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Abstrakt

Praca si ddva za ciel vytvorit redakény systém s otvorenym aplikaénym rozhranim (Head-
less CMS) a moznostou spravy obsahu v prostredi aplikdcie Slack. Instaldcia a nasledné
pouzivanie systému nevyzaduje ziadnu konfiguraciu zo strany uzivatela. Otvorené (verejné)
ako aj uzatvorené (skryté) aplikacné rozhranie je vybudované podla specifikacie GraphQL.
Otvorené rozhranie slizi vyhradne k ¢itaniu dat, to znamend, Ze nie je mozné data ako-
kolvek vkladat ¢i modifikovat pouzitim tohto rozhrania. Vystupom prace je plne funkény
prototyp systému, ktorého siicasti boli implementované pomocou nastrojov React a Node.js
s dorazom na privetivost uzivatelského rozhrania.

Abstract

The aim of this thesis is to create a content management system with open application
interface (Headless CMS) and capability of content management inside Slack application.
Installation and use of system does not require any configuration by user. Open (public)
and closed (hidden) application interface is built following GraphQL specification. The
public interface is read-only which means it is not possible to insert or modify data through
this interface. The output of this work is a fully functional prototype implemented with
tools as React and Node.js with focus on user-friendly interface.
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Kapitola 1

Uvod

Tradiéné redakéné systémy pre spravu obsahu st obvykle zostavené z dvoch hlavnych si-
casti — administracného a verejného webového rozhrania. Administracné rozhranie slazi pre
tvorbu a dpravu obsahu, webové na jeho nasledné zobrazenie. Webové rozhranie je typicky
jednotné pre vsetky typy zariadeni, na ktorych je zobrazované, tzn. ze jeho pouzivanie casto
nie je optimalne (napr. na mobilnych telefénoch s dotykovou obrazovkou).

7 tohto dovodu sa zacali vyuzivat redakéné systémy bez webového rozhrania, disponu-
juce klasickym administraénym a verejngm aplikacngm rozhranim (API'), ktoré umoziiuje
obsah ziskat a nésledne ho zobrazif optimalne na Tubovolnej platforme. Takéto redakéné
systémy sa nazyvaju Headless CMS. Sucasné Headless CMS st casto robustné systémy,
ktoré vsak vyzaduju komplexni konfiguraciu predtym, ako ich je mozné zacat vyuzivaf.
Niektoré takéto systémy potrebuju aj vlastni infrastruktiru pre ich nasadenie. Tieto sku-
toCnosti otvaraju priestor pre taky Headless CMS, ktory by pomohol vyriesit tieto prekazky.
Takyto redakény systém je cielom tejto prace.

Navrhovany systém poskytuje moznost spravy obsahu bez nutnosti ivodnej konfiguracie
a infrastruktiry. Obsah je mozné spravovat pomocou uzivatelského rozhrania v sluzbe Slack
alebo doplnkového webového rozhrania.

Obsah kapitol

Prvéa cast prace je venovand teoretickym znalostiam nutnym pre riesenie tejto prace. Ka-
pitola 2 popisuje vyvoj klientskych aplikacii, kapitola 3 vyvoj serverovych aplikacii a ka-
pitola 4 koncepciu headless redakénych systémov. V druhej casti prace kapitola 5 popisuje
navrh riesenia, kapitola 6 implementaciu jednotlivych ¢asti navrhu a kapitola 7 priebezné
a findlne testovanie vysledného riesenia. Posledna kapitola 8 obsahuje zdveretné zhrnutie a
hodnotenie autora prace.

LAPI — Application programming interface



Kapitola 2
Vyvoj klientskych aplikacii

Zobrazenie obsahu uzivatelom. Kapitola popisuje teoretické znalosti nutné pre ndvrh a im-
plementaciu klientskych aplikécii (v pripade tejto prace webovej stranky a Slack aplikacie).
Webové technologie sa vyvijaji vysokou rychlostou a s nimi aj naroky uzivatelov na rych-
lost, pouzitelnost, ale aj vzhlad takychto aplikacii.

Sekcia 2.1 sa venuje zédkladnym pravidlam user experience', sekcie 2.2 az 2.5 priblizuji
programovacie a znackovacie jazyky, ktoré si pouzité v tejto préaci. Posledné sekcie 2.6 a
2.7 popisuju dve hlavné kniznice vyuzivané pre vyvoj modernych webovych aplikacii React
a Next.js.

2.1 User experience (UX)

Pri ndvrhu uzivatelského rozhrania je jednym z najdolezitejsich parametrov uzivatelskd ski-
senost. Dizajnéri sa snazia zaistit aby ich navrh bol intuitivny, jednoduchy, ale zaroven aj
plne pouzitelny a originalny. Pri UX analyze sa dizajnér snazi vnimat svoj navrh zo strany
koncového uzivatela. Vo svete vsak neexistuje jednotnd definicia ukonov, ktoré vedu k do-
konalému uzivatelskému zazitku.

2.1.1 Porozumenie potrebam uzivatela

Dizajnér sa pri ndvrhu pozera na produkt ako jeho koncovy uzivatel. Analyzuje potreby,
pre ktoré sa uzivatel rozhodol produkt vyuzivat, ale aj problémy, ktoré uzivatelovi brania
v jednoduchom a intuitivnom pouzivani daného produktu. Po porozumeni potrieb uzivatela
prichadza s rieSeniami, ktoré by vsak nemali vytvorit dalSie problémy a prekazky v pouzivani
produktu.

2.1.2 Pristupnost (Accessibility)

Velmi jednoducho dosiahnutelnd, ale ¢asto zanedbévand vlastnost je dobra pristupnost (po-
uzitelnost) pre Iudi so zdravotnymi znevyhodneniami. Dizajnér musi zaistit, aby farebné
pozadia jednotlivych prvkov mali dostato¢ny kontrast s ich obsahom, alebo zvyraznit pr-
vok v pripade, Ze je uzivatelom pouzivany (tuto vlastnost maju v uréitej podobe vstavané
aj niektoré webové prehliadace, avsak nie vzdy optimélne).

Luser experience — uzivatelsk4 skisenost



2.2 HTML

HTML (Hypertext Markup Language) je znackovaci jazyk, pomocou ktorého je mozné
popisat Struktiru webovych stranok. Skladd sa zo stromu elementov [2.2.1], ktoré maja
svoj obsah, parametre a si ohranic¢ené pomocou znaciek (tags).

HTML je najzdkladnejsim stavebnym kamenom webovych stranok. ,Hyper-
text*, v nazve odkazuje k moznosti vytvorenia odkazov, ktorymi je mozné pre-
pojit webové stranky. (MDN [8])

Pre zobrazovanie HTML sluzia webové prehliadace. Kazdy webovy prehliada¢ postupuje
pri vykreslovani niektorych casti HTML inak ako ostatné, preto je nutné skontrolovat ¢i je
webova stranka spravne zobrazend na viacerych webovych prehliadacoch.

2.2.1 Elementy

HTML element je oddeleny od zbytku textu v dokumente pomocou znaciek, ktoré pozosta-
vaju z nazvu elementu ohrani¢eného znakmi ,,<* a ,,>“ Néazov elementu vo vnutri znacky je
case insensitive, tzn. ze nezalezi ¢i je pisany velkymi alebo malymi pismenami. Napriklad
znacka <title> modze byt napisana aj ako <Title> alebo <TITLE>. Vsetky tieto zapisy su
spravne. [8]

Zmacky sa rozdeluji do dvoch skupin — pdrové a nepdrové. Parové znacky su také, ktoré ob-
sah elementu ohranicuju otvarajicou (<title>) a uzatvarajicou (</title>) znackou. Ne-
parové znacky su také, ktoré nemaji svoju uzatvarajicu znacku, napriklad obrazok (<img

/>).
Zoznam niektorych najpouzivanejsich elementov:

e head — Obsahuje strojom ¢itatelné informdacie (metadata) o dokumente ako napriklad
titulok, skripty alebo styly. [8]

e body — Reprezentuje obsah HTML dokumentu, pricom sa v jednom dokumente moze
nachddzat maximalne raz. [8]

e title — Definuje titulok dokumentu, ktory je zobrazeny vo webovom prehliadaci. [8]

e button — Reprezentuje klikatelné tlac¢idlo, pouzitelné napriklad pre potvrdzovanie
formularov alebo kdekolvek inde v HTML dokumente ako standardné tlacidlo s Iubo-
volnou akciou. Tlacidla sa v style jednotnom s platformou, na ktorej st zobrazované,
ak nie su prilozené styly, ktoré by ich upravovali. [8]

2.3 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) je deklarativny jazyk, ktory dokaze kontrolovat ako sa webové
stranky zobrazuji vo webovych prehliadacoch. Prehliadace aplikuju CSS styly priamo na
elementy nimi upravené a potom ich zobrazia. Deklaracie stylov obsahuja vlastnosti a ich
hodnoty, ktoré urcuji ako ma webova stranka vyzerat. [8]

CSS je mozné pridat do HTML dokumentu tromi spdsobmi:
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e Importovanim externého CSS stiboru v hlavicke dokumentu.
e Vlozenim medzi element <style> do hlavicky dokumentu.

e Vlozenim jednotlivych vlastnosti a ich hodndt do znaciek jednotlivych HTML elemen-
tov cez parameter style.

Jednotlivé vlastnosti sa elementom priraduji pouzitim CSS selektorov. Existuju aj selektory
alebo kombindatory, ktoré umoznuju zvolit rodi¢ovské alebo vedlajsie elementy. [8]

2.4 JavaScript

JavaScript je populdrny interpretovany programovaci jazyk. Napriek tomu, ze je znamy
predovsetkym ako skriptovaci jazyk pre webové aplikacie, dnes je vyuzivany mnohymi pro-
strediami mimo webovych prehliadacov, ako napriklad Node.js [3.2] pre tvorbu sietovych
aplikécii. [8]

Standardom pre JavaScript je ECMAScript?. Od roku 2012 vietky moderné webové pre-
hliadac¢e podporuji ECMAScript verzie 5.1. Starsie prehliadace podporuji aspon ECMASc-
ript 3. V roku 2015 bola vydana verzia ECMAScript 2015 (zndma aj ako ECMAScript 6
alebo ES6). Odvtedy je standard ECMAScript na cykle roénych vydani. [8]

2.5 TypeScript

TypeScript je rozsirenie programovacieho jazyka JavaScript. Jedna sa o silne typovany,
objektovo orientovany a kompilovany programovaci jazyk. [7]

TypeScript je obvykle vhodné skompilovat do nativneho JavaScriptu pre zachovanie
kompatibility a leps$iu optimalizdciu. Vyuzivanie TypeScriptu nie je nutné, avsak vdaka
vlastnosti silného typovania umozni vyvojarovi predist chybam este pred kompilédciou.

Vztah medzi TypeScriptom a JavaScriptom je unikatny medzi modernymi prog-
ramovacimi jazykmi. TypeScript existuje ako vrstva nad JavaScriptom; poniika
vlastnosti JavaScriptu a pridava svoju vlastni vrstvu navrch. Tato vrstva je
nazyvana typovaci systém TypeScript. (Dokumentéacia TypeScript [7])

Vyuzitie jednoduchého typu v TypeScripte by mohlo vyzerat nasledovne:

type Person = {
fname: string;
Iname: string;

}

const Osoba: Person = {
fname: "Jozef";
lname: "Hruska";

}
Vypis 2.1: Priklad zapisu v programovacom jazyku TypeScript.

Zhttps://www.ecma-international.org/
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Vyuzitie programovacieho jazyka TypeScript nie je limitované pre vyvoj klientskych aplika-
cii. Rovnako ako pri JavaScripte sa jedna o univerzalny programovaci jazyk, ktory je vdaka
nastrojom ako Node.js [3.2] mozné vyuzit napriklad aj na tvorbu serverovych aplikacii.

2.6 React

Popularna JavaScriptovd kniznica pre budovanie uzZivatelskijch rozhrani. React je dekla-
rativny, efektivny a flexibilny. Dovoluje vytvarat uzivatelské rozhrania zlozené z malych
izolovanych c¢asti kédu, nazyvanych komponenty [2.6.2]. [2]

2.6.1 JSX

Syntaktické rozsirenie JavaScriptu inspirované znackovacimi jazykmi, avSak s moznostou
vyuzivat plné schopnosti JavaScriptu. JSX vzniklo z dévodu, Ze v modernych webovych
aplikdciach bolo ¢oraz castejsie nutné spajat vykreslovaciu logiku a logiku uzivatelskych
rozhrani. [2]

const name = "Jozef";
const element = <h1>Hello, {namel}!</h1>;

ReactDOM. render (

element,

document . getElementById("root")
);

Vypis 2.2: Priklad vyuzitia JSX v React aplikacii. [2]

Atributy JSX tagov mézu prijimat textové retazce (<div className=’block’>) alebo Ja-
vaScriptové vyrazy (<img src={item.image} />), ktoré sa neskor vyhodnotia.

Elementy JSX st kompilované do volani React.createElement (), ktoré vratia obycajné
JavaScriptové objekty nazvané ,React elementy*. [2]

const element = {
type: ’hl’,
props: {
className: ’greetings’,
children: ’Hello world!’
}
};

Vypis 2.3: Priklad jednoduchého React elementu po kompildcii. [2]

Tieto objekty sltzia Reactu ako ,,popis“ pre zobrazenie. Vyuziva ich pre zostavenie a udr-
zovanie aktualneho DOM?®. [2]
2.6.2 Komponenty

Komponenty umoznuju vyvojarovi rozdelit uzivatelské rozhranie do samostatnych, izolova-
nych a znovu pouZitelngch Casti. [2]

3DOM - document object model



Komponenty sa delia do dvoch skupin — funkciondlne a triedne komponenty. Najjednoduchsi
sposob ako definovat komponent je obycajna JavaScriptova funkcia:

const Title: React.FC = (props) => {
return <hil>Welcome to {props.text}</hi>;
}

Vypis 2.4: Priklad definicie funkcionalneho komponentu.

Avsak pre definiciu komponentu mozeme pouzit aj ES6 triedu:

class Title extends React.Component {
render {
return <hl>Welcome to {this.props.text}</hl>;
};
}

Vypis 2.5: Priklad definicie triedneho komponentu.

Konceptualne si komponenty iba obycajné JavaScriptové funkcie. Prijimaja
vstupy nazyvané props a vracaju React elementy popisujiice zobrazenie na ob-
razovke. (Dokumentécia React [2])

Vdaka velkej komunite je React jednym z najpouzivanejsich néstrojov pre tvorbu uzivatel-
skych rozhrani.

2.7 Next.js

Najvacsim problémom modernych React a celkovo JavaScriptovych aplikécii je, ze vykres-
lovanie obsahu prebiecha na strane klienta, a teda v jeho webovom prehliadaci (client side
render). Logika aplikacii, ziskavanie dat, smerovanie, vsetko prebieha priamo vo webovom
prehliadaci. To sp6sobuje nielen vysoké naroky na vypocetny vykon klientského zariadenia,
ale aj problémy so SEO optimalizaciou (roboty, ktoré pouzivaji webové vyhladévacie na-
stroje ako napriklad Google maji problémy s indexovanim stranok, ktoré st vykreslované
na strane klienta).

Next.js pontka rieSenie na tieto problémy. Umoznuje webové aplikicie vykreslit vopred
dvoma spésobmi:

e Statické vykreslenie pri kompilacii — Stranky, su zobrazované rovnako pri kaz-
dej poziadavke a nevyzaduju teda ziadny kontext. Mézu byt vykreslené uz pri kom-
pildcii aplikdcie. HTML struktira je vygenerovand vopred a zasieland klientom, ktori
si dantu stranku vyziadali.

e VykreslTovanie pri kaZzdej poziadavke — Stranky, ktoré pre zobrazenie potrebuji
konkrétny kontext pri poziadavke (napriklad profilova stranka uzivatela vyzaduje jeho
ID pre ziskanie dét), si vykreslené vopred len ¢iastoéne a zbytok je prenechany pre
klienta, ktory uz potrebny kontext poznd.



V oboch pripadoch je ku HTML prilozeny miniméalny JavaScript kéd, ktory sa vo webovom
prehliadadi inicializuje a zaisti tak interaktivitu webovej stranky. Tento proces sa nazyva
hydratacia. [15]

Dal§fmi benefitmi Next.js st:

e Nulova konfiguradcia — Ziadna vstupna konfiguracia nie je potrebna. Vsetky funkci-
onality Next.js st dostupné ihned po instalacii. [15]

e Optimalizdcia — Automatické optimalizovanie balickov, ktoré st vyzadované, ¢o
umonuje rychlejsiu kompilaciu. [15]



Kapitola 3
Vyvoj serverovych aplikacii

Server — centralny pocita¢ z ktorého ostatné pocitace ziskavaju informdacie. [1]

Serverova aplikicia je proces spusteny na centralne dostupnom zariadeni. Obvykle sluzi ako
zdroj informaécii pre ostatné zariadenia, typicky v pocitacovej sieti. Tento proces ocakéava
poziadavky a odpoveda na ne vopred urcenou reakciou.

Serverové aplikacie je mozné implementovat v réznych programovacich jazykoch, no me-
dzi najpouzivanejsie patri PHP, Java, Python alebo JavaScript (popr. rozsirenie TypeScript).
Aplikacia méa obvykle urc¢eny komunika¢ny protokol, pomocou ktorého prijima poziadavky
a odosiela odpovede.

Tato kapitola pojednava o zakladnych principoch vyvoja serverovych aplikacii. Sekcia
3.1 je venovand komunikacnému protokolu HTTP, sekcia 3.2 JavaScriptovému prostrediu
pre tvorbu siefovych aplikcii Node.js, sekcia 3.3 rela¢nym databazam, sekcia 3.4 Specifikacii
GraphQL. Posledn4 sekcia 3.5 je venovand verejnej API sluzby Slack, ktorej znalost je nutna
pre vytvorenie tejto prace.

3.1 HTTP

Protokol HTTP je vyuzivany ako genericky protokol pre prenos dat (sprav) medzi klien-
tom a serverom, napriklad HTML dokumentov. Komunikéacia je zahdjend klientom, typicky
webovym prehliadacom.

Hypertext Transfer Protocol (HTTP) je protokol na aplika¢nej tirovni pre dis-
tribuované a spolupracujice informac¢né systémy. Protokol HTTP je vyuzivany
iniciativou World Wide Web od roku 1990. (RFC 2616 [3])

3.1.1 Terminolégia

e Poziadavka (Request) — HTTP sprava odoslané klientom, adresovana pre server.

e Odpoved (Response) — HTTP sprava odosland serverom, adresovana pre klienta.
Odosiela sa po prijati a spracovani HT'TP poziadavky od klienta.

e Metdéda (Method) — Pole v hlavicke HTTP poziadavky. Definuje operaciu, ktori mé
server vykonat po prijati danej HT'TP poziadavky.
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3.1.2 Metédy

e OPTIONS — Reprezentuje poziadavku na popis komunikac¢nych schopnosti prijemcu.
Umoznuje klientovi vopred zistit komunika¢né moznosti servera bez nutnosti odosie-
lania konkrétnej HTTP poziadavky na dany zdroj dat. [8]

e GET — Vyziadanie si konkrétnych dat. Poziadavky s metédou GET by data mali vy-
hradne ziskavat, nie ich odosielat. [8]

e POST — Odoslanie dat na server. Déata sa prilozené v tele spravy. Typ odosielanych
dat uréuje hlavicka Content-Type. [8]

e PUT — Vytvorenie novych alebo tiprava existujtcich dat pomocou dat prilozenych v tele
spravy. [8]

e DELETE — Odstranenie dat. [8]

Typy metdd, ktoré nestuvisia s touto pracou boli zdmerne neuvedené.

fetch("http://localhost:5000/users", {
method: "POST",
headers: {
"Content-Type": "application/json",
},
body: JSON.STRINGIFY({
firstName: "Jozef",
secondName: "Hruska',
1))
b;

Vypis 3.1: Priklad odoslania HTTP POST metédy v prostredi TypeScript.

3.2 Node.js

Asynchrénny, udalostami riadeny Javascriptovy runtime' vytvoreny pre budovanie skalo-
vatelnych sietovych aplikdcii. [10]

Node.js umoznuje spustit JavaScriptovy koéd mimo prostredia webovych prehliadacov a
poskytuje rozsirené funkcionality ako pristup k siborovému systému alebo kryptografické
metddy.

3.2.1 Node Package Manager - NPM

Najvacsi softvérovy register na svete. NPM umoziuje vyvojarom open-source softvéru zdie-
lat JavaScriptové balicky verejne alebo si vytvorit sitkkromny repozitar a balicky zdielat iba
v organizacii. [9]

NPM je rozdelené do troch hlavnych casti:

e Webova stranka — Vyhladdvanie balickov, spravu profilov a organizacii. [9]

Lruntime — behové prostredie programu
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e Command Line Interface (CLI) — Konzolové rozhranie pre interakciu s NPM. [9]
e Register — Verejnd databiza JavaScriptového softvéru a metadat. [9]

Hlavnou c¢astou je pre vyvojara prave CLI, ktoré mu umoznuje spravovat balicky vo svojej
aplikacii. Nainstalované balicky a ich zavislosti st ulozné do zlozky v korenovom adre-
sari projektu node_modules. Nastavenia, informacie o projekte a zoznam nainstalovanych
balickov sa uchovava v sibore package.json, taktiez umiestenom v korenovom adresari
projektu.

3.3 Relacné databazy

V dnesnej dobe standardny typ databazy pre ukladanie a pristup k datam vo vzdjomnych
viazbéach. Data st rozdelené do tabuliek, kde kazdy riadok reprezentuje jednu entitu. Entita
je vzdy identifikovatelna svojim primarnym kltic¢om, ktory musi byt v danej tabulke uni-
kétny. Kazdy stipec tabulky méa vopred definovany datovy typ a nesie hodnoty pre kazdy
element v tabulke.

SQL (Structured Query Language) je standardizovany dotazovaci jazyk pre pristup a ma-
nipuldciu s datami v rela¢nych databazach.

3.3.1 PostgreSQL

Plnohodnotny open-source objektovo-orientovany databazovy systém, ktory je v aktivnom
vyvoji uz viac ako 30 rokov. PostgreSQL je kompatibilny so vSetkymi hlavnymi platformami
ako Linux, MacOS, Solaris a Windows. Tento systém si oblibili mnohé velké spoloc¢nosti
po celom svete. [14]

3.3.2 Prisma

Prisma je open-source sada ndstrojov pre sprdvu databdzy. Nahradzuje tradicné ORM? a
ulahcuje pristup k databaze pomocou automaticky generovaného klienta pre zostavovanie
dotazov. Prisma je implementovand v jazyku TypeScript, ¢o znamena, ze podporuje strikini
typovt kontrolu a zmensuje tym pravdepodobnost chyby vo vyvoji. [11]

await prisma.users.create({
data: {
firstName: "Alice",
email: "alice@prisma.io",
active: true,

D)

Vypis 3.2: Priklad tvorby uzivatela pomocou nastroja Prisma. [11]

Vdaka sade néstrojov prisma nie je nutné pristupovat k databize priamo pomocou SQL
dotazov, ale je mozné vyuzit API automaticky generovaného klienta.

20RM - Object-relational mapping
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3.4 GraphQL

Dotazovaci (query) jazyk pre API a runtime na strane servera pre vykonavanie dotazov po-
mocou vopred definovaného typového systému. GraphQL nie je viazané ziadnou specifickou
technolégiou ukladania dét, naopak pracuje ako backend pre uz existujici kéd a déta. [13]
GraphQL nie je implementéacia, ale iba Specifikdcia. Existuji mnohé implementacie Grap-
hQL v réznych programovacich jazykoch, na rozlisnych platformach.

GraphQL sluzba je vytvorena definovanim typov a ich jednotlivych poli. Kazdému polu
kazdého typu je nasledne priradend funkcia. [13] Tieto funkcie si nazyvané ,resolvers® a
vyhodnocuju data jednotlivych poli pri prichadzajicej poziadavke.

type Query {
me: User

}

type User {
id: ID
name: String

}
Vypis 3.3: Priklad jednoduchej GraphQL schémy. [13]

Po spusteni GraphQL sluzby (typicky URL adresa dostupna cez HTTPS) oc¢akava GraphQL
dotazy, ktoré spracovava a vyhodnocuje. Obdrzané dotazy najskor skontroluje, ¢i pozaduju
iba typy a polia, ktoré st definované. V pripade, ze st dotazy v poriadku, Graphql spusti
pozadované resolvery a vracia vysledok. [13]

GraphQL rozlisuje tri typy operécii s datami. Prvy typ operacie je query a sltzi vyhradne
na c¢itanie dat. Druhy typ operacie sa nazyva mutation a slizi na tpravu, vkladanie alebo
odstranenie dat. Tretim a poslednym typom operécie je subscription. Ak GraphQL sluzba
spracuje operaciu typu subscription, posle vyziadané data klientovi pri kazdej ich zmene.

Pre ukazku, query dotaz na GraphQL sluzbu so schémou ukdzanou vo vypise 3.3:

query {
me {
name
}
}

Vypis 3.4: Priklad query dotazu na GraphQL sluzbu. [13]

... by po spracovani GraphQL sluzbou mohol vratit JSON? objekt:

{
"me" : {
"name": "Luke Skywalker"
X
}

Vypis 3.5: Priklad dét obdrzanych z GraphQL sluzby. [13]

3JSON - javascript object notation
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3.4.1 Apollo Client

Implementacia GraphQL specifikacie pre klientské aplikacie. Apollo Client je priamo pre-
pojeny s kniznicou React a poskytuje nastroje umoznujice rychly vyvoj webovych aplikacii,
ktoré ziskavaji data z GraphQL sluzby.

Apollo Client je kniznica umoznujica plnohodnotni spravu stavu dat v JavaSc-
riptovych aplikaciach. Umoznuje vyvojarovi len napisat pozadovany GraphQL
dotaz a Apollo Client sa uz postard o ziskanie, ulozenie dat do cache a obno-
venie uzivatelského rozhrania. Vyuzivanie kniznice Apollo Client vedie vyvojara
ku sprévnej struktire kédu. (Dokumentacia Apollo GraphQL [6])

Apollo GraphQL umoznuje vyuzit svoju cache aj pre ukladanie lokdlneho stavu aplikacie.
Vdaka tomu sa pre dant aplikdciu stava jedinym zdrojom dat.

3.4.2 Apollo Server

Serverova cast GraphQL implementécie, kompatibilna so vSetkymi GraphQL kientami, vra-
tane Apollo Client. Apollo Server dokaze pracovat ako samostatny GraphQL server alebo
ako sticast uz existujiicej aplikicie ako napriklad Express* server. [6]

Gy =
&/
A

Obr. 3.1: Diagram architektiry Apollo Server. [6]

Client

Server

Apollo Server dokaze pdsobit ako jednotnd brdna pre vsetky klientské aplikdcie. Brana ma
predom definovani schému, tzn. Ze klient presne vie aké operacie moze vykondvat a aké
data moze ocakavat spéf.

3.5 Slack API

Sluzba pre timovia a pracovnid komunikaciu Slack umoznuje vyvojarom vytvorit vlastné
aplikacie (Slack apps). Tieto aplikdcie ndsledne moézu vykonavat rézne akcie v pracovnych
prostrediach, v ktorych st nainstalované. Vo svojej podstate je Slack aplikacia iba HTTP
server komunikujici s verejnym API sluzby Slack. Vzdy, ked uzivatel v aplikacii vykona

“https://expressjs.com/
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nejaku akciu, Slack APT upozorni HTTP server danej aplikécie, ktory akciu spracuje a vy-
hodnoti (napr. otvori dialégové okno).

Aplikacie mézu vykondvat niektoré akcie beznych uzivatelov [12]:
e QOdosielat sprdvy do réznych koverzacii.
o Citat spravy a konverzdcie.
o Vytvorit, archivovat a spravovat konverzdicie.

e Reagovat na oznacenia od uzivatelov.
...no verejnd API aplikdciam umoznuje aj akcie mimo uzivatelskych prav [12]:
e Otvorit dialégové oknd pre ziskanie alebo zobrazenie extra informacii.

o Zostavit interaktivne komponenty na ktoré mozu reagovat.

o Vytvorit a aktualizovat ,Home tab“ (domovski obrazovku) kde mdze uzivatel intera-
govat s aplikdciou.

o Definovatl skratky vdaka ktorym uzivatel moze rychlo vykonat akcie v aplikéacii.

3.5.1 Block Kit

Framework pre tvorbu uzivatelského rozhrania v Slack aplikaciach, ktory poniika kompromis
kontroly a flexibility pri budovani rozhrani v spravach. [12]

Uzivatelské rozhranie v Slack aplikécii sa skladé z blokov r6znych typov vo forme JSON
objektov usporiadanych do linedrneho zoznamu.

{
"type": "section",
"text": {
"type": "mrkdwn",
"text": "Hello, *Worldx!"
3
g

Vypis 3.6: Priklad jednoduchého bloku v Slack aplikicii.

Spolu s blokmi si1 v tejto sprave aj metadata, pomocou ktorych API vie ako mé so spravou
nalozit. Hlavnym parametrom metadat je type, ktory méze nadobudnit jednu z dvoch
hodnot:

e home — Specifikuje, Ze rozhranie m4 byt pouzité pre domovskii obrazovku (app_ home).

e modal — Specifikuje, Ze rozhranie mé byt pouzité pre dialégové okno.

Linearny zoznam s blokmi uzivatelského rozhrania sa vlozi do parametru ,view* v HTTP
sprave odoslanej na verejni API sluzby Slack. Niektoré bloky podporuji forméatovanie
svojho obsahu pomocou modifikovanej verzie jazyka markdown.
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Kapitola 4

Headless CMS

Headless CMS si alternativou k standardnym redakénym systémom ako napriklad po-
puldrny WordPress'. Rozdiel medzi headless a standardnymi redakénymi systémami je, Ze
headless systémy nemaju vlastny frontend pre zobrazovanie obsahu a teda neriesia samotné
zobrazenie obsahu konzumentom.

Takéto systémy typicky disponuji rozhranim REST? alebo GraphQL, ktoré implemen-
tuje aj tato praca. Jedinym sposobom ako ziskat obsah z redakéného systému je vyuzit nie-
ktoré z dostupnych rozhrani poskytované konkrétnym riesenim. Vyhodou oproti tradi¢nym
redakénym systémom je moznost ziskané data optimélne zobrazit na réznych zariadeniach.

Administracia 4—»‘

Obr. 4.1: Tlustracné schéma generického headless redakéného systému.

Clenenie obsahu v takychto redakénych systémoch je typicky v dvoch vrstvach — kategdrie
a obsahové typy (komponenty).

Kategorie st zoznamy zdruzujuce jednotlivé komponenty, mézu byt homogénne (vSetky
prvky zoznamu su jedného typu) alebo heterogénne (prvky zoznamu su typicky inych ty-
pov).

Komponenty st atomickymi prvkami headless redakénych systémov. Mozu nadobidat roz-
nych typov, ktoré urcuju ich vntatorni datovi struktiaru. Typicky priklad ¢asto pouzivanych
typov komponentov je napriklad prosty text alebo odkaz. Niektoré headless redakéné sys-
témy umoznuju vytvarat aj vlastné typy komponentov a tak si prosposobit data vlastnym
specifickym potrebam.

"https://wordpress.com/
2REST — Representational State Transfer
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4.1 Existujace rieSenia

Headless redakéné systémy ziskavaji na popularite a v stcasnej dobe existuje mnozstvo
rieseni, ktoré sa typicky rozdeluji do dvoch skupin podla ukladania a spravy dat — API-
based a Git-based. V tejto sekcii si predstavené dva najpopuldrnejsie systémy z kazdej
kategérie.

4.1.1 Strapi

Najpopuldrnejsi A PI-based headless redakény systém. Disponuje administra¢nym panelom
zostavenym na mieru, REST aj GraphQL rozhranim, systémom uzivatelskych prav a mno-
hymi inymi vlastnostami. Tento redakény systém mé aj vlastny obchod s aplikaciami, ktoré
si mozu pouzivatelia pridat a tym rozsirit funkcionalitu.

Strapi je flexibilny, open-source® headless CMS*, ktory dava vyvojirom slobodu
volby ich obltibenych néstrojov a zaroven dovoluje editorom jednoducho spra-
vovat a distribuovat ich obsah. (Dokumentacia Strapi.io [5])

V pripade, ze by uzivatel Strapi redakéného systému mal nakonfigurovanu kolekciu s naz-
vom ,restaurants®, ziskanie celkového poctu tychto kolekcii v systéme by mohlo vyzerat
takto:

GET "http://localhost:1337/restaurants/count"
Vypis 4.1: Priklad HTTP poziadavku na REST rozhranie Strapi.

Vyhody: Vdaka moznosti definovat vlastné datové typy je systém flexibilny.
Nevyhody: Pre pouzitie Strapi je nutné systém spustit na vlastnej infrastruktire, pripojit

k predom vytvorenej relacnej databdze a cely systém nakonfigurovat.

4.1.2 Netlify CMS

Najpopuldrnejsi Git-based headless redakény systém. Netlify na rozdiel od API-based he-
adless redakénych systémov nevyuziva pre ukladanie svojich dat relaéni databazu. Pre
ulozenie celého obsahu webovej aplikacie vyuziva repozitare vytvorené v prostredi git.

Jadro Netlify CMS tvori React [2.6] aplikacia ktord vyuziva rozhranie pre pracu
s GitHub”, GitLab® alebo Bitbucket’” API. (Dokumentécia Netlify CMS [4])

Netlify sa vyuziva vécsinou pre mensie stranky ako s napriklad dokumentacie alebo pro-
duktové stranky, pretoze umoznuje udrzovat obsah relevantny k danej verzii produktu.

Vyhody: Velmi jednoduchy na pouzivanie, nevyzaduje vlastni databazu.

Nevyhody: Vhodny len pre statické stranky, obtiaznejsie organizovanie obsahu.

3open-source — otvoreny, verejny kéd, zvidsa vyvijany komunitou
4CMS — ang. content management system (redakény systém)
Shttps://developer.github.com/v3/
Shttps://docs.gitlab.com/ee/api/
"https://confluence.atlassian.com/bitbucket/

17


https://developer.github.com/v3/
https://docs.gitlab.com/ee/api/
https://confluence.atlassian.com/bitbucket/

Kapitola 5
Navrh riesenia

Kapitola popisuje navrh systému, ktory je predmetom tejto prace (dalej ako ,Slackify*).
Vysledny navrh vznikol po nadobudnuti pozadovanych znalosti a analyz poziadaviek kla-
denych na vysledny produkt.

Sekcia 5.1 je venovand konkrétnym funkénym poziadavkam na systém, sekcia 5.3 pri-
padom pouzitia Slackify v réznych scenaroch, sekcia 5.4 architektire systému aj s jej ne-
uspesnymi iterdciami. Posledna sekcia 5.2 popisuje Specidlne datové typy vyuzivané pre
uchovavanie a distribtciu dat v redakénom systéme Slackify.

5.1 Funkcné poziadavky

Zadanie, ktorého celé znenie je prilozené na strane 2, popisuje vysledné riesenie prace ako
headless redakény systém. Stuhrn hlavnych poziadaviek na systém je nasledovny:

e Uzivatel systému by mal byt schopny spravovat obsah v plnej miere a bez obmedzeni
v prostredi sluzby Slack.

e Urzivatel by mal byt schopny zacat vyuzivat sluzbu okamZzite po nainstalovani do
svojho pracovného prostredia v sluzbe Slack. To znamend, Ze ziadna konfiguracia
alebo nasadenie na vlastnu infrastruktiru by nemalo byt pozadované.

e Vsetky vytvorené data by mali byt dostupné cez verejné API.

e Systém by mal disponovat webovym rozhranim, odkial by malo byt mozné spravovat
obsah a nastavenia.

Hlavnou vysadou prace nie je ¢o najvécsia flexibilita konfiguracie, ale jednoduchost v pouziti
a moznost rychleho nasadenia.

5.1.1 Odchylky navrhu od p6vodného zadania

Slack API umoznuje vytvorit uzivatelské rozhranie zlozené z maximélneho po¢tu 100 blokov.
Pre tento dovod je maximélny pocet zobrazenych prvkov v zoznamoch Slack aplikacie
limitovany. Prvky zoznamov nad urceny limit st skryté a uzivatel ich mdze spravovat iba vo
webovom prostredi. Nie je teda mozné spravovat obsah redakéného systému v plnej miere
za pouzitia Slack aplikacie ako urcuje prva funkéné poziadavka.
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5.1.2 Porovnanie s existujiucimi rieseniami

Slackify patri do kategorie A PI-driven headless redakénych systémov. Na rozdiel od inych
systémov z tejto kategdrie vSak Slackify nevyzaduje ziadnu vstupnu konfigurdciu, pretoze
uz disponuje vopred definovanymi datovymi typmi, ktoré je mozné distribuovat. Redakény
systém je teda mozné vyuzivat okamzite, no za cenu mensej flexibility.

5.2 Datové typy redakéného systému

Slackify je headless redakény systém obsahujici dva hlavné datové typy — collection (kolek-
cia) a component (komponent). Pomocou tychto dvoch ddtovych typov je mozné vytvorit
logicka struktiru obsahu, ktord je mozné nasledne distribuovat pomocou verejného API.
Oba datové typy uchovavaju okrem svojich vlastnych parametrov aj momentalny stav uve-
rejnenosti published, repretenzovany datovym typom boolean.

5.2.1 Component

Component (komponent) je zékladnd datova struktira v Slackify. Cely obsah redakéného
systému je zloZeny z komponentov usporiadanych do kolekeii [5.2.2]. Kazdy komponent mé
povinni polozku type (typ), ktord urcéuje dalSie zloZenie struktiry.

Typ ,,Plain Text*

Najjednoduchsi typ obsahujuci jediné povinné textové pole s nazvom text.

Typ ,Article®

Typ pre vytvorenie jednoduchého ¢ldnku. Obsahuje povinné textové polozky title (titulok),
content (obsah ¢lanku) a nepovinnid textovi polozku lead (tvodny text).

Typ ,,Link*
Typ pre vytvorenie hypertextového odkazu. Obsahuje povinni textovi polozku url (cielova
adresa) a volitelni textovi polozku text.

5.2.2 Collection

Collection (kolekcia) je zoznam sluziaci pre kategorizovanie jednotlivych komponentov.
Kazd4a kolekcia ich mo6ze obsahovat 0 az n. Jednd sa o homogénny zoznam, tzn. ze pri
tvorbe kolekcie sa vzdy musi zvolit prave jeden typ komponentov, z ktorych sa mobze zo-
znam skladat. Kazda kolekcia mé povinnt polozku name (ndzov) a nepovinni description

(popis).

5.3 Diagramy pripadov pouzitia
Diagramy pripadov pouzitia ukazuji moznosti prace s redakénym systémom Slakcify z po-

hladu uzivatelov s r6znymi pristupovymi oprdvneniami (rolami) a zariadenia, ktoré sa snazi
ziskat obsah z verejného rozhrania.

19



5.3.1 Viewer

Kazdému novému uzivatelovi, ktory prepoji svoj tcet v sluzbe Slack so Slackify je automa-
ticky priradend zakladna uzivatelska rola Viewer.

Uzivatel s rolou Viewer mdéze vykonavat nasledujice akcie:

e Ziskat detail kolekcie/komponentu — Zobrazenie vsetkych informécii o kolekcii
alebo komponente. Data je mozné iba citat, nie modifikovat.

e Ziskat list kolekcii/komponentov — Zobrazenie zoznamu kolekcif alebo kompo-
nentov. Komponenty je mozné zobrazit vSetky alebo podla pridelenych kolekcii. Data
je mozné iba c¢itat, nie modifikovat.

Get list of users

Get collection detail Get component detail

Get list of collections Get list of components

Viewer
Obr. 5.1: Diagram pripadov pouzitia — Viewer.

5.3.2 Author

Uzivatelskd rola Author zahina vsetky pravomoci, ktoré mala rola Viewer a rozsiruje ich
o moznost vykonavaf nasledujice akcie:

e Vytvorit kolekciu/komponentu — Po zadani a potvrdeni vstupnych tdajov je nova
kolekcia alebo komponent pridand do databazy. Nové komponenty si inicializované
so stavom hidden (skryty, nepublikovany).

e Upravit kolekciu/komponentu — Kolekcie alebo komponety je mozné upravit v Iu-
bovolny cas. Jedind hodnota, ktort nie je mozné modifikovat je typ kolekcie alebo
komponentu.

ollection deta () et component deta

Get list of collections Get list of components

e/ed ole O eate/ed ompone

Author

Obr. 5.2: Diagram pripadov pouzitia — Author.
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5.3.3 Editor

Uzivatelska rola Editor zahina vSetky pravomoci, ktoré mala rola Author a rozsiruje ich
o moznost vykonavat nasledujice akcie:

e Zmazat kolekciu/komponent — Kolekcie alebo komponety je mozné zmazat v Iubo-
volny c¢as. Pri zmazani kolekcie sa zmazu aj vSetky komponenty k nej priradené.

e Publikovat kolekciu/komponent — Publikovana kolekcia alebo komponent je okam-
zite dostupna verejne. Editor rovnako mdze kolekcie alebo komponenty skryf.

Get list of users

Get collection detail Get component detail

Get list of collections Get list of components

Create/edit collection Create/edit component

Publish collection Publish component
Editor

Delete collection Delete component

Obr. 5.3: Diagram pripadov pouzitia — Fditor.

5.3.4 Owner

Uzivatelska rola Owner je rola s najvyssimi pravomocami. Zahina vsetky pravomoci, ktoré
mala rola Editor a rozsiruje ich o moznost vykonavat nasledujicu akciu:

e Zmenit rolu uzivatela — Umoznuje modifikovat uzivatelské role ostatnych uzivate-
Tov. Uzivatel nemdze zmenit rolu sam sebe.

Change user role Get list of users
Get collection detail Get component detail
Get list of collections ‘ Get list of components
Create/edit collection ll Create/edit component
Publish collection / Publish component
Owner
Delete collection Delete component

Obr. 5.4: Diagram pripadov pouzitia — Qwner.
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5.3.5 Zariadenie

Obsah zo Slackify je mozné ziskat z verejného API prostrednictvom akéhokolvek zariadenia,
ktoré dokaze komunikovat cez protokol HTTP(S). Pre ukdzku diagramu pripadov pouzi-
tia je na mobilnom teleféne nainstalovana aplikécia, ktora komunikuje s rozhranim Slackify.

Zariadenie moze v prostredi Slackify vykonavat nasledujice akcie:

e Vyziadat detail kolekcie/komponentu — Informécie o jednej kolekcii alebo kom-
ponente je mozné vyziadat od API pomocou ich unikdtneho ID.

e Vyziadat list kolekcii — Zariadenie si mdze vyziadat zoznam kolekcii. Zoznam
kolekcii je v zakladnom nastaveni zoradeny chronologicky podla ¢asu vytvorenia. Vy-
sledky je mozné zoradif alebo filtrovat pomocou parametrov operacie.

e VyZziadat list komponentov — Pomocou unikatneho ID kolekcie je mozné vyzia-
dat k nej priradené komponenty. V pripade neuvedenia ID kolekcie je navrateny list
vSetkych komponentov v danom Slack pracovnom prostredi (zoradené chronologicky
podla ¢asu vytvorenia). Vysledky je mozné zoradit alebo filtrovat pomocou paramet-
rov operacie.

Get collection detail Get component detail

Get list of collections Get list of components

Device

Obr. 5.5: Diagram pripadov pouzitia — Zariadenie.

5.4 Navrh architektary

V pociatoénych navrhoch architektiry bol systém rozdeleny do dvoch casti:

e frontend — Webova konzola poskytujica pristup k obsahu a nastaveniam Slackify.
e backend — Sluzba zlozena z troch hlavnych stcasti:

o Skryté GraphQL rozhranie poskytujice pristup k datam a logiku pre frontend.
o Verejné GraphQL rozhranie poskytujice pristup k obsahu redakéného systému.

o Rozhranie zodpovedné za komunikaciu s verejnym API sluzby Slack.

Neskér bola vsak sluzba backend rozdelend do troch mensich samostatnych sluzieb. Finalna
architektira redakéného systému Slackify sa teda sklada z tychto sluzieb:

e frontend — Webova konzola poskytujica pristup k obsahu a nastaveniam Slackify.
Tato cast zostala nezmenena.

e service-slack — Rozhranie zodpovedné za komunikéciu s verejnym API sluzby Slack.
Udalosti a akcie prichadzajice zo Slack aplikacie st smerované na tito sluzbu, ktora
ich spracuje a vyhodnoti.
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e service-private — Skryté GraphQL rozhranie poskytujice pristup k datam a logiku
pre frontend.

e service-public — Verejné GraphQL rozhranie poskytujice pristup k obsahu redaké-
ného systému.

Takato architektara sa oproti jednej velkej backend sluzbe ukazala ako vyhodnejsia z dvoch
hlavnych dévodov. Prvym dovodom je jednoduchsia udrzba (napriklad udrzovanie logickej
suborovej struktiry bolo pri jednej monolitickej sluzbe obtiazne). Druhym vyznamnym
dovodom je moznost jednotlivé sluzby verziovat a vyddvat samostatne, pretoze kazda sluzba
je nezavisld od ostatnych.

Public services

service-public
(GraphQL)

service-private .
(GraphQL) service-slack

Private services

Obr. 5.6: Vizualizacia architektiry podla névrhu.
Vsetky sluzby vyuzivaju zdieland databdzovi vrstvu, ktorda poskytuje pristup k datam ulo-

zenym v relacnej databaze. Celkovo je teda architektira redakéného systému rozdelenéd do
piatich samostatnych sicasti.
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Kapitola 6

Implementacia

Ako vysvetluje sekcia 5.4, headless redakény systém Slackify je rozdeleny do spolocnej
databazovej vstvy a Styroch samostatnych sluzieb. Tato kapitola popisuje vybrané cCasti
implementacie vsetkych piatich stucasti systému.

Sekcia 6.1 je venovand implementécii spolo¢nej databazovej vrstvy, sekcia 6.2 implemen-
tacii verejnej a skrytej GraphQL sluzby, sekcia 6.4 implementacii Slack aplikacie. Posledna
sekcia 6.3 je venovand implementacii webovej konzoly.

6.1 Databazova vrstva

Zdielana sucast systému, ktord poskytuje pristup k databaze sluzbam service-private,
service-public a service-slack. Pre zostavenie databazy a pristup k nej je vyuzita sada
nastrojov prisma, blizsie popisana v sekcii 3.3.

6.1.1 Schéma

Hlavny konfiguracny stubor sady nastrojov prisma, pomenovany schema.prisma, ktory sa
sklada z troch hlavnych stcasti:

e datasource — Konfigura¢ny blok specifikujuci typ zdroja dat (databédzy) a tdaje po-
trebné k nadviazaniu tspesného pripojenia. Slackify vyuziva PostgreSQL databdzu
ako jediny zdroj dat. Environmentalna premenna DATABASE_URL urcuje URL pre pri-
pojenie k danej databdze (viz vypis 6.1).

e generator — Konfiguracny blok obsahujici nastavenia automaticky generovaného da-
tabazového klienta. Slackify generuje iba jedného databazového klienta do zlozky
node_modules v korenovom adresari systému. Tento databazovy klient je zdielany
ostatnymi sluzbami (viac viz 6.1.3).

e model — Jednotlivé datové modely systému, blizsie popisané v sekcii 6.1.2.

Sada nastrojov prisma vyuziva konfiguracny stbor aj pre migrdcie databazy. Pri kazdej
zmene datovych modelov automaticky zmeni schému databazy a vytvori novy zaznam
v zlozke migrations. Tento zaznam obsahuje vypis zmien, ktoré migracia aplikuje, obsah
konfigura¢ného suboru po aplikovani migracie a jednotlivé kroky, ktoré migracia vykona
pre zmenu schémy databazy. Vdaka tymto zaznamom je schému databazy mozné vratit do
stavu pred aplikovanim jednej alebo viacerych migracii.
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datasource db {
provider = "postgresql"

url = env("DATABASE_URL")
enabled = env("DATABASE_URL")
}
generator cient_common {
provider = "prisma-client-js"
output = "../../node_modules/@prisma/client"

}

Vypis 6.1: Specifikdcia datasource a generator v konfigura¢nom stibore prisma.

6.1.2 Datové modely

Déatové modely definované v konfigura¢nom stibore prisma reprezentuji entity vyuzivané
v aplikacii. Sada nastrojov prisma tieto modely automaticky mapuje do jednotlivych tabu-
liek v databéze.

Slackify obsahuje dva hlavné modely Collection a Component reprezentujice obsah ulo-
zeny v redakénom systéme. Dalsie modely User a Team slizia pre uchovavanie informécii
o uzivateloch a timoch (pracovnych prostredi) prepojenych so sluzbou Slack.

Model Collection

Déatovy model Collection (kolekcia) sluziaci ako zoznam pre jednotlivé komponenty. St
to homogénne zoznamy, ktoré mozu obsahovat iba komponenty jedného typu.

model Collection {
id String @default(cuid()) @id
name String
type ComponentType
published Boolean @default(false)
description String?
team Team @relation(...)
teamId String
components Component []
createdAt DateTime @default (now())
updatedAt DateTime Q@updatedAt

Vypis 6.2: Datovy model Collection v konfigura¢nom siibore prisma.

Popis niektorych vyznamnych poloziek obsiahnutych v datovom modeli:

e type — Urcuje jediny typ komponentu, ktory je mozné vlozit do danej kolekcie. Typ
komponentu je blizsie popisany v sekcii 6.1.2.

e team — Reldcia s datovym modelom Team ku ktorému je kolekcia priradena. Kazda
kolekcia musi byt priradend k prave jednej entite modelu Team.

e components — Relacia 1 : n vSetkych komponentov priradenych ku kolekcii. Kazda
kolekcia méze mat 0 az oo priradenych komponentov.
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Model Component

Déatovy model Component (komponent) reprezentujici mald ¢ast obsahu v Slackify. Kazdy
komponent musi mat zvoleny typ, ktory urcuje vnutornu struktiru dat ulozenych v kom-
ponente.

model Component {

id String @default(cuid()) @id
type ComponentType @default (PLAIN_TEXT)
published Boolean @default(false)
collection Collection @relation(...)
collectionId String

author User Q@relation(...)
authorId String

team Team @relation(...)
teamId String

plainTextDatald String?
plainTextData PlainTextComponentData? @relation(...)
articleDatald String?

articleData ArticleComponentData?  @relation(...)
linkDatald String?
linkData LinkComponentData? Q@relation(...)
createdAt DateTime @default (now())
updatedAt DateTime QupdatedAt

}

Vypis 6.3: Datovy model Component v konfiguracnom siibore prisma.

Popis niektorych vyznamnych poloziek obsiahnutych v datovom modeli:

type — Typ komponentu nadobtidajici jednu z hodnét vyétového typu ComponentType.

collection — Reldcia s datovym modelom Collection. Kazdy komponent musi byt
priradeny k prave jednej kolekcii.

author — Relacia s datovym modelom Author. Kazdy komponent musi byt priradeny
k pravej jednému autorovi.

e team — Reldcia s datovym modelom Team. Kazdy komponent musi byt priradeny
k prave jednému timu.

Hodnota polozky type urcuje prave jednu z poloziek plainTextData, articleData alebo
linkData ako povinni. Tieto polozky ukazuji na rozne specifické datové modely, ktoré
reprezentuju obsah danych komponentov. Napriklad ak polozka type ma hodnotu LINK,
polozka linkData musi byt reldciou na datovy model LinkComponentData, ktory obsahuje
povinné pole URL a nepovinné pole text.

model LinkComponentData {
id String @default(cuid()) @id
text String?
url String

}

Vypis 6.4: Datovy model LinkComponentData v konfiguracnom sibore prisma.
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Vyétovy typ ComponentType

Vyctovy typ (enum), ktory moze nadobudat jednu z hodnét PLAIN_TEXT, ARTICLE alebo

LINK.

enum ComponentType {
PLAIN_TEXT
ARTICLE
LINK

}

Vypis 6.5: Vyctovy typ ComponentType v konfiguracnom stbore prisma.

Model User

Déatovy model User (uzivatel) reprezentujuici informacie o uzivatelskom tcte prepojenom

so sluzbou Slack.

model User {
id String
email String
name String
role UserRole
accessToken String
image_24 String?

image_32 String?
image_48 String?
image_72 String?
image_192  String?
image_512  String?
team Team
teamId String
components Component []

Qid
Q@unique

@default (VIEWER)
Q@unique

@relation(fields: [teamId], references: [id])

Vypis 6.6: Datovy model User v konfiguracnom stbore prisma.

Popis niektorych vyznamnych poloziek obsiahnutych v datovom modeli:

e id — Jedinecny identifikator uzivatela, prevzaty z autentifikacnej API sluzby Slack.

e role — Uzivatelska rola nadobudajica jednu z hodnét vyctového typu UserRole.
Urcuje pravomoci uzivatela, inicializuje sa s hodnotou VIEWER.

e team — Reldcia s ddtovym modelom Team. Kazdy uzivatel musi byt priradeny k prave

jednému timu.

e components — Relacia 1 : n vSetkych komponentov, ktorych je uzivatel autorom.
Kazdy uzivatel méze byt autorom 0 az co komponentov.

Vyctovy typ UserRole

Vycétovy typ (enum), ktory méze nadobtidat jednu z hodnot VIEWER, AUTHOR, EDITOR alebo

OWNER.
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enum UserRole {
OWNER
EDITOR
AUTHOR
VIEWER

Vypis 6.7: Vyctovy typ UserRole v konfiguracnom stbore prisma.

Model Team

Détovy model Team (tim) reprezentujici informéacie o time (pracovnom prostredi, works-
pace) v sluzbe Slack.

model Team {
id String Qid
name String
domain String QGunique
accessToken String Qunique
collections Collection[]
users User[]

components Component []

Vypis 6.8: Datovy model Team v konfigura¢nom stbore prisma.

Popis niektorych vyznamnych poloziek obsiahnutych v datovom modeli:

id — Jedine¢ny identifikdtor timu, prevzaty z autentifikacnej API sluzby Slack.

accessToken — Generovany pristupovy kod, ktory je nutné vyuzit pre ziskanie obsahu
z redakéného systému cez verejné API (sluzbu service-public).

collections — Relécia 1 : n vSetkych kolekcii, ktoré si vytvorené pod danym timom.
Kazdy tim mdze mat priradenych 0 az oo kolekeii.

users — Reldcia 1 : n vSetkych uzivatelov, ktori st ¢lenmi daného timu. Kazdy tim
moze mat 0 az oo uzivatelov.

components — Reldcia 1 : n vSetkych komponentov, ktoré st vytvorené pod danym
timom. Kazdy tim moéze mat priradenych 0 az oo komponentov.

6.1.3 Automaticky generovany databazovy klient

Pomocou konfiguracného stiboru prisma automaticky zostroji striktne typovaného databa-
zové klienta, ktory dokaze zostavovat dotazy pre databazu. Pomocou tohto klienta je mozné
vytvarat, ¢itat, modifikovat, ¢i mazat data v databaze.

Databazovy klient je generovany do zlozky node_modules, odkial je mozné ho importovat
ako z modulu @prisma/client.

import { PrismaClient } from "@prisma/client";

export const prisma = new PrismaClient();

Vypis 6.9: Priklad vytvorenia instancie databdzového klienta v Slackify.
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6.2 GraphQL sluzby

Ako bolo vysvetlené v sekcii 5.4 o navrhu architektiry, redakény systém Slackify disponuje
dvomi GraphQL sluzbami — skrytou service-private a verejnou service-public. Obe
GraphQL sluzby st implementované pomocou balicka Apollo Server.

6.2.1 Schéma

GraphQL schémy oboch sluzieb st implementované pomocou balicka Nexus Schema, ktory
umoziiuje vytvorit GraphQL schému v jazyku JavaScript namiesto SDL' definovanom
v GraphQL specifikacii. Vdaka tomu je mozné budovat schému ,,code-first* a silno typovant.

export const Query = queryType ({
definition(t) {

t.crud.users({
filtering: {
team: true,
},
B
}
B

Vypis 6.10: Cast GraphQL schémy sluzby service-private.

Balicek Nexus Schema disponuje aj pluginom, ktory ho dokaze prepojit s prisma klientom.
Toto prepojenie rozsiruje triedu t (prvy parameter v bloku definition()) o dve polozky:

e t.model — Mapovanie poloziek databidzovych modelov na GraphQL typy.

e t.crud — Databédzové operécie automaticky generované pre kazdy databazovy model.
Operéacie podporuju strankovanie, filtrovanie alebo zoradovanie vysledkov. Vo vypise
6.10 je znazornend operécia na ziskanie listu vsetkych uzivatelov s moznostou filtracie
podla timu.

Plugin pre prepojenie schémy s prisma klientom vsak nepodporuje kontrolu autorizacie
uzivatela, ta je riesend pouzitim ,middleware” funkcii.

6.2.2 Autorizacia

Kazdé poziadavka a mutédcia (s vynimkou mutédcie signIn() sluzby service-private)
musi obsahovat HT'TP hlavicku s ndzvom Authorization. Obe GraphQL sluzby vsak vy-
zaduju rozdielne hodnoty tejto hlavicky, blizsie popisané v sekcidch 6.2.3 a 6.2.4.

GraphQL Shield

Skryta aj verejnd GraphQL sluzba pre kontrolu pristupu vyuziva aj middleware GraphQL
Shield, ktory umoznuje vytvorit , pravidla“ pre pristup ku konkrétnym poziadavkam alebo
mutaciam.

'SDL — Schema Definition Language
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export const isAuthenticated = rule({ cache: ’contextual’ })(
async (_parent, _args, { user }: Context) => {
return user !== undefined;
}
);

Vypis 6.11: Pravidlo GraphQL Shield kontrolujice ¢i je uzivatel autentifikovany.

Podobné pravidla ako vo vypise 6.11 st vyuzité pre kontrolu pristupu v celej GraphQL
schéme. Ak niektord z podmienok pravidla nie je splnend, dané pravidlo obvykle vrati
inStanciu typu Error so Specifickou spravou, ktora je zasland spaf do webovej konzoly.
Ak st vsak splnené vsetky podmienky, pravidlo vracia boolean hodnotu true a riadenie je
prenechané prislusnej GraphQL resolver funkcii.

6.2.3 Skryta sluzba service-private

Skryta GraphQL sluzba (service-private) poskytuje pristup k ddtam pre webové konzolu
(sluzbu frontend, ktorej implementéacia je popisand v sekcii 6.3). Schéma tejto sluzby je
tvorend prevazne CRUD operaciami nad databazovymi modelmi Collection a Component.

Autorizacia

HTTP hlavicka Authorization poziadavky alebo muticie obsahuje JWT? konkrétneho
uzivatela. Tento token obsahuje okrem inych informécii o uzivatelovi aj jeho ID. Vdaka tomu
je mozné pred vykonanim kazdej operdcie ziskat vsetky dostupné informécie o uzivatelovi
a jeho time, ktoré si nésledne dostupné v kontexte kazdej GraphQL resolver funkcie.
Ak nebolo mozné néjst uzivatela s danym ID, ddta o fiom a jeho time maju v GraphQL
resolver funkcii hodnotu undefined.

6.2.4 Verejna sluzba service-public

Verejnd GraphQL sluzba (service-public) slazi ako hlavné aplika¢né rozhranie pre he-
adless redakény systém Slackify. Tento GraphQL server umoznuje vyvojarom vyuzivajicim
Slackify vo svojich implementaciach jednoducho ziskat obsah z redakéného systému.

Autorizacia

Po prepojeni timu v sluzbe Slack s redakénym systémom Slackify je tomuto timu vygene-
rovany unikdtny autorizacny token. Tento token je nésledne ocakdvany v HTTP hlavicke
Authorization kazdej poziadavky smerujtcej na sluzbu service-public. V pripade, zZe
autoriza¢ny token chyba alebo je nespravny, sluzba poziadavku zahodi a odpovie chybovou
spravou vysvetlujicou zlyhanie.

Zjednoduseny typ Component

Databazovy model Component slizi pre uchoviavanie metadat o komponente. Samotny ob-
sah komponentu sa nachadza v oddelenych databazovych modeloch s ktorymi je komponent
v relacii (viac viz 6.1.2). Takyto princip ukladania dat umoznuje jednoduchii modifikdciu

2JWT — JSON Web Token
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typov komponentov a ich obsahu, no nie je optimalny pre vyvojarov, ktori vyuzivaja Slac-
kify vo svojich projektoch.

query {
component (...) {
id
type
plainTextData
articleData
linkData

Vypis 6.12: Priklad ziskania obsahu komponentu pred optimaliziciou.

Vyvojar musi totiz vopred poznat typ komponentu a podla toho si vyziadat z GraphQL
servera konkrétnu relaciu s obsahom komponentu. VAcsi problém vsak nastane v pripade,
ze vyvojar vopred nepozna typ komponentu, ktory ziada od GraphQL servera. V takejto
situécii je nutné vyziadat relacie s obsahmi pre vsetky typy komponentov a po obdrzani dat
pristupit k spravnemu obsahu podla typu.

export const ComponentData = unionType ({
name: ’ComponentData’,
definition(t) {
t.members (’PlainTextComponentData’, ’ArticleComponentData’, ’LinkComponentData’) ;
t.resolveType((data) => {

19N
},
IO

Vypis 6.13: Definicia union typu pre data komponentu.

Z tohto dévodu dovodu sluzba service-public disponuje upravenym typom Component,
ktory méa Specidlne pole data typu union (viz vypis 6.13). Toto pole zdruzuje reldcie s ob-
sahom pre vSetky typy komponentov. Ak si vyvojar vyziada toto pole, ziska obsah kompo-
nentu bez ohladu na to, akého je typu.

Zber Statistik

Verejnd GraphQL sluzba zaznamenava jednoduché statistiky pristupu k obsahu jednotli-
vych komponentov. Vzdy, ked je nejaky komponent vyziadany z tohto rozhrania sluzba
vytvori novy zaznam v databaze. Zaznam sa sklada z ¢asu a ID komponentu a je vytvoreny
aj ked je komponent obsiahnuty ako stcast poziadavky na kolekciu.

6.3 Webova konzola

Webova konzola (sluzba frontend) slizi pre komplexnejsiu spravu obsahu v Slackify re-
dakénom systéme. Samotné uzivatelské rozhranie je implementované pomocou JavaScrip-
tovej kniznice React a frameworku Next.js, ktory zabezpecuje vykreslovanie (render) na
strane servera.
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6.3.1 Pridanie Slackify do pracovného prostredia
Pred prvym pouzitim Slackify je nutné redakény systém (konkrétne jeho Slack aplikdciu)

pridat do pracovného prostredia pomocou OAuth 2.0° brany sluzby Slack.

Proces pridania Slackify do pracovného prostredia je nasledovny:

1. Uzivatel, ktory chce pridat Slackify do svojho pracovného prostredia je po kliknuti na
tlacidlo ,,Add to Slack* presmerovany na autoriza¢nu stranku Slacku.

2. Po tspesnej autorizacii aplikacie je uzivatel presmerovany spéat na stranku vo webovej
konzole Slackify /auth/add s URL parametrom code (doc¢asny pristupovy kéd).

3. Slackify vymeni obsah parametra code za informécie o danom pracovnom prostredi a
uzivatelovi, ktory aplikdciu do pracovného prostredia pridal.

4. Informécie o pracovnom prostredi su pridané do databazy spolu s uzivatelom, ktory
méa automaticky priradent rolu Ouwner.

Slackify je mozné pridat do pracovného prostredia aj v obchode s aplikdciami v Slacku.

6.3.2 Prihlasenie uzivatela

Slackify nemd vlastny proces vytvorenia uzivatelského c¢tu, naopak vsetky ddta o uzivate-
loch preberd z sluzby Slack pomocou OAuth 2.0 brany sluzby Slack.

Proces prihlasenia uzivatela do Slackify je nasledovny:

1. Uzivatel, ktory sa chce prihlasit do Slackify je po kliknuti na tlacidlo ,,Sign in with
Slack“ presmerovany na autoriza¢nt stranku sluzby Slack.

2. Uzivatel vyplni svoje prihlasovacie idaje pre tcet v tom pracovnom prostredi, ktoré
mad nainstalovand aplikdciv Slackify.

3. Po uspesnom prihlaseni uzivatel povoli Slackify pristup k uZivatelskym ddajom a je né-
sledne presmerovany na stranku vo webovej konzole Slackify /auth/redirect s URL
parametrom code.

4. Slackify odosle hodnotu URL parametra code na OAuth API sluzby Slack a ocakava
odpoved s autorizacnym kodom pre daného uZivatela a informéaciach o nom.

5. Autoriza¢ny token je nasledne mozné vyuzit pre opatovné ziskanie informaécii o uzi-
vatelovi alebo k vykonavaniu akcii za uzivatela.

Po tspesnom obdrzani autorizacného tokena a uzivatelskych dat systém skontroluje, ¢i uz
dany uzivatel v databaze existuje. V pripade, ze uzivatel neexistuje, je zdznam o nom pri-
dany do databazy. V pripade, Ze uz existuje, informacie o nom su len aktualizované.

Vygenerovany JWT so zakladnymi informéciami o uzivatelovi je ulozeny do cookies pre-
hliadaca. Pri navsteve kazdej stranky prebieha kontrola, ¢i ulozeny JW'T nie je expirovany.

Shttps://oauth.net /2/
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6.3.3 Sprava kolekcii

Hlavnou stucastou spravy kolekcii je zoznam vsetkych kolekcii, ktoré boli vytvorené v time
aktualne prihldseného uzivatela. Na tejto stranke je mozné kolekcie vytvorit, upravit alebo
zmazat, ak ma uzivatel na tieto akcie dostatoc¢né prava.

Slackify (NS

Obr. 6.1: Stranka spravy kolekcii vo webovej konzole.

Pri vodnom nacitani stranky je odosland GraphQL poziadavka (query) collections(),
ktord ziska prvych 40 kolekcii zo sluzby service-private. Ak chce uzivatel zobrazit viac
kolekcii, musi zist na koniec zoznamu. Na jeho konci sa nachidza element, ktory ak je
viditeIny v okne prehliadaca odosle znova poziadavku collections (), ale tentoraz s prilo-
Zenymi parametrami skip a first. Ziskané polozky st pridané na koniec zoznamu a takto
je vytvoreny mechanizmus tzv. ,nekone¢ného scrollovania“ (infinite scrolling).

Vytvorenie a tprava kolekcie

Vytvorenie novej kolekcie alebo tprava uz existujtcej je mozna pomocou dialégového okna,
ktoré je dostupné na strankach zoznamu a detailu kolekcii. Objekt ulozeny v globalnom
stave aplikacie pod ndzvom createUpdateModal uchovava kontext dialégového okna, ktory
obsahuje polozky:

e mode — Mdéd zobrazenia, mbéze nadobudniut hodnoty ,,create“ alebo ,,update®.

e collection — V pripade, ze mdd zobrazenia ma hodnotu ,update®, ocakava sa, ze
hodnota tejto polozky obsahuje objekt popisujici upravovana kolekciu.

Po potvrdeni formulara vytvorenia alebo tpravy kolekcie je na sluzbu service-private
odoslana mutacia createOneCollection(), resp. updateOneCollection() s datami z for-
mulara. Ak bola mutécia dspesnd, v odpovedi od sluzby service-private by sa mali
nachadzat data novej, resp. aktualizovanej kolekcie. Tieto data st nasledne pouzité pre
aktualizovanie cache webovej aplikacie.
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Obr. 6.2: Dialégové okno pre vytvorenie a tpravu kolekcii.

6.3.4 Sprava komponentov

Podobne ako u kolekcii je hlavnou stucastou spravy komponentov zoznam vsetkych kompo-
nentov, ktoré boli vytvorené v time aktudlne prihlaseného uzivatela. Podmienkou vytvorenia
nového komponentu je uz aspon jedna existujiica kolekcia, ku ktorej moze byt dany kompo-
nent priradeny. Na tejto stranke je mozné okrem vytvorenia nového komponentu aj upravit
alebo zmazaf uz existujtice komponenty.

Slackify (NSNS

shboard / Components

Components

Obr. 6.3: Stranka spravy komponentov vo webovej konzole.
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Rovnako ako pri zozname kolekeii je pri ivodnom nacitani odoslané poziadavka pre ziskanie
komponentov, z ktorych sa zoznam zostavi. Pre komponenty je tato poziadavka pomenovana
components (). Zoznam komponentov takisto podporuje aj infinite scrolling mechanizmus.

Vytvorenie a tprava komponentov

Rovnaky princip ako pri tvorbe a tprave kolekcii. Jedna sa o dialégové okno, ktoré svoj
kontext uchovava v globalnom stave aplikicie, avSak mierne pozmeneny:

e mode — Mdéd zobrazenia, rovnako ako u kolekcii méze nadobudnit hodnoty ,create”
alebo ,,update®.

e collection — Obsahuje informécie o aktudlne zvolenej kolekcii pri tvorbe nového
komponentu. Typ kolekcie urcéuje typ k nej priradenych komponentov, a preto je tato
kolekcia vyuzita pre zobrazenie relevantného formulara pre konkrétny typ komponen-
tov.

e component — V pripade, ze mdéd zobrazenia ma hodnotu ,update”, ocakiva sa, ze
hodnota tejto polozky obsahuje objekt popisujici upravovany komponent.

https:/slackfy-demo.now.sh/new

New page

Obr. 6.4: Dialégové okno pre vytvorenie a tpravu komponentov.

Po povrdeni formulara je pre vytvorenie nového komponentu alebo tpravu uz existuji-
ceho odosland mutacia createOneComponent (), resp. updateOneComponent () na sluzbu
service-private.

6.3.5 Zmena role uzivatela

Kazdy uzivatel moze navstivit stranku so zoznamom vsetkych uzivatelov timu, ktorého je
¢lenom. V pripade, ze mé aktudlne prihlaseny uzivatel rolu ,,Owner®, moéze navyse me-
nit role ostatnych uzivatelov v ramci timu. U kazdého uzivatela v zozname sa nachadza
HTML element <Select />, ktory ukazuje aktualnu rolu daného uzivatela. Pri zmene na
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int hodnotu tento element odosle muticiu updateOneUser() so zvolenou hodnotou na
sluzbu service-private, ktora aktualizuje rolu daného uzivatela.

6.4 Slack aplikacia

Sluzba service-slack je Slack aplikicia umoznujiaca plnohodnotni sprdvu obsahu v re-
dakénom systéme Slackify. Jedna sa o HT'TP server implementovany pomocu balicka Bolt
od spoloc¢nosti Slack, ktory reaguje na udalosti (events) a akcie (actions) prichddzajice z
verejnej API sluzby Slack.

6.4.1 Autorizacia timov

Slack aplikacia sa musi pri kazdej akcii autorizovat Specidlnym tokenom ,bot token* uni-
kétnym pre kazdy tim (pracovné prostredie) prepojeny s aplikdciou. Na tito autorizaciu
slizi metéda authorize (), ktord vyhlada ,bot token“ konkrétneho timu podla jeho 1D,
ktoré je obsiahnuté v kazdej prichadzajicej akcii alebo udalosti.

6.4.2 Domovska stranka

Kazda Slack aplikdcia ma k dispozicii jednu stranku, ktorej obsah moze prisposobit danému
uzivatelovi. Tato stranka mé nazov ,,App Home* a v Slackify slizi ako jediné miesto, kde
moze uzivatel spravovat obsah redakéného systému. Pri kazdej navsteve tejto stranky uziva-
telom Slack API odosle udalost app_home_opened na sluzbu slackify-slack. Po obrdzani
udalosti sluzba vygeneruje rohranie pre daného uzvatela a odosle ho spédt na Slack API,
ktoré sa postara aby bolo spravne zobrazené uzivatelovi v aplikicii. Rozhranie domovskej
stranky je perzistentné.

Obr. 6.5: Domovska stranka v Slack aplikacii.

Na domovskej stranke sa nachddza hlavicka so vSetkymi akciami, ktoré moze uzivatel v re-
dakénom systéme vykondvat (ak uzivatel nema dostatoéné préva, akcie su skryté). Pod
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touto hlavickou sa nachadza zoznam komponentov. Zoznam zobrazuje komponenty prira-
dené k zvolenej kolekcii pomocou elementu Select v zahlavi zoznamu. Ak nie je zvolena
ziadna kolekcia, zobrazuje komponenty priradené k prvej dostupnej kolekcii.

async function compose_app_home_view(
teamId: string,
userlId: string,
initialCollectionId?: string

): Promise<View | undefined>

Vypis 6.14: Funkcia zodpovedné za generovanie rozhrania domovskej stranky.

Domovska stranka je aktualizovana po roznych akcidch vykonanych uzivatelom. Ak uzivatel
vytvori, odstrani alebo upravi kolekciu alebo komponent, rozhranie domovskej stranky musi
byt aktualizované s novymi zmenami.

6.4.3 Sprava kolekcii a komponentov

Uzivatelské rozhranie spravy kolekcii a komponentov kopiruje webovt konzolu. Uzivatel ma
moznost zobrazif, publikovat, skryt, upravif a zmazat kolekcie alebo komponenty.

[ Manage collections

# Create new collction

Obr. 6.6: Dialégové okno so zoznamom kolekcii v Slack aplikécii.

Zoznam kolekcii sa nachddza v dialégovom okne pristupnom z domovskej stranky. Dialégové
okna v Slack aplikacii sluzia pre zobrazovanie informacii, ktoré sa nenachadzaji na domov-
skej stranke alebo pre ziskanie dit od uzivatela pomocou formuldrov (napriklad vytvorenie
novej kolekcie).
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Kapitola 7

Testovanie

Podstatnou castou tejto prace bolo testovanie systému. Tak ako end to end a jednotkové
testy zabezpecuju spravnu funkcionalitu implementacie, tak uzivatelské testy pomahaju
odhalovat nedostatky v samotnom pouzivani systému.

Tato kapitola je venovana uzivatelskému testovaniu headless redakéného systému Slac-
kify. Prva sekcia 7.1 popisuje princip a zavery z testovania pocCas implementovania samot-
nym vyvojarom a druhd sekcia 7.2 sa venuje uzivatelskému testovaniu osobami, ktoré sa na
vyvoji nepodielali.

7.1 Testovanie pocas vyvoja

Testovanie pocas vyvoja je prirodzenym procesom pri navrhovani a implementovani soft-
véru. Pri kazdom zdsahu do navrhu alebo implementacie bola kazda zmena uzivatelsky
testovand vyvojarom. Ak neboli splnené poziadavky na funkénost, postupnymi iterdciami
nad navrhom alebo implementaciou boli problémy identifikované a odstranené.

7.2 Uzivatelské testovanie

Headless redakéné systémy vyzaduji pre ich pouzivanie pokrocilejsie technické znalosti.
7 tohto dévodu bola pre testovanie zvolena osoba posobiaca v oblasti I'T a vyvoja.

7.2.1 Testovacie scenare

Testovacie scenare boli zostavené z najbeznejsich tkonov, ktoré by typicky uzivatel v sys-
téme vykonéval. Testovanie prebiehalo za minimélneho zasahu osob, ktoré neboli jeho su-
castou. Z dovodu minimélnej uzivatelskej dokumentacie vsak malé zasahy boli potrebné.

Uspech kazdého testovacieho scendru bol vyhodnoteny jednou z troch moznosti:
e ANO — Uspech
e NIE — Netispech

e @ — Ciasto¢ny tispech / Ciastoény netispech
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Webova konzola

Nézov Uspech
1. | Pridanie Slackify do pracovného prostredia v Slacku ANO
Poznamka: Chybajice zdévodnenie pozadovanych opravneni.
2. | Prihlasenie sa do uzivatelského uctu ANO
3. | Vytvorenie kolekcie ANO
Poznamka: Chybajtce oznacenie volitelnych poli.
4. | Vytvorenie komponentu ANO
Poznamka: Chybajica moznost vytvorif komponent priamo v detaile ko-
lekcie
5. | Odstranenie komponentu ANO
5. | Odstranenie kolekcie ANO

Slack aplikacia,

Nézov Uspech

1. | Vytvorenie kolekcie ANO
Poznamka: Odhalend chyba v zobrazeni zoznamu komponentov typu
Article s nevyplnenym polom ,lead“. Chybajice upozornenie pri dup-
licite nazvov kolekcif.

2. | Vytvorenie komponentu ANO

3. | Odstranenie komponentu ANO
Poznamka: Chybajtce potvrdenie pri zmazani komponentu.

4. | Odstranenie kolekcie ANO

Poznamka: Chybajtce potvrdenie pri zmazani kolekcie.

Verejné GraphQL rozhranie

Nézov Uspech
1. | Ziskanie vSetkych kolekcii ANO
2. | Ziskanie jednej kolekcie ANO
3. | Ziskanie vsetkych komponentov v kolekcii ANO
4. | Ziskanie jedného komponentu ANO

7.2.2 Zaver uzivatelského testovania

Vsetky scenare uzivatelského testovania boli dspesné aj vdaka silnému dorazu na privetivost
uzivatelského rozhrania pri vyvoji. Pri testovani boli odhalené malé nedostatky navrhu alebo
implementacie systému uvedené v poznamke pri danom testovacom scenari.
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Kapitola 8

Zaver

Cielom prace bolo vytvorit headless redakény systém s moznostou spravy obsahu v sluzbe
Slack. Vysledné riesenie, redakény systém Slackify, spliuje vSetky body formélneho zadania
s vynimkou vyuzitia aplikacie Slack pre ukladanie dat. Uz pri navrhu rieSenia som odhalil
niekolko prekazok, pre ktoré som sa rozhodol, Ze obsah redakéného systému bude ukladany
v konvenc¢nej databaze.

Na zaciatku price som analyzoval existujtice headless redakéné systémy a nedostatky
v ich nasadeni, pouzivani alebo architekttre. Slackify adresuje a riesi tieto nedostatky.
Umoznuje uzivatelom spravovat a distribuovat obsah bez zbytoénej komplexity sicasnych
rieSeni, ¢o povazujem za hlavny tspech tejto prace.

Vdaka tejto praci som sa naucil budovat robustné systémy a serverové aplikacie. Ob-
last, v ktorej som nemal pred touto pracou ziadne skisenosti a minimélne znalosti. Toto
rozhodnutie spravilo pracu naroc¢nejsou, ale o to viac odmenujicou.

Jednym z moznych rozsireni, ktorého implementéciu som sam zvazoval je moznost defi-
novat vlastné typy komponentov. Toto rozsirenie by zna¢ne zvysilo flexibilitu systému, no
zaroven by si rozporovalo s hlavnym cielom tejto prace — jednoduchostou pouzitia.
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Priloha B

Manual

Manudl (dokumentécia) k lokalnej instalacii a pouzivani sa nachidza na https://slackify-
docs.now.sh/ alebo v prie¢inku /resources/docs/ na prilozenom pamétovom médiu.
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