless CMS pfi planovani svych digitalnich strategii.

S nartstajici poptavkou po obsahu na riznych zafizenich a kanalech, Headless CMS
predstavuje zakladni stavebni kamen pro tvorbu a spravu obsahu, ktery lze snadno

implementovat do §irSiho spektra digitalnich aplikaci [6; 7].



5 Dostupné Headless CMS systémy

Pro srovnani bylo vybrano pét Headless CMS systému, které patii mezi
nejrozsirenéjsi. Jsou to Strapi, Directus, Burdy, Ghost, Squidex. VSechny tyto systémy jsou
dostupné zdarma, je vSak dulezité dodat, ze zdarma dostupné verze té€chto systému mohou
mit v né€kterych pfipadech urcita omezeni, naptiklad v poctu uzivatelli, zaznamu nebo funkci.
Toto srovnani probéhlo z divodu vybéru vhodného Headless CMS pro praktickou Cast
prace. Pii vybéru Headless CMS je dulezité zvazit potieby projektu a zkontrolovat

podrobnosti o dostupnych funkcich a omezenich u jednotlivych poskytovatelt CMS [3; 8].

5.1 Strapi

Moderni open-source Headless CMS, ktery nabizi Siroké moznosti tvorby, spravy
a publikace digitalniho obsahu pro webové stranky, mobilni aplikace a dalsi digitalni

projekty.

Jednou z klicovych vlastnosti Strapi je jeho schopnost definovat a spravovat vlastni
datové modely. Uzivatelé mohou jednoduse vytvaret struktury dat, definovat vztahy mezi
nimi a provadét rizné operace, jako je naptiklad pfidavani, Gpravy nebo mazani obsahu.
Diky tomu je mozné vytvaret slozité obsahové stranky, které spliuji specifické pozadavky

projektu.

Dalsi dalezitou vlastnosti Strapi je jeho plna podpora pro praci s APIL. Platforma
poskytuje robustni API které umoziuje komunikaci s jakymkoli frontendovym
frameworkem nebo technologii. To znamena, ze uzivatelé mohou snadno integrovat obsah
publikovany v Strapi do svych webovych stranek, mobilnich aplikaci nebo jinych digitdlnich

produktti.

Strapi dale nabizi Siroké moznosti spravy uzivatelu a jejich opravnéni. Administratofi
mohou definovat rizné uzivatelské role a nastavit pfistupova prava pro jednotlivé Casti

systému. To umoziiuje efektivni fizeni pfistupu k obsahu a funkcim platformy.
Strapi je vysoce flexibilni a rozsifitelné diky open-source licenci a podpofe pro vlastni
pluginy a rozsifeni. To umoziiuje uzivatelim pfizptasobit Strapi podle svych specifickych

potieb a pozadavku projektu [9].



5.2 Directus

Open-source Headless CMS s dirazem na flexibilitu a moznost vlastniho
prizpasobeni. Jeho architektura je pln€ headless, to umoziiuje stejné jako u Strapi a dalSich

Headless CMS oddéleni obsahu od prezentace.

Dalsi z vyhod je také srovnatelna se Strapi, jedna se o poskytnuti uplné kontroly nad
datovymi modely pro aktualni uzivatele. Uzivatelé mohou snadno definovat vlastni datové
struktury a vztahy mezi nimi pomoci intuitivniho uzivatelského rozhrani. To umoziuje

vytvaret slozité datové modely a obsahové stranky presné podle potieb projektu.

Dulezitou funkci Directus je také jeho plné rozsititelna architektura. Uzivatelé maji
moznost vytvaret vlastni pluginy a rozsifeni, kterd umozniuji rozsifovat funkcionalitu

Directus podle konkrétnich pozadavka projektu.

Velkou vyhodou tohoto systému je jeho vhodnost pro Sirokou Skalu

projektt, od jednoduchych webovych stranek po komplexni aplikace.

Co se tyCe spravy uzivateld a jejich opravnéni, nabizi Directus moznost definovat

razné uzivatelské role a nastavit pfistupova prava pro jednotlivé ¢asti systému [10].

5.3 Burdy

Inovativni Headless CMS, ktery si klade za cil nabidnout uzivatelim
jednoduchost, flexibilitu a velké moznosti prizptisobeni. Jeho architektura je stejné jako u

predchozich systému plné headless.

Jednim z hlavnich ryst Burdy je ho uzivatelsky pfivétivé rozhrani, které je navrzeno
tak, aby bylo maximalné intuitivni a snadno ovladatelné, a to 1 pro uzivatele bez hlubsich

odbornych znalosti.

Stejné jako predchozi systémy umoziuje Burdy efektivné fidit pfistupy k obsahu

a funkcim a plné tak zajist'ovat bezpecnost dat [8].



5.4 Ghost

Headless CMS, ktery se specializuje na tvorbu a spridvu obsahu pro blogy, publikace
a média. Jeho hlavnim cilem je poskytnout uzivatelim prostiedi optimalizované pro psani
a publikaci obsahu, s dirazem na jednoduchost, rychlost a efektivitu. Ghost je navrzen
tak, aby umozinoval tvircim obsahu soustfedit se na psani a tvorbu obsahu, aniz by byli
ruseni slozitymi technickymi detaily.

Jednim z hlavnich ryst Ghost je jeho minimalistické a elegantni uzivatelské
rozhrani, které je zaméfeno na snadnou navigaci a pohodIné psani obsahu. Uzivatelé mohou
psat Clanky v Cistém a prehledném editoru, ktery umoziuje formatovani textu, pridavani

obrazkt a médii a dalsi pravy obsahu s minimalnim usilim.

Ghost se zaméfuje na poskytovani Spickového vykonu a rychlosti. Diky své
minimalistické povaze a optimalizaci kodu dosahuje Ghost vynikajicich vysledku v rychlosti

nacitani stranek, coz je kliové pro uzivatelsky zazitek a SEO.

Dal$i vyznamnou vlastnosti Ghost je jeho plna podpora pro praci s APL. Ghost je také
znamy svou Sirokou Skalou moznosti pfizptisobeni a rozsifeni. Uzivatelé mohou vyuzivat
rizné Sablony a motivy pro upravu vzhledu svého blogu nebo publikace a mohou si také
vytvaret vlastni pluginy a rozSifeni umoznujici pfizpusobeni funkci Ghost podle svych

potreb [11].

5.5 Squidex

Open-source Headless CMS a spravce obsahu, ktery se zaméfuje na flexibilitu,
Skalovatelnost a snadnou spravu digitdlniho obsahu pro webové stranky, mobilni aplikace
a dalsi digitalni nastroje. Jeho hlavnim cilem je umoznit uzivatelim vytvaret, spravovat

a publikovat obsah prostfednictvim intuitivniho uzivatelského rozhrani a silného APL

Jednou z kliCovych vlastnosti Squidex je jeho schopnost definovat a spravovat
flexibilni datové modely. Uzivatelé mohou jednoduse definovat vlastni datové struktury
a vztahy mezi nimi pomoci pifivétivého uzivatelského rozhrani, coz umoziuje vytvaret

slozité a dynamické obsahové stranky a aplikace.



Dalsi vyznamnou funkei Squidex je jeho plna podpora pro praci s APL. Squidex dale
nabizi Siroké moznosti spravy uzivatell a jejich opravnéni. Administratofi maji moznost
definovat rizné uzivatelské role a nastavit pristupova prava pro jednotlivé Casti systému.

Platforma Squidex je také vysoce Skalovatelna a robustni, a je ji tedy mozné vyuzit pro
projekty ruznych velikosti a rozsahu. Je postavena na modernich technologiich

a architektute, coz zaji§tuje vysokou dostupnost a spolehlivost [12].

5.6 Srovnani Headless CMS

Po provedeni reserSe a srovnani vybranych CMS nelze s urCitosti fici, které z Headless
CMS je nejlepsi. Nejvice zalezi na konkrétnich pozadavcich a potfebach daného projektu.
Kazdy z téchto Headless CMS ma urcité vyhody a je vhodné jej pouzit v jiném konkrétnim
piipadé. Nicméné je mozné rozdélit vybrané Headless CMS alespori dle hlavnich rysut. Strapi
je vhodné pro projekty, které potiebuji vysokou flexibilitu a pfizptsobitelné datové
modely, také pro Skalovatelnost, silné API a privétivé uzivatelské rozhrani. Jedna
z nejvétSich vyhod je také silna komunita uzivatell a Siroké vyuziti. Zvolit Directus je dobré
v ptipad€, ze je potieba maximalni kontrola nad daty a flexibilita. K dalsim vyhodam patii
také moznost jednoduchého rozsiteni a prizptisobeni pfimo na miru danému projektu. Burdy
je nejCastéji pouzivan v situacich, kdy je potieba jednoduché a snadno pouzitelné feseni,
napiiklad pro mensi nebo stfedné velké projekty. Vyhodou je totiz jeho minimalistické
feSeni, které je idealni volbou pro uzivatele, ktefi nemaji pfili§ Siroké odborné znalosti. Ghost
se také pouziva nejCastéji v situacich a projektech, kde je potieba efektivni a jednoduché
prostfedi pro psani a spravu obsahu. Je minimalisticky feSeny a vyuziva se zejména pro
mens$i a stfedné velké projekty. Silnymi strankami Squidex jsou zejména silné API
a Skalovatelnost. Je mozné jej pouzit se na projekty riznych velikosti a rozsahti. Nize

v Tabulce 1 jsou shrnuty zakladni parametry vybranych druhti Headless CMS.
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Strapi Directus Burdy Ghost Squidex
Licence MIT GPLv3 MIT MIT MIT
Cloudové
sluzby Ne Ano Ne Ano Ano
Komer¢ni
podpora Ano Ano Ano Ano Ano
Placené
plany Ano Ano Ano Ano Ano

Bezplatny
tarif pro Zakladni
Cenova Zakladni Otevieny malé Zakladni verze
dostupnost verze zdarma | zdrojovy kéd projekty verze zdarma zdarma
Podpora od Podpora od
vyvojaiského | Podporaod | vyvojarského

tymu, vyvojarského tymu, Komunita,
Podpora navody tymu, ndvody navody navody Podpora
Dokumentace Ano Ano Ano Ano Ano
CLI Ano Ano Ano Ano Ne
Plugin
systém Ano Ano Casteény Ne Ano
GraphQL Ano Ano Ne Ne Ne
Rest Ano Ano Ano Ano Ano
API Ano Ano Ano Céstetné Ano
Fulltextové
vyhledavani Ano Ano Ano Castend Ano

Stredni
(Nové CMS
moznost

Flexibilita Vysokd Stredni vylepSeni) Nizka Vysoka
Uzivatelské Piehledné, | Minimalistické, | Prehledné, Jednoduché, | Prehledné,
rozhrani intuitivni Cisté intuitivni | minimalistické | intuitivni
Zabezpeceni Vysoké Vysoké Vysoké Zakladni Stiedni

Tabulka 1 - Funkcionality porovndvanych systému
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6 Pouzivané technologie v Headless CMS

6.1 REST

RESTful APIje architektonicky styl pro aplikacni programové rozhrani, které pouziva

HTTP pozadavky pro piistup a pouziti dat. Tato data 1ze pouzit k datovym typum GET, PUT,

POST a DELETE, pouzivanych pfi c¢teni, aktualizacich, vytvafeni a mazani operaci

tykajicich se zdroju. Je zalozené na prenosu reprezentativniho stavu, coz je architektonicky

styl a pfistup ke komunikaci Casto pouzivany pii vyvoji webovych sluzeb. Technologie

REST je obecné pouzivanéj§i nez jiné podobné technologie. Hlavnim davodem je

to, ze vyuziva mens$i Sitku pasma, takze je vhodnéjsi pro efektivni pouzivani internetu.

RESTful API lze také vytvorit pomoci programovacich jazyku, jako je JavaScript nebo
Python [13; 14].

Zéakladni charakteristiky technologie REST:

klient-server — klient a server jsou na sobé navzajem nezavisli,
bezestavovy — server stav klienta prubézné nezaznamenava,

ukladani do mezipaméti — server ukladand cast nejCastéji pouzivanych dat

do mezipaméti a zaroven tato data oznacuje,

jednotné rozhrani — server poskytuje klientovi vystupy jednotnym a predvidatelnym

zpusobem,

vicevrstvy systém — prostiednici mezi klientem a serverem neovliviiyji jejich

chovani,

kéd na vyzadani — server klientovi muze pridat dal§i funkce prostfednictvim

zaslaného kodu, ktery muaze tento klient spustit [15].

Hlavni vyhody REST:

jednoduchost a srozumitelnost — tato technologie je zalozena na standardnich HTTP

metodach (GET, POST, PUT, DELETE), které usnadiiuji pochopeni a implementaci,
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nezavislost na platformé — neobjevuje se zde zavislost na zadné specifické platforme
nebo technologii. REST je podporovan vétsinou modernich programovacich jazykt

a framework,
Skalovatelnost — kazda sluzba je nezavisla a mize byt distribuovana na rizné servery,

stavovd nezdvislost — vSechny pozadavky obsahuji potfebné informace pro

zpracovani, to umoziiuje serveram byt stavove nezavisli,

cachovani — muaze vyrazné zlepsit vykon a efektivitu aplikace [13; 15].

Hlavni nevyhody REST:

nadmérna komplexita — v neékterych ptipadech miize byt implementace pfilis slozita

a naro€na na porozumeéni,

pfenasena data — Casto prenasena nadbyteCna data, tento problém muze vést

k nadmémému zatizeni sité,

omezeni na HTTP metody — pouzivad pouze omezeny pocet HTTP metod (GET,

POST, PUT, DELETE), coz miize byt v n¢kterych ptipadech omezujici,

nedostateCna podpora pro real-time aktualizace — neni vhodnd pro implementaci real-

time aktualizaci, jako je napfiklad sledovani zmén v redlném Case,

nizkd interoperabilita — v nékterych pfipadech mize interoperabilita mezi riznymi
systtmy a sluzbami byt obtizna kvali raznym interpretacim specifikace

REST [13; 15].

6.2 GraphQL

GraphQL je dotazovaci jazyk pro API a prostiedi pro plnéni dotazii. GraphQL
zajistuje uplny a srozumitelny popis dat v API a dava klientim moznost pfesné specifikovat
své potieby. Usnadiuje vyvoj API v prubéhu Casu a vyuziva vykonné vyvojarské nastroje.

Po odeslani dotazu GraphQL do API jsou vracena presné ta data, ktera byla
pozadovana. Dotazy GraphQL vzdy vraceji predvidatelné vysledky. Aplikace vyuzivajici

GraphQL jsou rychlé a stabilni, protoze fidi pouze data, ktera ziskavaji.
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Dotazy GraphQL pfistupuji nejen k vlastnostem jednoho zdroje, ale také plynule
sleduji odkazy mezi nimi. Zatimco typicka REST API vyzaduji nacitani z vice adres URL,
GraphQL API ziskavaji vSechna data, ktera konkrétni aplikace potiebuje, v jediném
pozadavku. Aplikace vyuzivajici GraphQL mohou byt rychlé i pfi pomalém pfipojeni

k internetu.

Rozhrani API GraphQL jsou organizovana podle typu a poli, nikoli podle koncovych

bodu. Ziskavaji tak pfistup ke vS§em datim z jednoho koncového bodu.

Umoziuje presné zjistit, jaka data je mozné vyzadat z API, aniz by bylo nutné opustit
editor. Zarovenl upozorni na potencialni problémy pfed odeslanim dotazu za vyuziti
vylepSené inteligence kodu. GraphQL usnadiiuje vytvareni vykonnych nastroji s pomocim

typového systému APL

GraphQL vytvafti jednotné API napfti¢ celou aplikaci, aniz by byl omezen konkrétnim
ulozi§tém. Poskytuje funkce pro kazdé pole v typovém systému a poté je vola s optimalni

soubéznosti.

Existuje nekolik riznych pfistupi k tvorbé API, nejznaméjsi konkurenci je vSak
REST. Pii porovnani pravé s REST architekturou je jednou z velkych wvyhod
GraphQL to, ze je v ném mozné piedem specifikovat konkrétni data, ktera se dostavaji
ze serverové Casti na klientskou. Uzivatel tak neobdrzi data, o kterd si explicitné
nefekl, a tim se eliminuje pfenos nepotfebnych dat. GraphQL je siln€ typované.
V pripadé, zZe je potieba pracovat s konkrétni datovou entitou, musi byt pro ni definovany

typ. Pokud by byl zaslan pozadavek na neznamy typ, volani konc¢i netispés$né.

GraphQL vychazi z matematické teorie grafli, kde se dle této teorie grafy skladaji
z vrcholti a hran. Pro GraphQL to pak prakticky znamena, Ze veSkera data musi byt
usporadana do datovych typu a kazdy tento typ v teorii grafi znazornuje jeden vrchol. Hrany

spojujici tyto vrcholy pak vyjadiuji vztahy mezi témito datovymi typy [16; 17].
Hlavni vyhody GraphQL.:
o flexibilita v dotazovani — umoziuje klientim specifikovat presné, jaka data chtéji
ziskat, ¢imz eliminuje prenos nadbytecnych dat a zlepsuje vykon aplikace,
e jednoznacné schéma dat — pouziva jednoznacné schéma dat, které definuje strukturu
dat poskytovanych API. To usnadiiuje porozuméni a integraci s API,
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zpétnd kompatibilita — umozinuje pridavat nova pole nebo typy do schématu bez
zasahu do existyjicich klientt. Diky tomu je zajisténa zpétna kompatibilita a snizuje

se tak riziko poruSeni API,

jednoducha integrace vice zdroju dat — umoziiuje snadnou integraci dat z riznych

zdrojt, jako jsou databaze, externi API nebo soubory,

podpora real-time aktualizaci — diky moznosti pouziti Subscriptions je mozné
implementovat real-time aktualizace, umoziuje tedy klientim sledovat zmény dat

v realném case [18; 19; 20].

Hlavni nevyhody GraphQL.:

komplexita implementace — miize byt naroény na implementaci, zejména pokud jde

o spravu schématu dat a optimalizaci vykonu,

zavislost na spravné implementaci serveru — efektivni pouziti GraphQL vyzaduje

spravnou implementaci serverové ¢asti, to maze byt v nékterych pfipadech obtizné,

potencialni zvySena narocnost na serverove zdroje — pokud neni GraphQL spravné
optimalizovan, mize dochazet k nadmérné zatézi na serverové zdroje kvuli velkému

mnozstvi dotazu,

omezend podpora pro cachovani — cachovani dat v GraphQL muze byt slozité,

protoze kazdy dotaz mize mit jiné pozadavky na data,

omezena podpora pro star§i prohlizeCe — nékteré funkce GraphQL mohou byt
omezeny nebo nedostupné v starSich prohlizeCich, coz muze limitovat jejich

pouzitelnost v urCitych prostiedich [18; 19; 20].

6.3 Rozdil mezi GraphQL a REST

Typickou charakteristikou pro REST je velké mnozstvi vystupt. I pro jednodussi

operaci je tedy Casto zapotiebi poslat na server vice pozadavki, zatimco GraphQL ma vystup

pouze jeden. Soucasné se vzdy musi pozadovana data presné definovat. Eliminuje se tak

nejen mnozstvi prichozich dat, ale i mnozstvi pozadavku, které je potieba na server odeslat.
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V GraphQL tedy neexistuje zptsob, jakym se obecné zeptat na vSechno, jako je typické
napfiiklad u dotazovaciho jazyka SQL (pt.: SELECT * FROM table;). Pokud se chceme

pomoci GraphQL dotazat na vSechno, musime vyjmenovat v§echny atributy.

Mezi dalsi vyznamné rozdily patfi i to, ze GraphQL je nezavislé na protokolu, naopak
REST je urCen vyhradné pro praci s daty pomoci metod odpovidajicich HTTP protokolu.
Z toho rozdilu pak vyplyva i rozdilnd prace s chybovymi hlaskami. Zatimco u REST
architektury obsahuje odpovéd prislusny HTTP status, na ktery lze nasledné
reagovat, tak u GraphQL je pfistup kvili nezavislosti na protokolu odli§ny. NejpouZzivanéjsi
pristup, ktery se objevuje u vétSiny knihoven, obsahuje jen dva statusy, a to status 400
pro chybny pozadavek a status 200 pro vSe ostatni. Pokud dojde k néjaké chybég, tak popis
této chyby se nasledné objevi standardné v JSON odpovédi od serveru v Casti

pojmenované ,error [18; 19].

6.4 Pro¢ GraphQL

Jak jiz bylo popsano vySe, GraphQL umoziiuje pozadat piimo o data, které uzivatel
pottebuje, a to v jednom dotazu. Déle je mozné pozadovat vlastni jedinecné specifikace dat.
Tyto vlastnosti snizuji naro¢nost a Setii vykon serveru, ktery tak nemusi prochéazet velké
mnozstvi dotazd. Dal§i nespornou vyhodou je jedna verze grafu, ktera dava prehled, jak
se graf v prub€hu Casu meéni. Registr se chova podobné jako Git a stava se centralnim
mistem, kde je mozné sledovat aktualni stav grafu. Neni tak potieba fesit nejnovéjsi aktualni
verzi API, jako napfiklad u REST. Dalsim divodem, pro¢ zvolit GraphQL, je jiz piesné
zpracovana dokumentace. Existuje pak také nékolik nastroji na prozkoumani grafu

napiiklad, Apollo Studio nebo GraphQL Playground [20].

6.5 Schéma a typy

V GraphQL jsou tfi zakladni objektové typy — Query, Mutation a Subscription. Tyto
zakladni typy jsou vstupy do GraphQL. Typ Query je povinny a je v ném popsan seznam
vSech dotazi, které je mozné prostfednictvim GraphQL volat. Pokud by typ Query nebyl
vubec definovany nebo by nemél definovanou alespori jednu polozku, API nedokaze vratit
zadna data a neni mozné jej spravné pouzivat. Vyhodou rozdéleni na tyto tfi typy je
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pfedevs§im jednoduchost a rozdeleni funkcionalit, které vedou k lepsi bezpecnosti
a Skalovatelnosti. Kazdy z téchto objektovych typt ma jinou funkci. Query slouzi pro Cteni

dat, Mutation pro zapis a editaci a Subscription pro asynchronni sledovani zmén.

Déle se daji definovat takzvané objektové custom typy, kterymi Ize definovat
navratovou hodnotu jednotlivych polozek (queries, mutations, subscriptions nebo polozek
jinych custom typt). Tyto custom typy jsou samoziejmé opakované pouzitelné, takze jejich

vhodné definovani dokaze velmi zptehlednit a zkratit vysledny kod.

Navratova hodnota polozky muze byt bud’to nektery z definovanych custom typd,
nebo néktery ze zakladnich typu, tzv. skalarni typ. Defaultnimi skalarnimi typy jsou pro
GraphQL Integer, Float, String, Boolean a ID (unikétni identifikator reprezentovany jako
String).

Stejné jako je mozné definovat objektové custom typy, tak je mozné definovat i
skalarni custom typy. Casto pouzivanym skalarnim custom typem je napiiklad typ ,,Date*
pro datum. Navratova hodnota maze byt definovana i jako pole skalarnich nebo objektovych
typu. Navratové hodnoty 1ze jesté omezit tak, ze neni povoleno vracet hodnotu “null”. To se

definuje pfidanim vykii¢niku za danou navratovou hodnotu nebo pole hodnot.

Zakladem GraphQL je schéma, tedy kolekce v§ech objektovych typt a jejich definic.
Schématem se v podstaté definuje, jaka data mohou byt poslana, pfijimana a jaké jsou mezi
nimi vazby. Na zakladé tohoto schématu je pak mozné vygenerovat dokumentaci. Schéma
je zpravidla definovano na jednom misté (napf. pro JavaScript v souboru index.js).
Pro rozsahlejsi aplikace muze ale schéma narastat do obrovskych rozmérii a stane se tak
velmi nepiehledné. Existuji proto nastroje, které umoziuji rozlozit schéma do vice souborti

[16; 19].
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7 Jaky systém a proc€ byl vybran pro dalsi
praci

Pro praktickou ¢ast prace byl vybran systém Strapi. Hlavnim divodem pouziti Strapi
je jeho schopnost definovat a spravovat vlastni datové modely a také jeho plnd podpora pro
praci s API. Didle byla vybrana technologie GraphQL. Hlavnim divodem byla vyssi
flexibilita a vykon, protoze GraphQL poklada dotazy na specifickd data a pfi spravném
nastaveni a implementaci snizuje zatizeni na server. Také je velice vyhodné, ze nepouziva
pouze HTTP metody. Tato architektura poskytuje benefity predevsim pfi slozitych datovych

pozadavcich nebo kdyz je potieba efektivné spravovat a integrovat data.
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8 Nasazeni GraphQL

8.1 Jak nasadit GraphQL

Strapi tesSi nasazeni GraphQL pomoci GraphQL pluginu. Nésledné dochazi
ke konfiguraci schématu a ke zmapovani existujicich datovych modelt na odpovidajici typy
a pole. Je mozné také definovat vlastni resolvery pro lep§i operace a transformace dat, které
budou provadény. Po dokonceni konfigurace je nutné provést testovani a ladéni celého APIL.
Ovéfti se spravnost funkcionality API, implementace a vykonu. Pro testovani je mozné pouzit
razné nastroje pro interaktivni dotazovani a spravnost odpovédi, napiiklad GraphQL
Playground. Poté co je provedeno dikladné testovani, mize byt GraphQL API nasazen

do produkéniho prostiedi.

8.2 Popis principu v Headless systémech

U systému Strapi je pouziti GraphQL vyfeseno nativné pomoci GraphQL pluginu,
ktery umoziuje provadet dotazy a mutace. Vysledky lze poté filtrovat, tfidit a strankovat.
Odpovédi jsou sumarizovany v GraphQL API Dotazy jsou pouzivany pro nacitani dat bez
jejich upravy. Pro zjednoduseni a automatizaci vytvoreni GraphQL schéma pouziva Strapi
Shadow CRUD, ktery na zakladé modelt generuje definice typl, dotazy a mutace.
Pro dotazy u kazdého modelu jsou pak napodobeny zdkladni operace CRUD (find many,

findOne, create, update, delete).

Dalsi funkce, které 1ze provadét pomoci GraphQL pluginu u Strapi, jsou mutace,
filtrovani a fazeni. Mutace se pouzivaji pro upravu dat a vytvareni relaci. Dotazy mohou
obsahovat parametr filters, ktery pomdha filtrovat pouze obsah, ktery je v danou chvili
potieba. U dotazii miZeme pouzit také fazeni. Data, ktera dostaneme z dotazu, je mozné
fadit dle parametrt, které si zvolime, naptiklad sestupné ¢i vzestupné. Posledni parametr,
ktery mizeme vyuzit u dotazi, je strankovani, které vypiSe pouze urity mnozstvi obsahu
na danou stranku. U Directus, Burdy a Ghost systému je implementace mozna pomoci

rozsiteni nebo doplnkt. U systému Squidex je soucasti nativniho API [5].
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8.3 Vyhody GraphQL

Prvni vyhodou GraphQL je bezesporu to, ze klienti mohou presné vymezit, jaka data
pozaduji. To eliminuje ziskavani nadbytecnych dat. Jeden GraphQL vystup umoziuje

klientim dostat v§echna pozadovana data v ramci jednoho dotazu.

Dalsi vyhodou je pfedem dany datovy model. To znamen4, ze chyby v datové struktute
mohou byt odhaleny jiz pfi jeho navrhu. Namisto vice vystupt, jak je obvyklé u RESTu,
GraphQL pouziva pouze jedno spojeni, coz zjednoduSuje jeho spravu a konfiguraci.

Tim, ze klienti ziskavaji pouze potfebna data, dochazi ke znacné usporte Sitky pasma.

Klienti mohou efektivnéji pracovat s API bez potreby Cekat na upravy serverové

strany [12].

8.4 Nevyhody GraphQL

Nevyhodou této technologie je potencialni slozitost dotazi. Komplexni dotazy jsou

Casto nachylné k chybam nebo mohou zptsobit zvySenou zatéz na serveru.

Také implementace GraphQL muze byt slozit€jsi nez u jednodussich REST API,

zejména pro mensi projekty nebo jednoduché pouziti.
Pti vyvoji mize byt narocngjsi ladit chyby v GraphQL dotazech a mutacich.

Pfi nevhodném pouziti maze vést ke slozitosti, ktera neni vzdy nutna pro jednoduché

aplikace nebo mensi tymy.

Pii nevhodné konfiguraci mize dojit k bezpeCnostnim problémim napt. Gnik

citlivych dat [12].

8.5 Pro¢ vyuzit GraphQL?

GraphQL poskytuje ve srovndni s REST API mnoho vyhod. Je vhodné pro nové
moderni aplikace, které vyzaduji flexibilitu a vykonné rozhrani pro ziskavani dat. Mezi jeho
hlavni vyhody patfi flexibilita v dotazech. Umoziuje klientim ziskat piesna specifikovana
data, coz vede k efektivni komunikaci mezi serverem a klientem. Dalsi vyhodou je snadna

integrace s frontendem. Je vhodny k pouziti s frontendovymi technologiemi jako je React,
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Angular nebo Vue js. Klienti mohou pozadovat data pfimo ve formatu, ktery odpovida jejich
komponentam. To usnadiiuje praci vyvojarim a snizuje ¢as potiebny k implementaci novych
funkci. Pro GraphQL se také v prubéhu jeho vyvoje vytvorila piehledna a kompletni
dokumentace schématu dat, dostupnych dotazi a mutaci, které Ize vyuzit. Vyhodou je také

Skalovatelnost a vykon, ktery je mozné optimalizovat presné cilenymi dotazy [14].
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9 Navrh a implementace viastniho reseni

Tato kapitola popisuje navrh a implementaci vlastniho feSeni, které pouziva pro spravu
obsahu Headless CMS a GraphQL. Bude zde popsan logicky ramec a scénafe uziti, v dalsi
casti pak bude specifikovana architektura feSeni, pfiblizeny jednotlivé technologie, které
byly pouzity. Dale bude popsana implementace jednotlivych funkénich celkt, které toto

feSeni nabizi, jeji dokumentace a zplisob testovani.

9.1 Abstraktni popis rfeseni

Na zékladé vybéru Headless CMS systém Strapi, ktery podporuje GraphQL, budou
vytvoreny piistupové udaje pro komunikaci s API, definujeme GraphQL schéma, dotazy,
mutace apod. Dale dojde ke konfiguraci frontend aplikace, kterd bude pouzivat React.s.
Nasledovat bude nastaveni klienta pro pfipojeni k GraphQL API pro provadéni dotazt
a mutaci v aplikaci a vytvori se React.js komponenty, zobrazujici data ziskana z GraphQL
API. Néasledné€ budou vytvoreny dodate¢né funkcionality, naptiklad filtry, fazeni apod. dle
potieby. Prfed nasazenim aplikace na server probéhne diukladné testovani a ladéni.

Po Gspésném testovani bude mozné aplikaci nasadit na vhodné hostingové sluzby a server.

9.2 Co realizaci vznikne?

Realizaci vznikne webova stranka, ktera bude pro spravu dat pouzivat Headless CMS
a dotazovaci jazyk GraphQL pro API. Na frontendu webové stranky bude pouzit React js.

Tato webova stranka bude obsahovat seznam filma, kategorii a herct.

9.3 Vybér vhodnych technologii pro provoz Headless systémli

Narozdil od bézné pouzivanych CMS, které integruji vSe v jednom systému, Headless
CMS systém byl vybran kvuli oddéleni obsahu od prezentace. Dals§im dilezitym divodem
bylo navrzeni tohoto systému pro jednoduché poskytovani obsahu pomoci API. Technologie
GraphQL byla zvolena z divodu flexibility v dotazovani a specifikace presnych dat, které

jsou pozadovany. Knihovna Reactjs byla vybrana pro tvorbu uzivatelského rozhrani
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z divodu rozsahlé aktivni komunity, ktera tuto knihovnu pouziva, komponentové

architektury a jednosmérného datového toku.
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10 Analyza

10.1 Metodika vyvoje

Pro vyvoj byla pouzita agilni metodika vyvoje Scrum, ktera se bézné vyuziva pro praci
v tymu, nicmén¢ byla mirn€ upravena pro potieby této prace. Prace byla rozdélena do Ctyt
casti:

e plénovani,

e implementace,

e testovani.

10.2 Funkéni pozadavky

V predchozich kapitolach byly provedeny reSerSe a analyzy, pii kterych byly
identifikovany zékladni funkéni pozadavky pro realizaci vlastniho feSeni. Funkcni

pozadavky jsou vypsany v Tabulce 2.

Koéd Funk¢ni pozadavek

FP1 Implementace Strapi s GraphQL API
FP2 Vytvoreni datovych modela
FP3 Autentizace a autorizace
FP4 Frontend v Reactu

FP5 Podpora pro responsivni design
FP6 Integrace s GraphQL API
FP7 Optimalizace vykonu

FP8 Testovani

FP9 Ladéni

FP10 Dokumentace

FP11 Nasazeni na server

Tabulka 2 - Funkcni poZadavky
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10.3 Nefunkéni pozadavky

Nefunkcéni  pozadavky vychéazi hlavné z potieb a identifikovanych slabin

analyzovaného feseni, které jsou popsany v Tabulce 3.

Koéd Nefunk¢ni pozadavky

NP1 Zajisténi vysokého vykonu

NP2 Moznost Skalovat API

NP3 Zajisténi spolehlivého provozu

NP4 Zabezpeceni datovych tokd

NP5 Zajisténi vysoké dostupnosti
Poskytnuti stabilniho vysledky s

NP6 dlouhodobou podporou a aktualizacemi

Tabulka 3 - Nefunkcni poZadavky
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10.4 Logicky ramec

potfeby dostavat 1

specifickd data

se ptat na specificka

Cil Objektivné Prostiedky ovéreni | Predpoklady
ovéritelné
ukazatele

Snazsi, efektivnéj§i | Snizeni  slozitosti | Statistiky  odezvy

a rychlejsi zpasob | dotazi a tim 1 |serveru a webové

dotazovani pro API | naro¢nosti pro | stranky

a prostiedi pro | vykon serveru pfi

plnéni téchto dotazti | pracovani s velkym

se stdvajicimi daty | objemem dat

Ukel Objektivné Prostiedky ovéreni | Predpoklady
ovéritelné
ukazatele

Moznost dotazovani | V dalsi ¢asti budou | Dokumentace Projekt je dostupny

pfimo na urcitd a | predstaveny tyto | projektu, ktera | online a ma

specifickd data, bez | dotazy, které vraci | popisuje zpusob, jak | uzivatelské

rozhrani. Vzijemnd

Server a hosting.
Pocitac s pfistupem
k internetu

okolni nepotiebna data integrace API a
data vystupu uzivatelsky
definovanych dat
Vystupy Objektivné Prostiedky ovéreni | Predpoklady
ovéritelné
ukazatele
Webovéd stranka s | Online repositai v | Databaze Vytvoreni postupu
obsahem dat | GitHub databézi Github.com pro tvorbu webové
nactenych pres API stranky s napojenim
z Headless CMS na GraphQL a
Headless CMS
Open source licence
Dokumentace
Cinnosti Zdroje Casovy ramec Predpoklady
Definice klicovych | Online 01/2024 - 04/2024 | Kvalitni analyza a
vlastnosti, Tvorba | dokumentace definice kli¢ovych
Headless CMS s | vybraného Headless vlastnosti Popis
prislusnymi CMS. Online prace odpovidajici
pluginy, Napojeni | dokumentace k akademickym
GraphQL API, | GraphQL APL standardim
Tvorba  fontendu | Online
pomoci  knihovny | dokumentace
React, Testovani knihovny React.

Tabulka 4 - Logicky ramec projektu
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10.5 Datovy model

Na Obrazku 1 nize je popsan datovy model aplikace, podle néhoz byla vytvorena

struktura praktické ¢asti diplomové prace.

Movies Category ‘

ID integer Name string
—<Name string Slug string ‘

year string

slug string

description text

thumbnail string

‘ Actors

‘ Name | string

Obrdzek 1 Datovy model
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11 Scénare pouziti
11.1 Pfidat novy zaznam do Collection type

Novy zaznam byl pfidan vyplnénim formulare u daného collection type v administraci

Strapi.

Zakladni scénaf:
1. Uzvatel vypliiuje vSechny potrebné vstupy v collection type.
2. Uzvatel ulozi vytvoreny zdznam.

3. Uzivatel publikuje dany zaznam.

11.2 Upravit stavajici zaznam v collection type

Vytvorfeny zdznam byl upraven v collection type v administraci Strapi.
Zékladni scénaf:
1. Uzivatel upravi v§echny potiebné vstupy v collection type.

2. Uzvatel ulozi vytvoreny zdznam.

11.3 Smazat zaznamu v collection type

Vytvoreny zdznam byl smazéan z collection type v administraci Strapi.
Zakladni scénaf:

1. Uzivatel smaZe zaznam oznaCenim ve vypisu vstupa v collection type.

11.4 Skryti zaznamu v collection type

Vytvoreny zdznam byl skryt v collection type v administraci Strapi.
Zékladni scénaf:
1. Uzivatel pfepne vybrany zaznam na nepublikovany ve vypisu vstupt v collection type.
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11.5 Vypsat zaznamy z administrace Strapi na frontend

Vypsani zaznamu bylo provedeno pomoci Query a komponentu, ktery dané zaznamy
vypise.

Zakladni scénaf:
1. Uzivatel vytvoii nové Query pro vypsani zaznamu z administrace.

2. Uzvatel na zakladé vytvofeného Query vytvoii komponent s danymi vstupy z

administrace.

11.6 Prohlizeni seznamu filmu

Uzivatel mize prochazet seznam dostupnych filmu.
Zékladni scénaf:

1. Uzivatel na frontendu aplikace muze prochazet seznam dostupnych filma.

11.7 Prohlizeni detailt filmu

Uzivatel mize zobrazit podrobnosti o konkrétnim filmu.
Zakladni scénaf:
1. Uzvatel na frontendu aplikace rozklikne vybrany film.

2. Uzvateli se zobrazi podrobnosti o vybraném filmu.

11.8 Filtrovani filmu podle kategorie

Uzivatel muze filtrovat filmy podle vybrané kategorie.
Zékladni scénaf:
1. Uzivatel na frontendu aplikace vybere konkrétni kategorii.

2. Uzvateli se zobrazi vypis filma v dané kategorii.
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11.9 Zobrazeni hercu daného filmu

Uzivatel miZze zobrazit vypis herct ve vybraném filmu.
Zakladni scénaf:
1. Uzvatel na frontendu aplikace vybere konkrétni film.

2. Uzvateli se zobrazi podrobnosti o daném filmu v¢etné vypisu herca.

11.10 Zobrazeni kategorii daného filmu
UZzivatel mize zobrazit vypis kategorii ve vybraném filmu.
Zakladni scénar

1. Uzvatel na frontendu aplikace vybere konkrétni film.

2. Uzivateli se zobrazi podrobnosti o daném filmu v Cetné vypisu kategorii.
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12 Specifikace softwarovych pozadavku

Backendovy systém byl vyvinut tak, aby poskytoval GraphQL API pro spravu obsahu.
Toto API umoznilo efektivni dotazovani a manipulaci s daty, coz zahrnuje vytvareni, editaci
a odstranovani obsahu. Diiraz byl kladen predevsim na flexibilitu a vykonnost, aby uzivatelé

mohli pracovat s obsahem prostiednictvim GraphQL dotazi a mutaci.

Na frontendové strané byl systém postaven na frameworku Reactjs. Navrzené
uzivatelské rozhrani poskytovalo pohodiné a intuitivni prostiedi pro praci s obsahem.
Zobrazeni a interakce s obsahem byly dynamicky aktualizovany na zakladé dat ziskanych
z GraphQL API, coz umoznilo uzivatelim rychle prochazet a upravovat obsah bez nutnosti

znovu obnoveni celé stranky.

Backendovy systém musel také zahrnovat autentizacni a autorizacni mechanismy pro
zabezpeCeni pfistupu k datim. Uzivatelé tedy musi projit ovéfovacim procesem a maji

ptistup pouze k datim, pro ktera maji opravneéni.

Celkové byl systém navrzen tak, aby poskytoval efektivni a uzivatelsky privétivé
prostfedi pro spravu obsahu pomoci kombinace moderni technologie GraphQL

a frameworku React.js.

12.1 Popis zvolené technologie

Webova stranka byla napsana v jazyce JavaScript s vyuzitim nadstavby TypeScript
pro statickou kontrolu typa. Vykresleni Ul bylo vytvofeno pomoci knihovny Reactjs.
Komponenty vytvofené v ramci webové frontend aplikace byly psany funkcionalnim
zpusobem s vyuzitim hooki, které Reactjs nabizi. Vzhled aplikace byl upraven pomoci

CSS.

Pro fungovani backendu bylo potfeba Node js, ktery se pouziva jako bézny nastroj pro
vyvoj aplikaci spole¢né se spravcem balicki NPM. Vlastni feSeni integrovalo backendovou
cast postavenou na platformé Strapi. Strapi poskytuje robustni a flexibilni feseni pro spravu
obsahu a umoziuje pouziti GraphQL API které bylo klicové pro komunikaci mezi
backendem a frontendem. Efektivni dotazovéani a manipulace s daty byla zpracovana pomoci

GraphQL dotazi a mutaci. GraphQL API bylo realizovano pomoci knihovny
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Apollo Server, ktera ptinasi snadnou integraci GraphQL do Node.js aplikaci a dodava

robustni nastroje pro definici schématu, validaci dotazti a zpracovani pozadavki.

Pro spravu verzi a kodovani byl pouzit systém git. Repositar je hostovan na platformeé

GitHub.com.
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13 Implementace

Implementace u této diplomové prace byla rozdélena do nékolika ¢asti, které byly

potieba pred zacatkem programovani pfipravit a nakonfigurovat.

13.1 Instalace Strapi

Na pocatku bylo potieba nainstalovat a zprovoznit Headless CMS, na které bylo poté
napojeno GraphQL API Pro instalaci tohoto systému bylo nutné pouzit verzi Node.js v18
nebo v20, ostatni verze nejsou pro tento Headless CMS podporované. Pro instalaci bylo déle

vyuzito NPM, které je obecné nejvice pouzivané, a konkrétné jeho nadstavba NPX.

Jako prvni byl vytvoren Strapi projekt pomoci piikazu:

Enpx Create-strapi-app@latest my-project --quickstart

Strapi se po instalaci spustilo automaticky. Pokud by nenastalo automatické spusténi,

bylo potieba jej zapnout pomoci prikazu:

Enpm run develop

Déle bylo nutné zalozit administratorsky ucet pro spravu a tim bylo vse pfipraveno pro

préci se Strapi.

13.2 GraphQL API

Pro spravné fungovani GraphQL API bylo potfeba nainstalovat GraphQL plugin

ptikazem

inpm run strapi install graphgl

nebo tento plugin nainstalovat pies Strapi Marketplace, ktery patii mezi dostupné pluginy.

Po jeho instalaci jsme schopni pridat koncovy bod, ktery slouzi pro nacteni obsahu.
Spravnost lokdlni instalace koncového bodu, byla ovéfena pomoci adresy uvedené nize,

ktera poskytuje pristup do GraphQL Playground.

' http://localhost:1337/graphgl
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GraphQL API bylo pouzito pro vypis dat ze Strapi na frontend, ktery byl napsan
v React js. Pro pouziti toho GraphQL API nasledovala instalace a nastaveni Apollo Client

pomoci prikazu:

Enpm install @apollo/client graphgl

13.3 React.js frontend

Nésledovala instalace aplikace React.js pro vypsani dat na frontend, kterd je viditelna

pro realné uzivatele. Aplikace byla nainstalovana piikazem nize:

Enpx create—react—app <project-name>

Nakonec byla aplikace spusténa pomoci ptrikazu:

Enpm start

14 Vyvoj

Po instalaci vSech potfebnych technologii nédsledoval vyvoj samotné aplikace.
Nejdiive byly v administraci Headless CMS Strapi vytvoreny content-types, konkrétné
content-types Movies, Actors, Categories. Kazdy z téchto content-types ma své specifické
vstupy, jako jsou naptiklad name, slug, description, image atd. Pojmenovani a jednotlivé
vstupy jiz zalezi na potrebé daného projektu a na jeho vyvojafi, tudiz se mohou li§it. Na

Obrazku 2 je uveden vzorovy priklad content-types v systému Strapi.

Content
Category
3 entries found
Q = Fitters
CREATEDAT URDATEDAT

Friday, March 15, 2024 at 12:41 PM Monday, March 25, 2024 at 2:16 PM

Friday, March 15, 2024 at 12:41 PM Monday, March 25, 2024 at 2:16 PM

Friday, March 15, 2024 at 12:41 PM Monday, March 25, 2024 at 2:17 PM

Obrdzek 2 - Strapi content-types
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U zvolenych content-types bylo nastaveno opravnéni a pristup pro piihlasené
uzivatele 1 pro vefejnost. PfihlaSenym uzivatelim s plnym pfistupem byly definovany
vSechny akce, které systém nabizi. Zaroven byl nastaven omezeny pfistup pro vefejnost
a GraphQL API k hledani jednotlivych nebo vSech zaznamt u daného content-typu

viz Obrazek 3 nize.

J Select all

create delete

® find # findOne

update

Obrdzek 3 - Strapi povolené akce

Ve frontendové Casti bylo nastaveno napojeni na GraphQL API, které se realizuje

pfes jiz nainstalovany Apollo Client.

const client = new ApolloClient

{
uri: 'http://localhost:1337/graphgl’',
cache: new InMemoryCache ()

1)

Pred pouzitim Queries byl nastaven Apollo Client a soucasné ptidan import Apollo
Client a nasazeni Apollo Provider. Data ze Strapi backendu na frontend byla vypisovdna
pomoci Queries. Nize je uveden piiklad, jak takova Query muze vypadat s nutnym
parametrem pagination. Tento parametr musi byt pouzit z toho divodu, Ze Strapi od verze 4
vypisuje defaultné pouze prvnich deset zaznami a zadani tohoto parametru umozni vypsani

pozadovaného poctu zaznamda.
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http://localhost:1337/graphql'

MOVIES QUERY = gql°
query Movies {

movies (sort: "createdAt:desc", pagination: { limit: 100

P A
data/{

id,

attributes{
title,
year,
slug,
description,
thumbnail,
categories{

data/{

attributes{name}

}

actors{
data{

attributes{name}

by

Queries byly nejprve oveéfeny pomoci GraphQL Playground, ktery slouzi k simulaci
vysledki zadanych dotazi. Simulace pfi ispéSném zadani vrati pozadovana data ve formatu
JSON. Pii Spatném zadani dotazu se objevi error, ktery dava zpétnou vazbu k chybach.

Na Obréazku 4 je uveden nazorny piiklad aspésného dotazu z GraphQL Playground.
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Obrdzek 4 - GraphQL Playground — vzorovd Query
Vytvorfena data z Queries byla vypsdna pfimo na frontend, kde jsou jiz pfistupna

uzivatelim. Nize je ukazka, jak spravné vlozit Query do stranky.

<Query query={MOVIES QUERY}>
{({ data: { movies } }) => {
return <Movies movies={movies.data} />;

}}
</Query>

Z davodu psani kodu v React s, ktery pouziva komponentovou architekturu, byl

definovan komponent obsahujici list vSech zaznami.

<div className="movies 1list">
{movies.map ( (movie) => {

return
<Movie
movie={movie}
key={ movie S{movie.attributes.title}}
/>
) ;

1)}

</div>

Ve strukture je také potieba dal§i komponent k obdrzeni konkrétniho vypisu, ktery

obsahuje vypis jednoho zdznamu.
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<Link to={ /film/${movie.attributes.slug} "}
className="movies item">

<div className="movies item-content">

<div className="movies thumbnail">

<img src={movie.attributes.thumbnail}
alt={movie.attributes.title} />

</div>
<h3>
{movie.attributes.title}
</h3>

<diwv
className="movies rating">{movie.attributes.year}</div>

<div className="movies description">
{movie.attributes.description.length > 100 ?

"S{movie.attributes.description.slice (0,

100)}...°
movie.attributes.description
}
</div>
<div className="movies categories">
<h4>Kategorie:</h4>
<ul>
{movie.attributes.categories.data.map (category
=>

<1li
key={category.attributes.name}>{category.attributes.name}</11
>

))}
</ul>

</div>

<div className="movies actors">
<h4>Herci:</h4>
<ul>
{movie.attributes.actors.data.map (actor => (

<1li
key={actor.attributes.name}>{actor.attributes.name}</1i>
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) )}
</ul>
</div>
</div>

</Link>

Tento postup byl také proveden pro ostatni Queries, které byly potreba vypsat
na frontend a jsou viditelné pro uzivatele. Nakonec doslo k upravé styli vypsanych

komponent. Styly byly upraveny pomoci jazyka CSS.
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15 Dokumentace

Dokumentace projektu byla napsana pomoci znackovaciho jazyka Markdown. Za
pouziti nastroje Jekyll byly soubory Markdown pretransformovany do HTML stranek, které
jsou hostované na GitHub Pages. GitHub Pages je platforma pro hostovéni statickych
webovych stranek pfimo z repositare na github.com. Dokumentace je psand v anglickém

jazyce.

Dokumentace obsahuje zakladni dokument README.md, ktery je zobrazen pii
navstéveé repositare na github.com. V tomto repositafi se nachdzi hlavni informace, které
se muze uzivatel dozvédét o projektu. README.md obsahuje popis, zpusob instalace
a postup jejtho lokalni spusténi. Dale je zde odkaz na dokumentaci, ktera uzivatele

pfesméruje na statické stranky.

Uvodni strana dokumentace obsahuje informace o projektu a motivaci, kterd vedla

k vytvoreni. Jsou zde popsany vyhody a nevyhody pouziti GraphQL a Headless CMS.

Nasledujici stranka Installation neboli instalace, popisuje zpusob instalace a moznosti
lokalniho spusténi projektu. Dalsi stranka Queries neboli dotazy obsahuje piiklad
dotazu, pomoci kterého si 1ze vyzadat data ze Strapi na frontend aplikace, kde dojde k jejich
vypsani. Nasledujici strana Components neboli komponenty zobrazuje ptiklady pouzitych
komponent v projektu. Posledni strana Pages neboli stranky obsahuje piiklad vytvorenych

stranek, které jsou vyuzivany v projektu.
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16 Testovani

Testovani projektu probéhlo pomoci nahrani vzorovych dat. Jednalo se o seznam
filmu, u kterych byly uvedeny kategorie, herci, popis, odkaz na plakat filmu a rok vydani.

Pomoci téchto dat byly nasledné otestovany jednotlivé ¢asti.

Nejdiive probehlo testovani Headless CMS Strapi, kterym bylo potvrzeno, ze byla data
spravné ulozena do content-types. Strapi je poté bylo schopné pouzivat a provazat

pfislusnymi relacemi.

Nasledné bylo otestovano GraphQL API, které data ze Strapi zpracovalo a poskytlo
na frontend a nasledné vypsalo pomoci GraphQL Queries. GraphQL Queries byly
otestovany na to, zda predavaji presna data, kterd byla potfeba vypsat na frontendu. Diky

poskytnuti presnych dat byl umoznén nejvyssi mozny vykon a rychlost.

Dalsi Casti testovani bylo ovéfeni spravného vypsani vSech dat na frontend. I toto

testovani probehlo v poradku a data se z Headless CMS pies GraphQL API spravné propsala.

Na zavér se uskutecnilo testovani celé aplikace s ménicim se mnozstvi dat a porovnana
reakce odezvy na poskytnuty objem dat. Testovani probéhlo pfi nastavené rychlosti internetu
10 Mbit/s download a 2 Mbit/s upload a ping 10 sekund. Obrdzek 5 zobrazuje vysledek
testovani bez pouziti strankovani, a dochazi tak k nacteni v§ech dostupnych zaznamu v jeden

cas.
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Obrdzek 5 - Graf poctu zéznamu oproti rychlosti nacteni
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17 Porovnani s konkurencnim resenim

Po provedeni testovani bylo feseni s pouzitim GraphQL a Headless CMS porovnano

s tradicnim CMS, konkrétn€ probehlo srovnani s October CMS.

Srovnani mélo za cil shrnout budoucim vyvojaiim moznosti Headless CMS a
tradiénich CMS a zaroven rozdily mezi nimi. Vysledek porovnani by mél pomoci vyvojaiam
v rozhodnuti zda je obecné lepsi vyuzivat Headless CMS pro rizné druhy projektd, anebo

jestli tradicni CMS mohou byt u nékterych projektt stale lepsi volbou.

Oba systémy byly nastaveny pomoci CSS totozné i z pohledu stylu, aby byla dodrzena
objektivita méfeni. Byla zde znovu pouzita i stejna rychlost internetu jako pfi testovani.

Pfipojeni k internetu bylo 10 Mbit/s download a 2 Mbit/s upload a ping 10 sekund.

Obrazek 6 nize porovnava vysledky odezvy z meéfeni Headless CMS Strapi
a tradi€niho feSeni pomoci October CMS. Ve svislé ose je zaznamenana rychlost odezvy

v sekundach a ve vodorovné ose pocet zaznamu, které bylo potieba nadist.

Strapi vs OctoberCMS
w= Strapi == OctoberCMS
25

20
15

10

250 500 750 1000 1250 1500

Potet zaznamu
Obrdzek 6 - Graf Strapi vs October CMS
Z tohoto grafu vyplyva, zZe feSeni s GraphQL a Headless CMS je vhodné vyuzit
predevsim u vétSich a rozsahlejSich projekta. U typu projektt, které obsahuji rozsahlou
strukturu dat a relaci, je vyrazny rozdil ve vykonu a nacitani dat samotnych, proto je s velkou

pravdépodobnosti vhodnéjsi pouzit technologii GraphQL.
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Vyrazny rozdil ve vykonu v zavislosti na mnozstvi dotazii vyplyva predevs§im z
optimalizovaného dotazovanim GraphQL, které pomoci Queries pozaduje konkrétni data,

ktera nasledné vyuziva tak, aby nedoslo jako u tradi¢nich feSeni k nacitani nepotebnych dat.

GraphQL obecné poskytuje vétsi flexibilitu a rychlost. Bez existujiciho GraphQL
API, které nemusi byt u vSech pouzivanych CMS dostupné, muze byt implementace
GraphQL komplikovangjsi a Casové narocnéjsi. Predevsim z tohoto divodu muze byt
v nékterych piipadech pouziti pomalejSich tradicnich CMS stale vhodnéj§im feSenim,
predevsim diky své jednoduchosti a poskytnuti hotovych vystupt, které je mozné nasledné
vyuzit. Nasazeni tradi¢nich CMS je zaroven rychlej$i a jednodussi oproti systému Headless

CMS s GraphQL APL.

Pokud tedy ma klient jednoduché pozadavky na spravu obsahu a nasazeni, CMS se jevi
jako vhodnéjsi volba oproti Headless CMS. Jestlize je vSak kladen diraz na veétsi flexibilitu
a efektivni komunikaci mezi klientem a serverem, je Headless CMS s GraphQL API lepsi

variantou.
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18 Zaver

V rdamci této diplomové prace byly zkoumdny a shrnuty moznosti technologie
GraphQL, které je mozné vyuzit, v navrhu a implementaci Headless systémi. Cilem bylo
porozumét tomu, jak miZze byt tato technologie vyuzivana k efektivni distribuci obsahu a jak

je mozné jejim prostfednictvim optimalizovat dotazovani dat pomoci APL

Prakticka Cast prace byla zaméfena na implementaci systému pro spravu obsahu, ktery
vyuziva pfistup Headless CMS. Pro tuto implementaci bylo vyuzito Strapi Headless CMS,
které poskytuje rozhrani pro sprdvu obsahu a komunikaci pomoci GraphQL APIL
Pro vypracovani UI byla pouzita knihovna Reactjs, ktera umoziuje efektivni tvorbu

uzivatelského rozhrani.

V zavéru prace bylo provedeno srovnani tohoto feSeni s October CMS. Byly popsany
vyhody a nevyhody obou pfistupi, a to zejména z hlediska flexibility, vykonu,

Skéalovatelnosti a snadné integrace s dal§imi technologiemi.

Celkoveé lze konstatovat, ze pouziti technologie GraphQL ve spojeni s Headless CMS
a knihovnou React js pfinasi fadu vyhod pro navrh a realizaci modernich webovych aplikaci.
Toto feSeni poskytuje flexibilitu v oddéleni obsahu a prezentace, efektivni dotazovani dat
aintegraci s dalS§imi technologiemi. Zarovenn vSak bylo konstatovdno, ze volba mezi
Headless a tradicnim CMS zavisi na konkrétnich potfebach a pozadavcich projektu. Neni
tedy obecné doporuceno vyuzivat GraphQL ve vSech piipadech, a to predevsim z divodu

slozitého nasazeni a implementace oproti tradicnim CMS.

Aplikace je dostupnd v repositafi na adrese https://github.com/vkoutsky.

Dokumentace je samostatné dostupna na https://vkoutsky.github.io/vk/.
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