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Abstrakt

TAato bakalarska praca sa venuje navrhu, implementécii a testovaniu webovej aplikicie Con-
tentu, ktora spdja funkcionalitu systémov pre spravu obsahu so systémami pre spravu timu.
Navrh tejto sluzby sa odvija od analyzy poziadaviek a existujicich rieseni. Tato aplikacia
je implementovand pomocou technologického balicka MERN, ktory sa sklada z technol6-
gil MongoDB, Express, React a Node.js. Vysledkom préace je plne funkéna a otestovana
internetova sluzba, ktorej cielom je sprijemnenie a zefektivnenie prace tvorcov obsahu.

Abstract

This bachelor thesis describes the design, development and testing of Contentu web appli-
cation. This application bundles features of a content management system with features of
a team management system. The design of this service is based on the requirement analysis
and the analysis of existing solutions. This application uses the MERN technology stack,
which consists of MongoDB, Express, React and Node.js. This thesis resulted in a fully
functional and tested web service, which aims to simplify and streamline the workflow of
content creators.
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Kapitola 1

Uvod

Aktualne vyuziva internet viac ako polovica Iudi na svete. Hlavnou motivaciou pre vznik
internetu bolo zjednodusenie zdielania informacii medzi viacerymi zariadeniami a ich po-
uzivatelmi. Jednym z najjednoduchsich spdsobov, akym sa daju informaécie zdielat celému
svetu, je zalozenie vlastnej webovej stranky. Ku koncu 90. rokov minulého storocia boli vy-
vinuté systémy pre spravu obsahu, dalej oznacované CMS (Content Management System),
ktoré eliminovali potrebu upravovania kédu za tic¢elom spravy obsahu. Na trhu je dostupné
velké mnozstvo CMS a systémov na spravu timu. Nie je vSak ziadny systém, ktory by tieto
dva tkony spojil. Niektoré bezne dostupné CMS umoznuju integraciu so sluzbami na spravu
timu, ¢asto vsak byva potrebné manudlne importovat diata medzi tymito systémami.

Tvorba webovej sluzby je komplexna tuloha, ktora zahina dosledni analyzu Standar-
dov, principov a technolégii webu. Vyber technologii moze ovplyvnit smerovanie, ale aj
tispesnost celého projektu. Preto je nutné zvolit kniznice a aplikaéné ramce, ktoré spliiaju
poziadavky projektu, ale aj jeho vyvojarov. Text tejto prace uvedie citatela do sveta webu
a jeho technoldgii. Vysvetli pojmy a principy, ktoré si pri implementacii webovej sluzby
nevyhnutné.

Kapitola 2 strucne popisuje vznik World Wide Webu a motivaciu za jeho vznikom.
Taktiez predstavuje zdkladné technoldgie, ktoré umoznili rozsirenie webu.

V kapitole 3 je prehlad dostupnych technoldgii, ktoré st zamerané na vyvoj webovych
aplikacii.

Kapitola 4 sa venuje analyze dostupnych rieseni. Poskytuje porovnanie troch systémov
pre spravu obsahu a taktiez troch systémov pre spravu timu.

Kapitola 5 popisuje poziadavky, technolégie a dizajn implementovaného systému. Tak-
tiez popisuje navrh systému, jeho architektaru a datova Struktiaru.

V kapitole 6 je popisand implementacia systému, pouzité balicky a nasadenie systému
do produkéného prostredia.

V kapitole 7 je popisand metodika testovania aplikacie, ktora je neodlucitelnou stcastou
vivoja softvéru. Citatela uvedie do problematiky testovania webovych aplikacii zo strany
vyvojara, ale aj pouzivatelského testovania pocas celosvetovej pandémie.

Zaverecna kapitola 8 analyzuje priebeh projektu a hodnoti dosiahnuté vysledky. Nako-
niec predstavi plany pre budtci vyvoj tohto projektu.

Findlna verzia systému je dostupnd na webovej adrese www.contentu.tech.


http://www.contentu.tech

Kapitola 2

Web a jeho histéria

Tato kapitola ponikne struény nahlad na vznik World Wide Webu, jeho pévodné techno-
logie a ciele.

2.1 Vznik webu

Prvy navrh vytvoril britsky vedec Tim Berners-Lee vo svojej praci Information Manage-
ment: a Proposal' v roku 1989. Tito praca popisuje World Wide Web (Casto nazyvany
WWW alebo W3), teda siet, v ktorej sa informécie zdielaju pomocou hypertextovych do-
kumentov, ktoré mozu byt zobrazené pomocou prehliadacov. Pocas tejto doby pracoval ako
softvérovy vyvojar v Eurépskej organizéacii pre jadrovy vyskum (CERN). Castym problé-
mom bolo, ze zamestnanci potrebovali pristup k informaciam, ktoré boli ulozené iba v pa-
maéti pocitacov. Tieto pocitace naviac ¢asto pouzivali odlisny softvér, ¢o spésobovalo kom-
plikacie. Berners-Lee vedel, Zze v tej dobe uz boli miliény pocitacov prepojenych pomocou
siete internet. Navrhol teda sposob zdielania dat, na ktory vyuzil uz existujici Hyper Text.
V niekolkych nasledujicich mesiacoch vytvoril tri technolégie, ktoré st dodnes zdkladnymi
stavebnymi kamenmi webu:

e Uniform Resource Identifier (URI)
e Hyper Text Transfer Protocol (HTTP)
e Hyper Text Markup Language (HTML)
Do konca roku 1990 vytvoril prvy webovy server a prehliadac.V nasledujicom roku bol web

spristupneny pre Siroku verejnost.[21]

2.2 URI — Uniform Resource Identifier

URI je retazec znakov, ktory v kontexte pocitacovych sieti jednoznacne oznacuje urcity
prostriedok. Na zaistenie jednoznacnosti vyuziva URI sadu syntaktickych pravidiel. Sa-
motny URI vsak poskytuje iba adresu, neimplikuje ani negarantuje pristup k danému
prostriedku.[3] Na tento acel vznikol URL.

Lwww.cds.cern.ch /record /369245 /files /dd-89-001.pdf
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URL — Uniform Resource Locator

Pojmom URL sa oznacuje podmnozina URI, ktord okrem jednoznacného oznacenia pros-
triedkov poskytuje aj spdsob pristupu pomocou specifikovania pristupového mechanizmu.
V kontexte pocitacovych sieti to znamend minimalne Specifikovanie pristupového proto-
kolu (http, https, ftp...). URL sa sklada z viacerych casti, ktoré podliehaju syntaktickym
pravidlam. Zacina sa povinnym oznacenim protokolu, ktory sa v bezne dostupnych prehlia-
dacoch automaticky dopiﬁa na http alebo https. Za ndzvom protokolu nasleduje dvojbodka
a dve lomky, za ktorymi sa ocakava volitelnd subdoména a povinnd doména. Nasleduje
povinny argument port, ktory sa znac¢i dvojbodkou, za ktorou nasleduje ¢islo. Port sa opét
v prehliadacoch typicky dopiﬁa automaticky a nie je vyzadovany od pouzivatela. Dalej
je volitelny argument adresa, ktory Specifikuje adresu dokumentu v adresirovej struktire
servera. V pripade absencie tohto argumentu je implikovanéd adresa korenového adresara.
Pri poziadavkéach pozadujicich korenovy adresar sa typicky zasiela dokument index.html.
Poslednym volitelnym argumentom je definicia idajov, znacend znakom 7, za ktorym na-
sleduji uz spominané udaje. Tieto idaje nazyvame taktiez parametre. Parametre si vo
formate kIté=hodnota a vzajomne oddelené znakom &. Sluzia na blizsiu Specifikdciu poza-
dovaného dokumentu, napriklad jazykovu verziu. Priklad URL je dostupny na obrazku 2.1.

subdoména definicia udajov

I L.
Ihttps://www.lserver.tld 2id=42&lang=en
Ipl‘OtOkOI I(:Ioména

Obr. 2.1: Priklad URL s vyznacenymi castami

2.3 HTTP - Hyper Text Transfer Protocol

HTTP je protokol aplikac¢nej vrstvy, ktory slizi k prenosu dat medzi serverom a klientom.
Dnes je mozné oznacit HTTP, vratane jeho zabezpecenej verzie HI'TPS, za hlavny spdsob
prepravy informécii na internete. Na prenos informacii vyuziva protokol TCP. HTTP ty-
picky vyuziva port ¢islo 80, pricom sifrovana verzia HT'TPS typicky vyuziva port ¢islo 403.
Jednd sa o bezstavovy protokol, ktory pracuje na zdklade modelu poziadavka/odpoved.
Désledkom bezstavovosti je aj fakt, ze HI'TP nemé spdsob rozpoznavania klientov. HT'TP
specifikuje u poziadaviek niekolko druhov metéd, ktoré urcuju, aka akciu a s akym datovym
zdznamom (resource) ma server vykonat. Dostupné metdédy a ich vyuzitia st nasledovné:

e GET — pozaduje Specificky dokument, ktory je definovany v URL poziadavky

e HEAD — jedna sa o identickt poziadavku ako GET, no odpoved nema4 telo, iba me-
tadata v hlavicke

e POST — odoslanie dat na server, typicky spdsobuje zmenu stavu servera vytvorenim
nového datového objektu

e PUT - odoslanie dat na server za ucelom nahradenia celého existujiceho objektu
datovym obsahom poziadavky



e PATCH - odoslanie dat na server za ucelom upravy Specifickych vlastnosti existuji-
ceho objektu datovym obsahom poziadavky

DELETE — zmaze Specificky dokument

CONNECT - spojenie klienta so serverom, typicky sa vyuziva pre SSL

OPTIONS - poziadavka na deklarovanie dostupnych met6d, ktoré server podporuje
e TRACE - spatné odoslanie povodnej poziadavky klientovi na overenie spojenia

Odpovede sa skladaju z hlavicky a pripadne tela, pokial klient vyzaduje nejaky doku-
ment. Prvy riadok hlavicky odpovede je vyhradeny pre stavovy riadok, ktory je vo formate
verzia-HTTP odpovedovi-kéd popis. Odpovedové kody sa skladaju z troch ¢islic, pricom
prva z nich Specifikuje skupinu a dalsie dve oznacuji Specificki odpoved. HT'TP definuje
5 skupin, ktoré st nasledovné:

e 100-199 — informacny charakter

e 200-299 — poziadavka skoncila tispesne

e 300399 — obsluha presmerovania, napriklad ked pozadovany dokument zmenil adresu
e 400-499 — klientova poziadavka obsahuje chybu

e 500599 — pri obsluhe poziadavky nastala chyba na strane servera

Priklad HTTP komunikécie je dostupny na obrazku 2.2.

| GET /index.html HTTP/1.1 N
Host: www.server.com

| HTTP/1.1 200 OK
Content-type: text/html
Content-length: 2048
<html>

</html>

Server

Obr. 2.2: Diagram HTTP komunikacie


http://www.server.com

Kapitola 3

Technol6gie vo webovom prostredi

Tato kapitola poskytne citatelovi prehlad o technologiach, ktoré umoznuju prevadzku we-
bovych stranok a sluzieb. Taktiez ozrejmi pojmy, ktoré st vo webovom prostredi zauzivané.

3.1 Webovy server

Webovy server sluzi ako oznacenie pre hadvér, softvér, alebo obe. Z pohladu hardvéru sa
ako webovy server oznacuje pocitac, ktory obsahuje softvér webového servera a prostriedky
webovych stranok, napriklad HTML dokumenty, obrazky a iné. Z pohladu softvéru sa jedna
o program, ktory obsluhuje prichddzajice poziadavky a na ich zdklade odosiela klientovi
pozadované prostriedky.

Po prijati poziadavky webovym serverom (hardvér) je tdto poziadavka delegovand we-
bovému serveru (softvér), ktory sa postard o najdenie prislusného dokumentu, pripadne jeho
apravu, a o jeho prenos spaf ku klientovi. Webové servery sa delia na statické a dynamické.
Postup pri spracovani poziadavky je zobrazeny na obrazku 3.1.

Staticky webovy server

Staticky webovy server produkuje statické webové stranky a typicky obsahuje iba dve casti.
Prvou je HI'TP server a druhou je tlozisko siborov. Po prijati poziadavky je najdeny pri-
slusny dokument a ten je spatne odoslany klientovi. Vyhodou statického servera je jeho
jednoduchost a niaro¢nost na hardvér. Nevyhodou je, Ze informécie st ulozené priamo v do-
kumentoch, vdaka ¢omu je ich tprava naroc¢nejsia ako u dynamickych serverov. Vyuzitie
statického webového servera ma zmysel pri strankach, kde sa ¢asto nemenia informaécie.

Dynamicky webovy server

Dynamicky webovy server produkuje dynamické webové stranky a obsahuje okrem static-
kého webového servera aj aplikacny server a pripadne databazovy server. Po prijati po-
ziadavky ju prevezme aplikacny server, ktory sa postard o ziskanie prislusnych informacii
z databaze, vlozi ich do pozadovaného HTML dokumentu a vysledny dokument poskytne
statickému webovému serveru, ktory ho odosle klientovi.



Poziadavka HTTP Poziadavka HTTP
‘ Odpoved’ Server ‘ “Odpoved Servers

Aplikaény’
- -
Databazovy!

. . Server
Klient Klient
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(a) Staticky webovy server (b) Dynamicky webovy server

Obr. 3.1: Princip ziskania dokumentu z webového servera

3.2 Webova stranka

Pojem webova stranka je mozno chapat dvomi sposobmi. Webova stranka, z anglického web
page, je samostatny HTML dokument dostupny cez web, ktory mé svoj unikatny URIL.[10]
Webova stranka, z anglického website, je kolekcia navzajom prepojenych webovych stranok,
ktoré zdielaji doménové meno.[10]

3.3 Webové aplikacie

Podmnozinou webovych stranok st webové aplikicie. Webové aplikdcie umoznuju rychly
a multiplatformny vyvoj, pricom staci jeden repozitar zdrojového kédu pre celi aplikaciu.
Ako webovi aplikadciu oznacujeme takt webovi stranku, ktora okrem iného poskytuje pou-
zivatelom Sirokt interaktivitu a autentifikdciu. Jedna sa teda o dynamické webové stranky,
ktoré pomocou interaktivneho pouzivatelského rozhrania umoznuji menit stav systému,
alebo vykonavat nejakt komplexni ¢innost.

Bezpecnost webovych aplikacii

Vdaka globélnej povahe webu su jeho sluzby castym cielom ttokov réznych mierok. Bez-
pecnost webovych aplikacii je jednym z najdolezitejsich vlastnosti takychto sluzieb, pricom
jej Casto nie je venovand potrebné pozornost. Medzi najcastejsie itoky patri SQL injection
(SQi), pri ktorom ttoénik moze vyuzit neosetrené vstupy pri vykonavani databézovych do-
tazov, alebo Cross Site Scripting (XSS), pri ktorom ttoénik vyuzije bezpeénostné zavady
na vlozenie svojich vlastnych skriptov do zariadeni ostatnych pouzivatelov. Tymto itokom
sa typicky da vyhnat pomocou oSetrenia idajov ziskanych zo vstupnych poli formularov.
Neexistuje ziadne pravidlo, ktoré by bolo aplikovatelné na vsetky systémy, pricom ochrana
pred Utokmi sa odvija od implementacie daného systému.

Menej typickym, no o to zévaznejsim, je data breach ttok. Uto¢nik sa pomocou vyuzitia
urcitej bezpecnostnej chyby moéze dostat k idajom, ktoré si ulozené v databaze. Obranu
vodi takymto ttokom je mozné riesit na viacerych urovniach. Prvou troviiou je zabezpece-
nie pristupu k databaze. Najc¢astejsSie prichadza k tymto itokom vdaka nepozornosti alebo
nevedomosti vyvojarov, ktori udaje k databiazovému pristupu ponechaji v kéde aplikacie.
Jednoduchym riesenim tohto problému je ulozenie tidajov do tzv. premenného prostredia
(anglicky environment variable), ktoré poskytuje opera¢ny systém, a nie je mozné ho zne-
uzit. Druhou troviou je zabezpecenie citlivych dat tak, aby nemohli byt skodlivo vyuzité
aj napriek ich kompromitacii. Citlivé idaje, ako napriklad hesla, by sa nikdy nemali v da-



tabaze ukladat v povodnej textovej forme. Existuje niekolko spdsobov ukladania citlivych
udajov, no najcastejSim je vyuzitie hasovania.
Zabezpecenie citlivych idajov pomocou hasovania

V kontexte pocitacov sa na hasovanie udajov vyuzivaju kryptografické hasovacie funkcie.
Jedna sa o matematické algoritmy, ktoré transformuju vstupné data réznej dlzky na tex-
tovy retazec fixnej dlzky, ktory sa nazyva has. Idealna hasovacia funkcia splna nasledujice
kritéria:

e Funkcia je jednosmernd a je nemozné najst k nej funkciu inverzni (jednosmernost).

e Pre rovnaky vstup vzdy vygeneruje rovnaky has (deterministickost).

Je schopnd za kratky casovy usek vygenerovat has pre akykolvek vstup (rychlost).

e Nie je mozné najst dva odlisné retazce, pre ktoré by vznikol rovnaky has (unikatnost).

Aj t4 najmensia zmena vo vstupnom retazci by mala vygenerovat taky has, ktory
s povodnym hasom vébec nesivisi (lavinovy efekt).

V ramci hasovania citlivych udajov sa typicky za ticelom zvySenia bezpec¢nosti porusuje
kritérium deterministickosti. K tomu sa vyuziva tzv. kryptograficka sol. Jedna sa o refazec
niekolkych bajtov, ktory je pseudonidhodne generovany a zretazeny s pévodnym vstupom.
Takyto retazec je nasledne pouzity ako vstup hasovacej funkcie. Tym sa zaisti, Ze dvaja pou-
zivatelia s rovnakym heslom nemaji v databédze ulozeny rovnaky has. Vdaka kryptograficke;j
soli si idaje ochranené pred utokmi, ako je napriklad itok pomocou dihovej tabulky. Tato
tabulka obsahuje vopred vypocitané hodnoty umoznujiuce zjednodusené prelomenie haso-
vanych tdajov. Priklad zabezpecenia refazca pomocou popularnych hasovacich algoritmoch
je dostupny v tabulke 3.1.

Pévodny text | Toto je testovaci retazec znakov

MD5 9e8746d656a6db26019¢354b2184b318
1c64218ddalff8b2a70578366460a730fdb49054262{263283d55
MD6-512 0lec322fc2bccebefd3a26b67dd3731bb3f1034d2c¢07415d664f
dc579155cf67510766dafbf
5316¢83e029bcfbebebbad71d44a3797¢4634c64d81{6dc457a2
2140286a660
c838e76065a04a2cac2737d40d5cfc2e9a0003cb5f8b7821ad2f9
SHA-512 15b4650585981528587fa49e0cfade9095f4a7fd4fb80ed971766f
50085ab13671b456b0502
2y12$gDBIJuz2VQfWKcabzYLqd.bnhp2JSsPPKRgxZEj/
T7p7BoR2Rh00q

SHA-256

Berypt

Tabulka 3.1: Priklad hasov vygenerovanych pomocou 5 hasovacich funkecii.

3.4 API - Application Programming Interface

API je rozhranie, ktoré obsahuje metédy alebo funkcie, a umoznuje dvom alebo viace-
rym programom medzi sebou komunikovat. Tato komunikicia méze byt jednosmerna alebo



obojsmernd a jej cielom je prenos dat medzi tymito programami. V kontexte webovych
aplikacii sa vyuzivaju koncové body API (dalej oznacované ako endpoint), ktoré ocakévaju
HTTP poziadavky od klienta. Po prijati sa poziadavka spracuje, zhromazdia sa potrebné
data a pomocou HTTP odpovede st odoslané spét ku klientovi.[6] API ¢asto plni tlohu
dynamického webového servera.

3.5 MVC - Model View Controller

MVC je softvérova architektura, ktora
rozdeluje aplikdciu do troch casti, za Model
ucelom sprehladnenia kédu. Oddeluje od

seba logiku, data a pouzivatelské rozhra- \)&»\oﬁe Me,,/.

nie, vdaka comu si timy pri vyvoji nemu- » 0/0'5,

sia zasahovat do prace. Taktiez zjednodu- .

Suje proces testovania, nakolko je mozné View Controller

testovat tieto Casti nezavisle na sebe. Dia-
gram tejto architektury je dostupny na
obrazku 3.2.

Q,
Y
QS

Model Pouzivatel

Model obsahuje data a logiku aplikécie,
typicky sa jedna o komunikaciu s data-
béazou alebo vypocty nad datami. Model
nezaujima existencia inych casti systému,
nakolko ich pre svoju funkénost nutne ne-
vyzaduje. Pri zmene stavu modelu spra-
vidla upozorni na tieto zmeny svojich odoberatelov.[7]

Obr. 3.2: Diagram architektiry Model View
Controller

View

View je vizualna reprezentacia dat, ktora je prezentovana pouzivatelovi, ktory so systémom
pracuje. Nemal by sa sdm pokusat ziskat prostriedky ani implementovat logiku aplikécie.[7]
Controller

Controller prijima pouzivatelské vstupy, transformuje ich na prikazy a deleguje ich do
modelu.[7]
3.6 Technolégie na vyvoj frontend

Vyvoj frontend je proces konvertovania dat systému na pouzivatelsky privetivé grafické
rozhranie. Cielom tohto procesu je poskytnutie rozhrania, ktoré umozni pouzivatelom ma-
nipulovat data.

HTML - Hyper Text Markup Language

HTML je znackovaci jazyk urcujici struktiru dokumentov, ktoré maju byt zobrazené vo
webovom prehliadaci. Na oddelenie jednotlivych logickych celkov dokumentu st vyuzivané
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tzv. znacky. Znacky v HTML st bud parové (napr. telo dokumentu), alebo samostatné
(napr. obrézok). Existuji aj znacky, ktoré sa daju vyuzit v oboch podobéch (napr. od-
kaz). [11] HTML dokumenty reprezentuju stromovi Struktiru, ktord sa skladé zo znacky
<IDOCTYPE html> a znacky <html>, ktora obaluje cely zvysok dokumentu. Na nasle-
dujtcej drovni sa nachddza znacka <head>, ktora sluzi na definiciu metadat (napr. nizov
stranky, cesta ku stiborom urcujicim vzhlad alebo skriptom...) a znacka <body>, ktora
obsahuje samotny obsah dokumentu. Po prijati HTML stiboru ho prehliadac¢ transformuje
na DOM (Document Object Model). Priklad HTML dokumentu je na obrazku 3.3.

example.html *| |[Example Webpage ] x
IDOCTYPE html = © [example. html
html This is my webpage!
head
title>Example Webpage </title
head
body
h1>This is my webpage!</h1
body
html Vysledok T

Obr. 3.3: Jednoduchy HTML dokument a jeho zobrazenie v prehliadaci

Najnovsia verzia HTML5 prinasa vela zmien, ktoré st zamerané najmé na ¢itatelnost
kodu, ale taktiez funkcionalitu.[12] Z pohladu ¢itatelnosti kédu boli pridané nové séman-
tické znacky. V starsich verziach sa k deleniu dokumentu pouzivala najmé znacka <div>,
ktord oznacuje ¢ast dokumentu, na ktoru sa vzfahujui urcité pravidla. Nové znacky si na-
priklad <header> pre vrchnu ¢ast stranky, <nav> pre navigiciu, <section> pre obsah,
<footer> pre spodnu Cast stranky. Z pohladu funkcionality boli pridané znacky <wvideo>
pre zobrazovanie videa, <audio> pre prehravanie zvuku a <canwvas> pre grafiku zobrazo-
vani pomocou JavaScriptu. Toto bolo v minulosti rieSené pomocou rozsireni (napr. Flash),
ktoré boli ¢asto pomalé a vytvarali bezpe¢nostné rizika.

CSS - Cascading Style Sheets

CSS je deklarativny jazyk, ktory urcuje vzhlad dokumentov napisanych pomocou znac-
kovacich jazykov. Medzi jeho hlavné tlohy patri oddelenie definicie vzhladu od definicie
struktiry dokumentu. Riadi sa Specifikdciou, ktora je vydavana konzorciom W3. Pri mo-
dernom vyvoji webovych stranok sa vyuzivaju CSS preprocesory, napriklad SASS a LESS.
Tie umoznuju dodato¢ni funkcionalitu ako premenné, zanorovanie selektorov, funkcie. .. Vo
vysledku sa prekladaju na CSS, no vyvojarom ulahc¢uju pracu. Popularne st taktiez pred-
programované kniznice, medzi ktoré patri napriklad Bootstrap, ktoré umoznuji rapidny
vyvoj responzivnych aplikacii kompatibilnych s aktualnymi prehliada¢mi.

CSS dokument sa sklada z pravidiel, pricom kazdé pravidlo sa skladd zo selektora
a deklaracie pravidla. Selektor oznacuje mnozinu prvkov dokumentu, na ktoré bude dekla-
racia pravidla aplikovana. CSS Specifikuje dva Specialne selektory. Prvym je ., ktory vyberie
prvky s danou triedou a #, ktory vyberie prvky s danym identifikdtorom. Deklaracia sa po-
tom sklada z dvojic atribit: hodnota;. Priklad jednoduchych CSS pravidiel je zobrazeny
na obrazku 3.4.
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examplel.css x [Example Webpage ] x
+«— O [examplel.html

font-size: 10px; —p | This is my webpage!
font-style: bold;

example2.css X [Example Webpage | X
+—[0 example2.html
font-size: 16px; —»| This is my webpage!

font-style: italic;

Obr. 3.4: Jednoduché CSS pravidla a ich dopad na vzhlad dokumentu

JavaScript

JavaScript je objektovo orientovany programovaci jazyk uréeny na tvorbu dynamickych
dokumentov. Jeho najcastejsSie vyuzitie je na strane klienta, teda v prehliadaci, kde sa
vyuziva na tvorbu interakcii s pouzivatelom a vytvorenie dynamického dojmu, alebo celého
pouzivatelského rozhrania pomocou frontend kniznic. Vdaka obrovskej podpore korporacii
vyvijajucich prehliadace a tspechu technolégii ako Node.js sa dnes vyuziva aj na tvorbu
backend aplikacii a API. Spolu s HTML a CSS sa stal zakladnou technolégiou pre vyvoj
webovych stranok.

DOM - Document Object Model

Document Object Model je objektovo orientovana reprezenticia HTML dokumentu. Umoz-
nuje dalsim technolégiam, ako napriklad JavaScript, aby manipulovali stranku pomocou
svojho rozhrania. Upravou obsahu dokumentu vznikd dojem dynamickej aplikdcie. Podobne
ako niektoré dalsie webové technolégie sa riadi pomocou Specifikacie, ktora je vydavana kon-
zorciom W3. Vdaka tomu prislo k zjednoteniu rozhrani dnesnych prehliadacov, ¢o eliminuje
potrebu browser specific' kédu.

React

React je kniznica urcena na vyvoj jednostrankovych aplikacii vyvinuta spolo¢nostou Face-
book. React reprezentuje pohlad (view) v MVC architektiire, slizi teda na vyvoj pouziva-
telskych rozhrani. Zakladnym stavebnym kamenom si tzv. znovupouzitelné komponenty,
ktoré sa delia na triedne a funkcionédlne, a maju svoj stav. Jednd sa o vykreslovanie na
strane klienta. Server odosiela iba zakladny HTML stibor obsahujici metadata a prazdny
uzol root, ktory je po ziskani dat na strane klienta tymto obsahom vyplneny. Hlavnou
vyhodou aplikacii vyvinutych pomocou kniznice React je podmienené prekreslovanie. To
znamena, ze jednotlivé komponenty sa prekreluju iba na zaklade zmeny ich stavu. Pri pre-
chode medzi jednotlivymi strankami aplikicie sa teda nemusi prekreslovat celé okno, ale
iba komponenty, v ktorych sa menia déta.[13]

1%6d, ktory zaistuje funkcionalitu pre dany prehliadaé, ktory nerespektuje Specifikicie konzorcia W3
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React vyuziva na definovanie struktiary komponentov technolégiu JSX. Jedna sa o roz-
Sireni syntax jazyka JavaScript, ktora je inSpirovand jazykom HTML. Okrem jednoduchej
definicie elementov v prostredi React umoznuje taktiez ich ukladanie do premennych a ich
naslednti manipulédciu.[5]

Aj napriek tomu, ze React reprezentuje iba jednu vrstvu MVC, je casto radeny medzi
JavaScript frameworky, ktoré poskytuju vSetky 3 vrstvy MVC. React je spomedzi tychto
frameworkov najpopularnejsi. Porovnanie populdrnosti modernych frameworkov je zobra-
zené na obrazku 3.5.

et angular [ vve [ backbone ember
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Obr. 3.5: Popularita JavaScript frameworkov podla poétu stiahnuti za posledny rok”

Angular

Angular je framework na vyvoj dynamickych webovych aplikacii. Tento framework je zalo-
zeny na komponentoch, ktoré mozu reprezentovat jednotlivé elementy MVC architektury.
Vdaka tomuto je mozné v tomto prostredi vytvorif celi webovu sluzbu. Je to open-source
framework zalozeny na jazyku TypeScript, ktory vznikol vdaka firme Google, ktora sa po-
starala o kompletné prepisanie pévodného frameworku AngularJsS.

Angular poskytuje svoje vlastné rozhranie v prikazovom riadku, vdaka ¢omu je mozné
pomocou niekolko méalo prikazov vytvorif, dokumentovat, otestovat a nasadit projekt. Su-
¢astou Angularu je AOT prekladaé®, ktory pri budovani produkénych siborov konvertuje
TypeScript a HTML kéd na JavaScript, vdaka ¢omu sa tieto stranky nacitaju pouzivatelom
rychlejsie.

3.7 Technolégie na vyvoj backend

Vyvoj backend typicky predstavuje proces tvorby softvéru, ktory slizi ako aplikacny ser-
ver v dynamickom webovom serveri. Tento softvér je urcéeny na spracovanie poziadaviek,
ziskavanie prislusnych dat a ich odoslanie klientovi.

REST - REpresentational State Transfer

REST je architektira, ktord sa dnes bezne vyuziva pre vyvoj webovych sluzieb, najma API.
Systémy vyuzivajice tito architektiru sa oznacuju ako RESTful.[20] Takéto systémy vo

Zwww.npmtrends.com /react-vs-angular-vs-vue-vs-backbone-vs-ember
3Ahead Of Time - vopred vykonany preklad zdrojovych siiborov
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vicsine pripadov vyuzivaju na komunikaciu protokol HTTP. Tato architektira funguje na
principe endpointov. Systém definuje zoznam endpointov, ktoré st identifikované pomocou
URI (Uniform Resource Identifier) a ich dostupnych HTTP metéd. Typicky sa pre jeden
druh zaznamov definuji dva endpointy, prvy z nich umoznuje ziskat vsetky zaznamy toho
typu, druhy z nich umoznuje ziskat Specificky zdznam. Prikladom je napriklad zoznam
pouzivatelov, pomocou GET poziadavky na URI http://example.com/users modzeme ziskat
zoznam pouzivatelov a pomocou GET poziadavky na URI http://example.com /user/Users2
mozeme ziskat idaje o pouzivatelovi s identifikatorom User/2.

Svoju popularitu si ziskal najmé vdaka svojej jednoduchosti a vSestrannosti. REST-
ful systémy vdaka svojej jednoduchosti vSak trpia dvomi zdsadnymi nedostatkami, under-
fetching a over-fetching. Under-fetching je situacia, kedy klient potrebuje aj data, ktoré
v8ak endpoint neposkytuje, vo vysledku musi kontaktovat viacero endpointov, ¢im vznika
zbytocny pocet poziadaviek na systém. Opakom tejto situacie je over-fetching, kedy end-
point odosiela viacero dat, nez klient potrebuje. Toto nemusi byt vzdy problematické, no
systém moze zasielat velké mnozstvo dat, o mdze na strane klienta sposobif spomalenie
systému a zbyto¢ne zahlcovat sief. Jednoduchym rieSenim je vytvorit Specifické endpointy
na strane systému, no to zasa vedie ku zbyto¢nej komplikacii kddu. Taktiez byva problém
s aktualizaciami tychto systémov, nakolko méze djst ku znefunkéneniu zavislych aplikacii.

GraphQL

GraphQL je dotazovaci jazyk vyvinuty spolo¢nostou Facebook. Vznikol ako odpoved na

typické nedostatky RESTful systémov, najmé over-fetching alebo under-fetching. Namiesto

mnozstva ,hlipych* endpointov vyuziva GraphQL jeden ,,mudry“ endpoint. Tento endpoint

umoznuje klientovi definovat data, ktoré v dany moment potrebuje pomocou poziadaviek

(query) a mutécii (mutation). Tieto systémy mozu byt taktiez jednoducho aktualizované

a mozu pridavat nova funkcionalitu bez toho, aby boli zavislé systémy akokolvek zasiahnuté.
Priklad jednoduchej poziadavky v jazyku GraphQL®*:

{
hero {
name
friends {
name
}
}
}
Odpoved z GraphQL servera je prijatd vo formate JSON:
{
"data": {
"hero": {
"name": "R2-D2",
"friends": [{
"name": "Luke Skywalker"
H
}
}

“https://graphql.org/learn/queries/
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GraphQL definuje schémy pre jednotlivé modely systému. Schéma popisuje, ako vyzera
samotny model objektu systému, a aké poziadavky a mutacie je mozné nad nim vykona-
vat. Kazda schéma ma tzv. resolver, ktory sa stard o spracovanie konkrétnej poziadavky
a odoslanie prislusnych dat.[19]

PHP - Hypertext Preprocessor

PHP je imperativny objektovo orientovany jazyk, ktory sa vyuziva najmé na tvorbu ser-
verovych aplikicil a API. Jeho prva verzia vysla v roku 1995 a az doneddavna bol hlavnou
technoldgiou pre vyvoj webovych aplikécii, vdaka ¢omu mé obrovskt komunitu vyvojarov.
Aktudlne je PHP vyuzivané v 78.8% vsSetkych webovych stranok, no toto ¢islo pomaly
klesa. [16] Obltubeny je najmé kvoli jeho jednoduchosti a rozsirenosti réznych frameworkov,
ako napriklad ¢esky framework Nette, Laravel alebo Symfony. Medzi ¢asto vytykané chyby
PHP patri rychlost. s prichodom verzie PHP7 v roku 2015 vsak prislo k zlepseniu, a oproti
predoslym verziam je v urcitych situaciach niekolkonasobne rychlejsia. Na zaklade testova-
nia firmy Kinsta, ktord porovnavala rychlost spracovania poziadaviek roéznych verzii PHP
medzi ré6znymi CMS bolo zistené, ze PHP7 je rychlejsie v kazdom CMS, pricom maximalny
rozdiel v prospech PHP7 dosiahol az 320%. [8]

Node.js

Node.js je behové prostredie (runtime), ktoré umoziuje spustat JavaScript programy mimo
prostredia webového prehliadaca. Node.js je postavené na vykonnom open-source JavaScript
interprete V8, ktory poskytuje firma Google. [14] Samostatne vSak Node.js vela funkciona-
lity neposkytuje, jeho skutocny potencial sa skryva v balickoch. Node.js obsahuje nastroj
na spravu balickov, ktory sa nazyva npm (Node Package Manager). Balicky sa inStaluju
pomocou prikazu npm install nazov-balicka, ktory vytvori novi polozku v siibore pac-
kage.json. Pre zdielanie projektu stac¢i odoslat zdrojové kddy a tento sibor, nasledne staci
pouzit prikaz npm install, ktory doinstaluje vsetky potrebné balicky. Tieto balicky st
ulozené v zlozke node modules. To umoznuje jednoducht kolaboraciu medzi jednotlivymi
pouzivatelmi, alebo viacerymi zariadeniami. Obrazok 3.6 zobrazuje postup nacitania jed-
notlivych balickov do programu.

Nacitaj balicek Zavadzad JavaScript

Vrat bali¢ek bali¢kov

require("nazov-balicka")

A

Ziskaj balicek
Vrat bali¢ek

Bali¢ek nendjdeny Bali¢ek najdeny

VO vyrovnavacej Je vo VO vyrovnavacej
, . rv amati ‘ - ati . .
Ziskaj balicek |« P vyrovnavacej pamatl__,|  Vyrovnavacia
Z repozitéra pamatis pamat

Uloz do vyrovndvacej pamate

Obr. 3.6: Princip nacitania npm balickov do programu
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JWT - JSON Web Token

JWT je elektronicky klu¢ (token), ktory umoznuje bezpecny prenos dat medzi klientom
a serverom. Kazdy token sa skladd z hlavicky (header), dat (payload) a podpisu (signa-
ture). JWT sa nesnazi skryt obsah dat, ale zaistif ich autenticitu. K tomu slizi podpis,
ktory typicky kdéduje hlavicku a data pomocou algoritmu HMAC-SHA256 privatnym kIa-
¢om servera. Pred odoslanim sa pre znizenie nakladov na prenos kazda ¢ast tokena zakdduje
pomocou kédovania base64. [2]

3.8 Databazové systémy

Hlavnou tlohou aplikacii a pocitacovych programov vseobecne, je ulahcenie alebo urych-
lenie prace s informéciami. Tieto informécie mo6zu, ale nemusia byt dlhodobo skladované
v ulozisku pocitaca. V pripade webovych aplikacii je vo vacSine pripadov najvhodnejsim
sposobom ukladania dat vyuzitie databazovych systémov. Tie umoziuji CRUD® funkci-
onalitu nad datami a ich dynamické filtrovanie na zaklade Specifikovanych poziadaviek.
Databédzové systémy sa delia na zaklade struktury, v ktorej data uchovavaja. Prvym ty-
pom su relacné databdzy (taktiez oznacované ako SQL databdzy), pretoze ich Struktira
vychadza z matematického relaéného modelu. Druhym typom st NoSQL databéazy, ktoré
vyuzivaji rozne struktiry a Casto sa Specializuji na jednu nefunkéni poziadavku (napriklad
dostupnost, rychlost. . .).

Databazy zalozené na relaécnom modeli

Jedna sa o jeden z najstarsich databazovych modelov. Jeho autorom je Edgar Codd, ktory
bol nespokojny s doterajsim stavom databazovych systémov, a preto v roku 1970 vydal
publikéciu s ndzvom A Relational Model of Data for Large Shared Data Banks®, v ktorej
popisuje systém, do ktorého sa moézu volne vkladat, mazat alebo upravovat data, pricom
zodpovednost za vykonanie tychto operacii je prenechani databdzovému systému. [4] Data
st na logickej trovni ukladané do tabuliek, pricom kazdy stipec uréuje atribity jednot-
livych zdznamov a riadok je jeden zdznam, ktory je oznaceny unikatnym identifikdtorom
nazyvanym primarny kIGé. [15]

O niekolko rokov neskor sa objavil Standardizovany jazyk SQL (Structured Query Lan-
guage), ktory poskytuje prikazy na definiciu a manipuldciu dat, ale aj prikazy pre kontrolu
dat, ktoré umoznuju udelovanie pristupovych prav alebo riadenie transakcii. Jednou z hlav-
nych poziadaviek na rela¢né databézové systémy je stibor poziadaviek ACID", ktory zaistuje
okamzitu integritu dat v databaze aj v pripade neoc¢akavanych udalosti, ako napriklad pad
systému alebo vypadok elektriny. Predstavitelmi rela¢nych databaz st MySQL, PostgreSQL,
Oracle.

NoSQL databazy

NoSQL databédzy po6sobia ako protipdl ku tradicnym rela¢nym databazam, nakolko nie
st zalozené na relaénom modeli. Pojem ako taky sa zakorenil az v 21. storo¢i, no prvé
databazy by mohli taktiez byt oznacené ako NoSQL. Nazov NoSQL evokuje dojem, ze
tieto databazové systémy nepodporuju dotazovacie jazyky, no v skutocnosti je vykladany

5z anglického Create, Read, Update, Delete - vytvor, &itaj, aktualizuj, zmaz
Swww.seas.upenn.edu/ zives/03f/cis550/codd.pdf
"z anglického Atomicity, Consistency, Isolation, Durability - atomicita, konzistencia, izolcia, trvalost
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ako ,,Non Relational“ alebo ,Not Only SQL“ To znamend, Ze tieto databazové systémy
maju svoj vlastny dotazovaci jazyk, pripadne si vyuzivané v tandeme s inymi databazami
v architekttre polyglot persistence®. NoSQL databazy nemusia mat dopredu definovani
struktiaru, a preto sa moze lisit systém od systému. Hlavnym sp6sobom ukladania dat sa
dokumenty, kde sa déta ukladajt prevazne ako JSON objekty, pripadne BSON?. Dalej mézu
byt déta ukladané vo forme grafov (Neptune), kli¢-hodnota (DynamoDB), vo vyrovnévacej
paméti (Redis). .. Predstavitelmi NoSQL databédz st MongoDB, Cassandra, Redis.|1]

8architektira, pri ktorej st v jednom systéme pre rézne dita vyuzité rozne sposoby ukladania dét
9Binary JSON, forméat, do ktorého st zakédované JSON objekty pomocou niektorého serializa¢ného
algoritmu (napr. Base64)
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Kapitola 4

Analyza existujtcich rieseni a ich
architektira

Tato kapitola predstavi ¢itatelovi existujice riesenia systémov pre spravu obsahu a spravu
timu.

4.1 Informacné systémy

Informacné systémy sa v rovine softvéru podmnozinou webovych aplikacii, ktoré posky-
tuji rozhranie na zber, spracovanie, ukladanie a zdielanie informécii. Casto sa vSak ako
informacny systém oznacuje celok, ktory je zlozeny z aplikacie, Tudi, ktori ju pouzivaju
a procesov, ktoré tito Iudia v aplikacii vykonavaju. Existuje mnoho druhov informacénych
systémov, napriklad systémy na planovanie hmotnych a lIudskych zdrojov, dodavacieho re-
tazca a iné.

4.2 Existujiuce systémy pre spravu obsahu

V dnesnej dobe je mozné vybrat si doslova zo stoviek CMS. Celému trhu vSak uz niekolko
rokov dominuje WordPress. Z verejne dostupnych tdajov vyplyva, Ze viac ako 62% webo-
vych stranok, ktoré pouzivaji CMS, vyuziva WordPress [17]. V nasledujicom texte bude
predstavenych niekolko z nich.

WordPress

WordPress' patri medzi najstarsie a najpouzivanejsie CMS na trhu. V podciatkoch sa jed-
nalo o systém na tvorbu a spravu blogov, postupne sa vsak rozrastol, a dnes by sa tazko
dalo vymenovat vSetky jeho vyuzitia. Jedna sa o open-source systém, ktory poskytuje moz-
nost vyuzitia vlastnych tém, a taktiez vlastnych rozsireni (plugin), vdaka ¢omu je jeho
funkcionalita skoro nekonecna. Toto vSak v spojeni s popularitou prindsa bezpecnostné ri-
zikda. Webové stranky spravované pomocou WordPressu byvaja ¢asto cielom tutokov, preto
je potrebné casto aktualizovaf cely systém a vsetky nainstalované rozsirenia. Podla bez-
pecnostnej firmy Sucuri bolo v roku 2019 pri infikdcii WordPress stranok iba 51% z nich
aktualizovanych na posledni verziu. [9]

! WWW. VVOI'dI)I'CSS .com
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Updates @
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Dashboard

Welcome to WordPress!

We've assembled scme links to get you started:

Get Started

Customize Your Site

or, change your theme completey

Next Steps

K Write your first blog post
+ Add an About page
@

Set up your homepage

 vismiss

More Actions
Manage widgets or menus
£ Tum comments on or oft

& Learn more ebout getting started

B View yoursite
£ Plugins @
& Users
o At aGlance Quick Draft Activity a
s A 1 post B 1 poge o Recently Published
® 1 Comment Oct 2nd 2018, 1:01 pm Hello world!
WordPress 52.5 running Twenly Sevenleen Update to 5.3.2 Content Recent Comments
neme What's an your mind?
Search Engines Discouraged From A WorcPress Commenter on Hello world!
Hi, this is a comment. Tu get started with moderating,
editing, ard deleting comments, please visit the Comments
WordPress Events and News v i

All(1) | Mine (0) | Pending (0) | Approved (1) | Spam (0) ~Trash (0)

Obr. 4.1: Pouzivatelské rozhranie systému WordPress

NetlifyCMS

NetlifyCMS? je open-source systém, ktory je zaloZeny na kniznici React. Na spravu ob-
sahu vyuziva privatne GIT repozitare, vdaka ¢omu vyrazne znizuje poziadavky na vykon
servera. Vdaka integracii so sluzbou GIT poskytuje Siroké moznosti verzovania a spravy
obsahu. V zakladnej verzii poskytuje vsak iba niekolko zdkladnych nastrojov, ktoré mozu
pouzivatelia potrebovat. V pripade nedostatoc¢nej funkcionality je mozné vytvorit si svoje
vlastné rozsirenia (tzv. widget). Jeho hlavnou vyhodou je rychlost, ktorti dosahuje vdaka
kniznici React. Na obsluhu klientov poskytuje integraciu s generatormi statickych stranok,
ktoré taktiez vyuzivaji React, ako je Gatsby alebo Jekyll alebo SSR? sluzbami ako NextJS.

Squarespace

Squarespace’ okrem spravy obsahu umoziiuje vystavanie celej webovej stranky pomocou
jednoduchého procesu bez akejkolvek potreby programovania. Poskytuje mnozstvo tém,
ktoré st optimalizované pre vSetky druhy zariadeni. Negativom je uzavretost systému, ¢o
znamenad, ze sa pouzivatelia musia uspokojit so vstavanou funkcionalitou bez moznosti
rozsirenia. Squarespace vsak pontika siroky sortiment sluzieb, vdaka ¢omu je mozné vystavat
akukolvek webovu stranku, od blogu az po jednoduchy e-shop. Taktiez poskytuje moznost
zakipenia domény, vdaka ¢omu je mozné spravovat cela stranku cez jednu sluzbu.

4.3 Existujace systémy pre spravu timu

Podobne ako na trhu s CMS, aj na trhu so systémami pre spravu timu je vela dostupnych
moznosti. Neexistuje vsak ziadny systém, ktory by tomuto trhu dominoval. Kazdy z tychto
systémov mé svoj unikatny pristup, ¢o pomaha pouzivatelom vybrat si systém podla ich
potrieb.

Zwww.netlifycms.org
3Server Side Rendering - zobrazovand stranka je vygenerovani na strane servera a nasledne odosland
klientovi

4WWW. squarespace.com
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Basecamp

Basecamp® je jednym z poévodnych systémov pre spravu timu. Od svojho vzniku sa vSak
velmi zmenil a dnes pontika obrovské mnozstvo funkcii, vdaka ktorym by sa ho dalo skor
oznacit ako platformu, nez systém na spravu timu. Napriek univerzilnosti tohto systému
vS8ak neposkytuje také siroké moznosti integracie s inymi sluzbami.

Poskytuje diskusné fora, online stretnutia a konferencie, zapisovanie casu, sledovanie
prichodu a odchodu z prace, stranky pre dokumentéciu timu, individudlny a projektovy
kalendar a chat. Vsetky tieto prostriedky vsak nie st dostupné v ramci timu, ale v ramci
kazdého projektu. Basecamp je mozné oznacit za univerzalny systém, pretoze eliminuje po-
trebu ostatnych systémov v rdmci pracovného postupu (workflow) timu. Unikétnou vlast-
nostou tohto systému je tiez sluzba Klienti, vdaka ktorej je mozné kolaborovat s réznymi
klientami, pricom ¢lenovia timu moézu nastavit, ¢o dany klient vidi.

Asana

Asana’ patri medzi najpopuldrnejsie systémy, ktoré st dnes na trhu dostupné. Namiesto
zamerania na spravu timu samotného sa profiluje ako ndstroj na spravu workflow v ramci
timu. Tento systém je vhodny pre timy, ktoré pracuju kontinudlne a ich projekt neméa
skutocny datum ukoncenia. Pontika integraciu s viac ako 100 roéznymi sluzbami, vratane
Adobe Creative Cloud, Slack, Microsoft Office, Jira a iné.

Zakladna sStruktira prace v systéme Asana pozostava z timu, ktory ma jeden a viac
projektov, pricom kazdy projekt mé tlohy. Kazda tloha moze mat svoje podilohy, prilohy
a rozne metadata. Struktiru je vSak mozné upravit podla potrieb timu, tidto pravomoc
maji spravcovia timu. Pri vytvoreni timu je mozné vybrat si z preddefinovanych sablén, no
spravcovia timu mo6zu navrhnif svoje vlastné sablény. Tieto sablény definuju Strukttru pro-
jektov, jednotlivych tloh a ich vzhlad. Sablény st rozdelené na zaklade odvetvia, v ktorom
dany tim pracuje. Pouzivatelské rozhranie je mozné individualne upravit podla vlastnych
potrieb. Prostredie systému Asana je na obrazku 4.2.

i v ® 17 Osetstatus S
a IT Project Plan & Share Q search ?
List Board Timeline Calendar Progress Forms More...

Created wday © Al tasks Filer Mol #Rules 9 Fields

New Requests =+ In progress == Done =+ Not Approved
Porttolios + + + +

[READ ME] Instructions for using this [EXAMP_E TASK] Standirg desks for [EXAMPLE TASK] Broken monitor [EXAMPLE TASK] Vendor replacement
Lemplate Matkeling Leam for laplop cases

[EXAMPLE TASK] OrePassword access
[EXAMPLE TASK] Order new laptop [EXAMP_E TASK] Get new Sketcn
chargers licenses

Development

® r—

IT Project Plan e

Obr. 4.2: Pouzivatelské prostredie systému Asana

®www.basecamp.com/

6 WWww.asana. COIIl/
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Trello

Trello” je v porovnani s predchadzajiicimi systémami ovela jednoduchsf a jeho cielové sku-
pina s skor jednotlivei a mensie timy. Kazdy pouzivatel vsak moze byt ¢lenom viacerych
timov, ¢o poskytuje vyhodu pre Tudi, ktori ¢asto menia klientov, alebo pre studentov. Trello
taktiez poskytuje siroké moznosti integracie vratane Slack, GitHub, GSuite a iné.

Struktira tohto systému je velmi jednoduché. Pouzivatelské prostredie sa skladé zo zo-
znamov, ktoré st v ramci timu. Tieto zoznamy obsahuju karty. Karty predstavuja jednotlivé
tlohy. Umoznuja pridavat detaily, komentare, zoznamy podiloh alebo prilohy. Prostredie
systému Trello je na obrazku 4.3.

# @ 0 Boards
IT Development ¢ Personal

Things To Do =+ § Doing = I support Bl + Add another list

Write Documentation Masters Study Help Josh With System
& o/

+ Add another carc = d =) + Add another card

Fix Program

Enjoy Yourself

=+ Add another card

Obr. 4.3: Pouzivatelské prostredie systému Trello

4.4 Architektira webovych informac¢nych systémov

Informacné systémy je mozné rozdelit do dvoch skupin na zaklade ich architektiary - mo-
noliticka a architektira zalozena na mikrosluzbach. Mnozstvo monolitickych systémov, ako
napriklad WordPress alebo Drupal, poskytuje taktiez alternativu vo forme mikrosluzieb.
Porovnanie tychto architektir je na obrazku 4.4.

Monoliticka architektira

Monolit je samostatny, zvic¢Sa mohutny kamen. Preto je vhodnou analégiou k systémom,
ktoré obsahuju celd funkcionalitu v jednom. Monolitické systémy sa skladaju z jednej apli-
kacie, ktora obsahuje backend, frontend a databazu. Pomocou tejto architektiry boli vyvi-
nuté prvé informacné systémy. Ich hlavnymi pozitivami je jednoduchost vyvoja, testovania
a nasadenia. Tieto pozitiva sa v8ak postupom casu a postupnym rastom aplikdcie transfor-
muji na negativa. S aktualizdciami a pridavanim funkcionality jednotlivych komponentov
aplikacie sa stale rozsiruje repozitar obsahujici kéd pre cela aplikaciu. Toto mdze posobit

"www.trello.com/
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odstrasujtico pre novych ¢lenov timu, ale taktiez spomalovat vyvoj vdaka nirokom na IDE®.
Dalsim negativom je, ze aj pri tej najmensej aktualizacii jedného komponentu je potrebné
znova zostavit a nasadif celd aplikaciu.

Architektura zaloZena na mikrosluzbach

Architektira zalozend na mikrosluzbach sa snazi rozdelif jednotlivé komponenty systému do
samostatnych sluzieb, ktoré medzi sebou komunikujui, bezne pomocou rozhrani postavenych
na protokole HT'TP. Nejedna sa o novy pristup k vyvoju aplikacii, ba prave naopak, princip
mikrosluzieb vychadza z filozofie UNIX z roku 1978.

Piste také programy, ktoré robia jednu vec a robia ju dobre. [18]

Mikrosluzby by na sebe mali byt ¢o najviac nezavislé, vyuzivaja k tomu princip delenia
zodpovednosti’. Kazda mikrosluzba moéze mat svoju vlastnd technolégiu, proces vyvoja,
testovania a nasadenia. Vypadok jednej sluzby véic¢sinou neznamend znefunkénenie systému.
Jednou z najdolezitejsich casti vyvoja tychto systémov je analyza a rozdelenie na mikros-
luzby. Pri rozdeleni na priliS mnoho mikrosluzieb méze byt rézia komunikacie medzi nimi
neunosna.

Pouzivatelské rozhranie

Biznis vrstva

Mikrosluzba = Mikrosluzba

11 11
atabazové vrstva) (Databdzové vrstva)

==t T
>\¥—//<

Datové rozhranie

(a) Monoliticka architektira (b) Architektira zalozend na mikrosluzbach

Obr. 4.4: Porovnanie architektir informac¢nych systémov

8Integrated Development Environment - vivojové prostredie, zviacSa obsahujice editor, prekladag, inter-
pret a debugger
9kazd4 mikrosluzba mé svoj tcel
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Kapitola 5

Navrh a architektira aplikacie

Tato kapitola popisuje zakladné funkéné a nefunkéné poziadavky na aplikdciu, ndvrh jej
architektary, navrh pouzivatelského rozhrania a v neposlednom rade vyber technolégii,
ktoré budt vyuzité v implementacii systému.

5.1 Aplikacia Contentu CMS

Aplikécia Contentu CMS poskytuje svojim pouzivatelom zdkladnt funkcionalitu CMS, teda
pridavanie, spravu a tpravu svojich stranok a ¢lankov. Pouzivatelia systému sa delia do
troch kategérii — autor, korektor a manazér. Okrem iného je systém rozsireny o modul
spravy timu a spravu tloh v danom time. V ramci timu je mozné vyuzit schvalovaci proces,
v ktorom pouzivatel zaradi ¢lanok do poradia a nasledne ho korektor alebo manazér méoze
publikovat. Sprava tloh poskytuje moznost tvorby a pridelovania tloh jednotlivym c¢lenov
timu.

5.2 Technolégie systému Contentu

Pre vyvoj tejto aplikicie bol vybrany technologicky balicek (technology stack) MERN, ktory
sa sklada z nasledujicich technoldgii:

MongoDB, vzdialené (cloud) NoSQL databéza

Express, backend framework pre tvorbu API

React, kniznica pre tvorbu pouzivatelskych rozhrani
e Node.js, prostredie pre beh JavaSript na serveri

Tento balicek je vhodny pre vyvoj modernych webovych aplikacii a mé obrovski komunitu
vyvojarov. Obrovskou vyhodou je format dat, s ktorym sa na samostatnych vrstvach aplika-
cie pracuje. V kazdej vrstve aplikédcie sa pracuje s formatom JSON (s vynimkou databézy,
v ktorej sa vyuziva BSON, teda JSON data zakédované pomocou Base64.

MERN dodrziava MVC architektiru, pricom React reprezentuje View, Express repre-
zentuje Controller a mongoDB reprezentuje Model. Architektira aplikicie je na obrazku
5.1.
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Obr. 5.1: Architektira systému

5.2.1 Frontend

Jednym z najdolezitejsich aspektov pri vybere technolégii bol vyvoj frontendu. Nakolko je
Contentu komplexny systém cieleny na zjednodusenie prace pre Siroku verejnost, nemdze
odréadzat pouzivatelov svojou komplikovanostou. Casto sa budd menit déta, s ktorymi po-
uzivatel priamo prichddza do kontaktu, a neustale aktualizdcie obsahu pomocou zasahov
do DOM alebo obnovovanim stranky by v dlhodobom hladisku viedli ku zbyto¢nej kom-
plexnosti kédu alebo zneprijemneniu prace so systémom pre cielového klienta. Toto bolo
hlavnym dévodom pre volbu technologie React. Taktiez je nutné pripomenuf, ze vdaka
kniznici React bude mozné vyuzit funkcie ES6' aj v starsich prehliadacoch, bez nutnosti
dodatocného prekladu pomocou nastrojov ako napriklad Babel.

5.2.2 Backend

Vyber technolégii pre backend bol jednoduchsi v ramci poc¢tu dostupnych technolédgii, na-
kolko som sa zameral na technolégie, s ktorymi uz som mal skisenosti, no o to bolo dé-
lezitejsie klast doraz na jednotlivé rozdiely a ich dopad na aplikdciu. Na vyber boli dve
technologie s odlisnym pristupom, PHP a Node.js. Po dokladnej analyze som sa rozhodol
zvolit Node.js, pretoze tato technolégia pracuje asynchrénne a je riadend udalostami. Ta-
kyto systém umoznuje prijimat niekolkonasobne viac sibeznych pripojeni, nakolko proces
pri ¢akani na zdroje neblokuje celé vlakno, ale vykonéva sa dalej a po ziskani potrebnych
zdrojov sa vykond tzv. callback?.

5.2.3 Databiza

Prvou otazkou pri vybere databazového systému bolo vyuzitie relacnej alebo NoSQL da-
tabazy. Napriek tomu, ze data v tomto systéme budd prevazne rela¢né, som sa rozhodol
pre volbu NoSQL databazy, konkrétne MongoDB. Z prvého pohladu sa toto rozhodnutie
moze zdat kontraproduktivne, dévodom vsak bola vysoka skdlovatelnost a taktiez moznost
pracovat s datami priamo, bez potreby vyuzitia medzivrstvy vo forme objektovo rela¢ného
mapovania.

MongoDB

MongoDB je jeden z open-source zastupcov NoSQL databaz, ktoré na rozdiel od tradic-
nych rela¢nych databdz, vyuzivaji dokumentovo orientovany databizovy model. MongoDB
interne uklada data vo formate BSON (Binary JSON), formate podobnému JSON (JavaSc-
ript Object Notation), ktory umoznuje uchovéavat viacero typov déat. BSON bol navrhnuty

'ECMAScript 6 - najnovsia Specifikicia jazyka JavaScript, ktori vydéva zoskupenie ECMA
2Jedn4 sa o klasickd funkciu, ktord sa spatne zavold po dokondeni inej funkcie. Vyuzivaju sa najmé pri
funkcidch, ktoré ziskavaju data z databazy alebo inych asynchrénnych funkciach.
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pre efektivitu a rychlost vyhladavania jednotlivych dokumentov. Jednym z hlavnych bodov
zdujmu je sluzba Atlas, ktort poskytuje firma MongoDB (nepliest s produktom MongoDB).
Je to sluzba, ktord umoznuje tvorit vzdialené databazové servery, pri potrebe skdlovania ne-
vznika ziadny ¢as nedostupnosti (downtime). Toto skalovanie je horizontédlne, ¢o znamen4,
7e sa pre zlepSenie vykonu alebo dostupnosti pridava vypocetna kapacita systému vo forme
dalsich serverov. Atlas umoznuje pomocou par kliknuti vytvorit globalnu sief databdzovych
serverov na platformach AWS (Amazon Web Services), Google Cloud Platform alebo Mic-
rosoft Azure, ktoré zaistia funkcionalitu a dostupnost sluzby, kdekolvek sa klienti sluzby
nachadzaju.

5.3 Poziadavky na aplikaciu

Navrh systému bol vykonany na zaklade analyzy dostupnych rieseni a konzultacii s profe-
sionalnym zurnalistom. Je dolezité Specifikovat, Ze tento systém sa nesnazi byt najlepsim
systémom pre spravu obsahu, ani najlepsim systémom pre spravu timu. Cielom tohto sys-
tému je poskytnutie prijemného prostredia na vykonavanie prace bez nutnosti vyuzitia
niekolkych systémov a presunu dat medzi nimi.

Nefunkcné poziadavky aplikacie

Nefunkéné poziadavky nedefinuju spravanie systému, ale definuja biznis ciele, ktoré v idedl-
nom prostredi tvoria konkurenéni vyhodu. Prehlad nefunkénych poziadavkov je v tabulke
5.1.

Poziadavka Priorita

Systém musi byt modularny a moduly musia maf rozdelenti zodpovednost, aby Strednd

systém vedel fungovat aj v pripade vypadku niektorého modulu

Systém musi vyuzivat databdzu, ktoru je v pripade potreby mozné vylepsit ,

i . Vysoka

alebo skalovat

Systém musi fungovat v modernych prehliada¢och (Chrome, Edge Chromium, ,
. Vysoka

Firefox)

Systém musi podporovat viacero pouzivatelskych roli Vysoka

Systém by mal byt intuitivny, pripadne obsahovat vysvetlujice prvky Stredna

Systém by mal pouzivatelov upozornit na nedostatocné heslo Nizka

Systém by mal byt dostupny a prispésobeny pre vsetky druhy zariadeni Vysoka

Tabulka 5.1: Zoznam nefunkénych poziadaviek a ich priorita

Funkc¢né poziadavky aplikacie

Zakladné funkéné poziadavky na systém st demonstrované pomocou diagramu pripadov
pouzitia 5.2. V aplikacii delime pouzivatelov na troch aktérov, a to sice autor, korektor
a manazér. Pouzivatelsky tcet s rolou manazér vznika registraciou. Nasledne méze mana-
zér tvorit ucty pre dalsich ¢lenov timu. Celd sprava timu je teda prenechana osobe s pravo-
mocami manazéra. Samozrejme moze pracovat aj samostatne, bez potreby dalSich ¢lenov
timu. Manazér dedi vsetku funkcionalitu od roli korektor a autor. Pouzivatel s rolou korek-
tor dedi funkcionalitu autora, no navyse je mu poskytnutd moznost schvalovat ¢lanky, ktoré
st v pripade potreby v procese schvalovania. Rola autora zahfna iba zdkladnt funkcionalitu
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aplikacie. Autor ma moznost tvorit a spravovat ¢lanky, a taktiez tlohy. Prehlad funkénych
poziadaviek je zobrazeny na obrazku 5.2

Contentu CMS

<<extend>>

<<extend> <<exténd>>
<<exbend
xt;énd>>

Sprlwovmt <<exte“d>>‘ <<e;be11d>> <<exland>><<extend>>
¢lanok s

% X- X

Autor Korektor Manazer

Obr. 5.2: Diagram pripadov pouzitia

5.4 Dizajn aplikacie

Délezitym aspektom z pohladu spokojnosti pouzivatelov je dizajn. RozlozZenie prvkov a ich
farba mo6ze mat obrovsky dopad na pouzivatelskil skiisenost. Cielom systému je vykonat
pracu v ¢o najkratSom cCase, bez pocitu obmedzenosti, alebo naopak otravnosti.

5.4.1 Farebna paleta

Farebna paleta bola navrhnutéd za cielom zvyraznenia kontrastu. Pouzivatel vie jasne od
seba oddelit jednotlivé komponenty iba pomocou vizualnych prvkov. Systém vyuziva tmavé
farby pre nemenné prvky systému a svetlé farby pre pracovny priestor. Tmavé farby, najméa
tmavosedé odtiene, implikuju sofistikovanost a minimélnost. Systémové farby si na obrazku
5.3.

Biela Baltické Santas Stredne
more Sedad Sedad

Obr. 5.3: Farebna paleta aplikacie
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5.4.2 Navrh pouzivatelského rozhrania

Pri ndvrhu pouzivatelského rozhrania je dblezité definovat cielovii skupinu. Cielovymi pou-
zivatelmi st ludia, ktori uz v minulosti vyuzili systém pre spravu obsahu. Navrh pouzivatel-
ského rozhrania sa inSpiruje aktualnymi CMS, ktoré si pouzivatelsky privetivé a dlhodobo
overené. Aplikacia bude prevazne vyuzivana na pocitacoch a notebookoch, no bude opti-
malizovand aj pre mobilné zariadenia. Wireframe pouzivatelského rozhrania je na obrazku
5.4.

CONTENTU John Doe O
Articles <Al Tasks
Task
Blog by Josh Keller
-] . . due by Friday
Manage Article Editor Time Spent:
_— Edit Article Delete Article | Article Title Oh 3m 42s
Pages 1 ] A brand new Contentu Article
Task 1 1 Header
dsks :l :| A whole new chapter..
Team Quote

A quick brown fox jumps
from The Dog

Site Settings

Select an image

ISAVE ARTICLE]

File Upload

Obr. 5.4: Navrh wireframe pouzivatelského rozhrania systému Contentu

5.4.3 Navigacia v systéme

Tento systém obsahuje dva elementy na navigovanie po systéme. Jedna navigacéna lista je
fixne v hornej Casti stranky, obsahuje nazov aplikacie a informéacie o prave prihlasenom
pouzivatelovi, pripadne tlacitka pre prihldsenie. Druhu liStu, ktord sa nachadza v lavej
Casti stranky je mozné podla preferencii zizit, obsahuje samotnu navigaciu aplikacie, ktora
umoznuje prepinanie medzi jednotlivymi castami aplikacie.

5.4.4 Bocny panel s tilohami

Napravo od editora sa nachadza sekcia, v ktorej je mozné prechadzat aktualne tilohy a pra-
covat s nimi. Neumoznuje plni funkcionalitu modulu tloh, slizi na prehliadanie a zmenu
stavu pocas prace na nejakom c¢lanku.

5.4.5 Hlavna cast aplikicie

Hlavné okno aplikicie sa meni na ziklade sekcie, v ktorej sa pouzivatel v danej chvili na-
chédza. Stranka Cldnky obsahuje zoznam pouzivatelskych ¢lankov a blokovy WYSIWYG?
editor. Stranka Stranky obsahuje zoznam stranok systému a formular na ich tvorbu. Stranka
Sprdva obsahuje vsetky ¢lanky v systéme a ich moznost publikacie. Stranka Timovy pldn
obsahuje zoznam pouzivatelskych tloh a formuldr na ich tvorbu. Stranka Tim obsahuje
zoznam pouzivatelov a formuldr na ich tvorbu. Stranka Nastavenia strdnky obsahuje pred-
volby, ktoré predstavuju konfiguraciu stranky. Stranka Sprdva Suborov poskytuje rozhranie,

37 anglického ,What You See Is What You Get*, teda ,dostanes to, ¢o vidig*
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cez ktoré je mozné pracovat s obrazkami na serveri. Stranka Ndhlad strdnky poskytuje na-
hlad na stranku, ktora sa zobrazi niavstevnikom.

5.5 Navrh datového modelu

Data v MongoDB Atlas sa ukladaji do tzv. zhlukov. Tieto zhluky sa delia na kolekcie,
v ktorych uz st ulozené samotné databazové objekty, teda dokumenty. Dokumenty maja
svoje poddokumenty, ktoré by sa dali prirovnat ku stipcom tabuliek v relacnom modele.
Poddokumenty predstavujiu JSON objekty, ktoré mozu obsahovat dalsie objekty alebo vizby
na ne. V diagrame 5.5 su tieto vztahy vyjadrené pomocou vztahov kompozicie a agregacie.
Vztahy obsahujice ¢ierny kosostvorec reprezentuju kompozitni vazbu, teda véizbu, v kto-
rej existencia dcérskeho dokumentu zavisi na existencii toho rodicovského. Agregacia je
reprezentovand prazdnym kosostvorcom, teda dcérsky prvok moze existovat aj bez toho
rodi¢ovského.

User

_id

name
L role Article
_I<|Z| bio 'd
title email _
description ) password title
status vytvara_ [I'createdTasks ‘\je autor  |content
timeAllocated ‘w assignedTasks ) I aUth.Or
timeSpent createdArticles — Yol g/published
dueBy woril | PlogPosts vytvoril__ gfneedsConfirmation

Vytvor "
author bol T‘iraoden' profi|eImage ;onflrmed
assignee 20 PTITACeTY ot isDeleted isBlog
views

ma Clanky

Config Page

siteName _id

footerText title
description
articles

Obr. 5.5: Diagram vztahov entit systému

5.6 Pouzivatel

Zo struktury dat definovanej na obrazku 5.5 je zjavné, Ze pouzivatel je hlavnou castou
systému.
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User {
_id: Objectld,
name: String,
role: String,
bio: String,
email: String,
password: String,
createdArticles: [ Article ],
blogPosts: [ Article ],
createdTasks: [ Task ],
assignedTasks: [ Task ],
profileImage: String,
isDeleted: Boolean

Obr. 5.6: Format databazového dokumentu typu User

5.6.1 Tvorba pouzivatelskych Gctov

K tvorbe pouzivatelskych tc¢tov sa vyuziva modul T%m. Pri prvotnom pristupe k systému je
nutné zadat email, ktory slizi ako manazérsky ticet. Pomocou tohto uc¢tu je nasledne mozné
v module T%m tvorit dalSich pouzivatelov, pricom je mozné tvorif aj dalSich pouzivatelov
v roli manazér. Na tvorbu pouzivatelského uctu je potrebné zadat email, meno a rolu. V
pripade, Ze sa jednd o pouzivatelsky ucet s rolou Autor, je mozné ho oznacit ako dovery-
hodného, vdaka ¢omu jeho ¢lanky nemusia byt potvrdené manazérom alebo korektorom.
Heslo k tomuto u¢tu je pseudondhodne vygenerované a zaslané v potvrdzovacom emaile.
Toto heslo si moéze pouzivatel zmenit po prvotnom prihlaseni vo svojom pouzivatelskom
profile.

5.6.2 Pristup k pouzivatelskym dokumentom

Pouzivatelia maji niekolko obojsmernych vézieb na iné typy dokumentov. Tato vézba je
realizovana pomocou ukladania identifikatorov tychto dokumentov k prislusnému policku
pouzivatela. Jednd sa najmé o dokumenty typu Uloha, ktoré st ulozené v polickach created-
Tasks a assigned Tasks, a Clanok, ktoré s ulozené v polickach createdArticles a blogPosts.

5.6.3 Zmazanie pouzivatela

Zmazanie pouzivatela z databazy nie je mozné, nakolko st pozivatelia naviazani na ostatné
typy dokumentov. Namiesto toho sa pri tomto tkone ponechd dokument v systéme, no
zmazu sa jeho tdaje a nastavi sa znacka isDeleted. Toto rieSenie zachova v kazdom pripade
konzistenciu dat a zamedzi zbytoénym chybam systému.

5.7 Clanok

Dokumenty typu Clanok st délezitou stcastou systému, nakolko st primarnym produktom
pre koncovych navstevnikov. Tieto dokumenty predstavuji okrem ¢lankov v tomto systéme
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aj blogové prispevky. Na tento ucel sluzi polozka isBlog, ktorej pozitivna hodnota znaci, ze
sa jedna o blogovy prispevok.

Article {
_id: Objectld,
title: String,
content: String,
author: User,
views: Number,
published: Boolean,
needsConfirmation: Boolean,
confirmed: Boolean,
isBlog: Boolean

Obr. 5.7: Format databazového dokumentu typu Article

5.7.1 Udaje o navitevnikoch

Systém umoznuje tvorcom sledovat navstevnost ich ¢lankov. K tomu slizi policko views u
dokumentov typu Clanok.

5.8 Uloha

Dokumenty typu tloha st hlavnou ¢astou modulu Timovy plan, nakolko slizia na plano-
vanie prace v time.

Task {
_id: ObjectId,
title: String,
description: String,
status: String,
timeAllocated: Number,
timeSpent: timeSpent,
dueBy: String,
author: User,
assignee: User

Obr. 5.8: Format databazového dokumentu typu Task

5.9 Stranka

Dokumenty typu stranka predstavuji objekty, ktoré si zobrazené v naviga¢nom paneli
vyslednej stranky. Kazd4a stranka mé svoj nédzov, popis a zoznam clankov, ktoré st na danej
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stranke zobrazené. Zobrazenie ¢lankov na tychto strankach je regulované spravcovskym
procesom, pricom sa zobrazia iba ¢lanky, ktoré boli schvalené a publikované.

Page {
_id: Objectld,
title: String,
description: String,
articles: [ Article ]

Obr. 5.9: Format databdzového dokumentu typu Page

5.9.1 Zobrazenie ¢lanku na stranke

Pre zobrazenie a skrytie ¢lanku na stranke sltzi modul Stranka. V tomto module si pouzi-
vatel vyberie stranku, ktorta chce upravit, a pomocou tlac¢idla Manage prejde na jej spravu.
Nasledne je mu poskytnuty zoznam dostupnych c¢lankov, pri ktorych si mdze zvolit, ¢i je
¢lanok na stranke zobrazeny alebo nie.

5.9.2 Blogové stranky

Blogové stranky si Specidlnou instanciou dokumentu stranka, pricom kazdy pouzivatel
ma svoju vlastni blogova stranku. Clanky na tejto stranke nepodliehaji spravcovskému
procesu, teda nemusia byt schvalené spravcom, aby k nim mohli pristupovat névstevnici.

5.10 Konfiguracia

Konfigura¢ny dokument slazi k vyplneniu idajov o webovej stranke vytvorenej v systéme
Contentu. Umoznuje upravovat nazov stranky zobrazeny v hlavicke, a taktiez text, ktory
je zobrazeny v péte stranky.

Config {
siteName: String,
footerText: String

Obr. 5.10: Format databazového dokumentu typu Config

31



Kapitola 6

Implementacia

T4to kapitola popisuje implementaciu jednotlivych ¢asti systému Contentu. Citatelovi bude
vysvetlend struktira projektu, spésob instalacie a integricia jednotlivych modulov. Imple-
mentacia aplikacie vychadza z vykonanej analyzy poziadaviek, ich néaslednej Specifikacie
a vytvorenia navrhu systému v kapitole 5. Prebiehala v iterdciach, pricom prvym cielom
bolo implementovanie vSetkych cCasti systému aj za cenu ich znizenej funkcionality. Tato
technika sa nazyva MVP'. V nasledujtcich iterdcidch sa postupne priddvala navrhnuta

funkcionalita.

6.1 Struktira projektovych stiborov

Cely systém je rozdeleny do dvoch sluzieb. Prvou sluzbou je server, ktory sa stard o spravu
obsahu a autentifikdciu pouzivatelov. Nachadza sa v adresari server. Druhou sluzbou je
webova aplikicia vytvorend prostrednictvom prostredia create-react-app, ktord sluzi ako
pouzivatelské rozhranie ku praci so systémom. T4 sa nachddza v adresari client. Adresarova
struktira serverovej sluzby je na obrazku 6.1 a klientskej sluzby na obrazku 6.2.

6.1.1 Struktira adresara server

Serverovd vrstva aplikdcie je usporiadand nasle-

dovne: server
Adresar gmghql - obsahuje /G%“athL schéma a resol- . graphql
very pre poziadavky a mutacie
Adresar helpers - obsahuje pomocné funkcie L helpers
Adresar middleware - obsahuje pomocné funkcie,
ktoré sa vykonavajui medzi prijatim poziadavky ser- * middleware
verom a jej spracovanim

. . , . +— models
Adresar models - obsahuje modely, ktoré definuju
struktiru dokumentov v databaze +— node_modules
Adresar mnode__modules - obsahuje NodeJS ba-
licky — routes

Adresa tes - obsahuje funkci i -
resar routes - obsahuje funkcie na spracovanie po- - oy e

'"Minimum Viable Product - technika vyvoja, pri ktorej je vyslimibd sémivedlna funkcionalita aplikdcie,
ktora dokaze presvedcit o prinose aplikécie
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ziadaviek od koncovych klientov

6.1.2 Struktira adresara client

Stbory pre klientskii vrstvu st usporiadané nasle-

dovne: client
Adresar mnode__modules - obsahuje NodeJS ba-

. node modules
licky -
Adreséar public - obsahuje stubory, ktoré si odosielané public
klientovi
Adresar src - obsahuje zdrojové kédy klientskej apli- src
kécie +— components
Adresar src/components - obsahuje znovupouzitelné
komponenty aplikécie — context
Adresar src/context - obsahuje spravu stavu aplika-

. +— graphql
cie
Adresar src/graphgl - obsahuje definicie GraphQL po- L pages
ziadaviek a mutacii
Adresar src/pages - obsahuje jednotlivé stranky apli- — styles
kacie

— utils

Adresar src/styles - obsahuje CSS sibory
Adresar src/utils - obsahuje pomocné funkcie (Apollo Obr. 6.2:

. - Adresarova  Struktira
klient pre komunikaciu so serverom)

sluzby client

6.2 Balicky tretich stran serverovej aplikacie

Serverova aplikacie reprezentuje vrstvu controller v MVC architektiare. Jej cielom je pri-
jimanie poziadaviek, ich transforméacia na prikazy pre model a odosielanie relevantnych
odpovedi. V serverovej aplikacii boli vyuzité nasledovné balicky.

Express

Express je najpopularnejsi webovy aplika¢ny ramec v prostredi Node.js. Umoznuje jedno-
ducho a rychlo vytvarat serverové aplikiacie a API. Express je minimalisticky, no vdaka
velkej komunite vyvojarov je mozné dalSiu funkcionalitu jednoducho doinstalovat pomo-
cou modulov dostupnych cez npm. Express sluzi ako HT'TP server, no poskytuje moznost
rozsirenie pomocou middleware. Tento middleware typicky vykondava funkciu aplika¢ného
servera. Umoznuje tvorbu obsluznych rutin pre rézne endpointy a ich prislusné HTTP me-
tody.

Apollo-server-express

Tento open-source balicek sluzi ako GraphQL server v aplika¢nom ramci Express. Taktiez
v sebe obsahuje rozhranie gqgl, ktoré umoznuje definovat schému, poziadavky a mutéacie.
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Bcryptjs

Balicek bceryptjs umoznuje hasovanie dolezitych tdajov pomocou jednosmerného hasova-
cieho algoritmu, ktory je zalozeny na symetrickej Sifre zvanej Blowfish. HaSované tdaje
maji podobu odtlacku, ktory m4 fixnd dizku a nie je mozné ho rozsifrovat. Tento bali¢ek
umoziiuje variabilnt dizku soli, vdaka ¢omu je vyrazne zvysend bezpecnost hasovanych dat.

GraphQL

Balicek GraphQL je open-source referencna implementacia rozhrania nad jazykom Grap-
hQL v prostredi Node.js.

Nodemailer

Balicek nodemailer slizi na odosielanie emailovych sprav z prostredia Node.js. Poskytuje
rozhranie nad protokolom SMTP?, pricom umoziuje odosielat spravy vo formate HTML,
¢istého textu alebo priloh. Tento balicek vyuziva najnovsiu Specifikidciu JavaScriptu a ne-
obsahuje ziadne zavislosti, ¢o vyrazne zvysuje jeho bezpec¢nost.

Jsonwebtoken

Balicek jsonwebtoken poskytuje JavaScript rozhranie nad JWT. Umoznuje tvorbu a pod-
pisovanie tokenov, pricom je mozné definovat hasovaci algoritmus a klIa¢, ktorym je tento
token podpisany.

Mongoose

Mongoose je balicek poskytujtci rozhranie nad nativnym MongoDB ovladac¢om v prostredi
Node.js. Mongoose definuje schému databazy za Gcelom okamzitej validity dat. Tato schéma
reprezentuje Struktiru dokumentu, jeho predvolené hodnoty a validatory dat. Taktiez po-
skytuje modely jednotlivych typov dokumentov, ktoré slizia ako vysoko troviiové rozhra-
nie nad definovanou schémou. Tie umoznuji vykonavanie CRUD funkcionalitu nad doku-
mentmi v databaze.

6.3 Balicky tretich stran klientskej aplikacie

Klientska aplikacia reprezentuje vrstvu view v MVC architektire. Jej cielom je zobrazovanie
relevantnych dat pouzivatelom a poskytnutie rozhrania nad stavom aplikacie. V klientskej
aplikacii boli vyuzité nasledovné balicky.

@apollo/react-hooks

Balicek @apollo/react-hooks zjednodusuje poziadavky a mutovanie dat na GraphQL API
vo funkciondlnych React komponentoch. Bez vyuzitie tohto balicka by bolo nutné v kazdom
komponente, ktory pozaduje nejaké data, importovat Apollo klient a vyuzivat jeho metody
client.query() alebo client.mutate().

2Simple Mail Transfer Protocol
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Apollo-client

Apollo-client je balicek sluziaci k sprave stavu JavaScript aplikacii, ktoré ziskavaju data
z GraphQL API. Poskytuje rozhranie nad metédami, pricom sa stard o ziskanie dat, ich
ulozZenie do vyrovnavacej paméte a aktualizdciu pouzivatelského rozhrania.

Apollo-cache-inmemory, apollo-link-error, apollo-upload-client

Tieto balicky slizia ako rozsirenie Apollo klienta. Apollo-upload-client rozsiruje funkci-
onalitu klienta, umoznuje nahravat sibory na server skrz GraphQL API. Apollo-link-error
poskytuje rozsirené moznosti ipravy chybovych vypisov, ktoré sa vracaju zo strany servera.
Je to middleware, ktory tieto chyby zachyti, vykona preddefinované tpravy na zaklade na-
staveni a odosle chybu klientovi. Apollo-cache-inmemory je odportuc¢and implementacia pre
spravu cache v prostredi Apollo.

React-dropzone

Balicek react-dropzone slizi na vyber suborov v prostredi React. Poskytuje Siroku skalu
moznosti, pricom podporuje vyber pomocou zdkladného prehliadaca stiborov poskytova-
ného operacnym systémom alebo pomocou HTML5 funkcie drag and drop, ktord umoznuje
pretiahnut sibory do HTML elementu. Tieto sibory je ndsledne mozné odoslat pomocou
formularov alebo inym spésobom spracovat.

6.4 Poziadavky a mutacie definované serverovou castou

Serverova Cast poskytuje data pomocou GraphQL poziadaviek a umozinuje menit stav
systému pomocou mutéacii. Dékladny zoznam dostupnych poziadaviek je dostupny v pri-
lohe A a zoznam mutécii je dostupny v prilohe B. Server ocakava tieto poziadavky a mutacie
na adrese /graphql.

6.5 Databazovy systém

Hlavnym cielom tohto systému je tvorba, sprava a zverejnovanie informécii. Z toho dévodu
je dolezité vybrat optimalny sp6sob ukladania informécii. Prvotnym planom bolo ukladanie
komplexnejsich dat, ako si napriklad ¢lanky, do stiiborov na serveri a ukladanie jednoduch-
Sich dat, ako st metadata clankov, do Redis databazy. Takyto pristup sa vsak pre tento
systém ukazal ako kontraproduktivny, nakolko vzniklo zbyto¢né zatazenie servera, Co sa
nakoniec prejavilo znizenim vykonu aplikicie.

Hlavnym tloziskom tohto systému je databaza MongoDB. Pri implementécii som sa
rozhodoval, ¢i budem vyuzivat nativny ovlada¢ MongoDB alebo balicek tretich stran. No-
deJS obsahuje niekolko kniznic, ktoré umoznuji komunikaciu s touto databazou. Pre tento
projekt som vybral balicek mongoose, ktory vyuziva nativny MongoDB ovladac¢, no rozsi-
ruje ho o funkcionalitu modelovania dat, definovania schém a umoznuje spatné volania po
ziskani dat.

Pristup k databaze je nasledne relativne jednoduchy. Do projektu stiahneme balicek
mongoose pomocou prikazu npm -i mongoose a nasledne v programe importujeme pomo-
cou prikazu const mongoose = require("mongoose"). V momente spustenia programu

35



sa vykond konstruktor tohto balicka, a vytvori objekt, ktory moéze byt vyuzity ku ko-
munikacii s databazou. Najprv je potrebné sa pripojit, ¢o sa vykond pomocou metddy
mongoose.connect(url, options).

6.6 Autentifikacia a autorizacia

Systém z principu umoznuje pracu iba prihlasenym pouzivatelom. Autentifikacia je dole-
zitym zabezpeCovacim prvkom systému, nakolko overuje, ze komunikacia medzi klientom
a serverom nebola napadnutd alebo zneuzita trefou stranou. O proces autentifikdcie sa stara
autentifika¢ny resolver. Pokial je pouzivatel prihlaseny, jeho token sa nachidza v lokalnom
ulozisku. Tento token sa odosiela pri kazdej poziadavke, pricom sa nachadza v autenti-
fikacnej HTTP hlavicke Authorization. V opacnom pripade najprv vyhladd v databaze
pouzivatela podla emailu a pokial existuje, ulozi ho do premennej user, nasledne overi
heslo pouzivatela pomocou metédy berypt . compare (password, user.password). Pokial
niektory z tychto krokov zlyha, pouzivatelovi je odosland prislusna chybova hlaska. V opac-
nom pripade je vygenerovany JWT pristupovy klIu¢ s platnostou 12 hodin, ktory je odoslany
klientovi. Na strane klienta sa tento pristupovy kIa¢ ulozi na lokalne tlozisko. V pripade
opakovaného pristupu na strane klienta sa overi platnost klica, pokial je platny, pouzivatel
ostane prihlaseny. Na prenos je vyuzita schéma Bearer, ktord slizi na autentifikdciu pomo-
cou tokenov. Server obsahuje middleware, ktory overi existenciu autentifikacnej hlavicky.
V pripade jej existencie overi platnost JW'T a nastavi pouzivatelsky identifikdtor do hla-
vicky userID a poziadavku deleguje na dalsie spracovanie. Overenie pravomoci je vykonané
v kazdej poziadavke samostatne, nakolko niektoré poziadavky vyzaduju vyssSie poverenie,
ako ostatné.

6.7 Smerovanie

O smerovanie v aplikacii sa stard kniznica BrowserRouter z balicka react-router-dom, ktory
poskytuje komponent Route. Nad tymto komponentom bola postavena nadstavba Private-
Route, ktord zaistuje, ze k danej stranke ma pristup len opravneny pouzivatel.

Komponent PrivateRoute

Tato nadstavba nad komponentom Route slizi na autorizaciu pristupu pouzivatela k mo-
dulu. V prvom rade sa overuje pritomnost a platnost tokenu v lokdlnom tulozisku. Ak je
platny, ziskaju sa zo serveru data potrebné pre chod aplikacie. Nasledne sa overi, ¢i je po-
uzivatel autorizovany ku danému modulu. Toto overenie prebieha na zdklade porovnania
pouzivatelskej role s preddefinovanym zoznamom ciest a ich povolenych roli. Ak uzivatel
nie je prihlaseny alebo ma ulozeny neplatny token, je presmerovany na prihlasenie. Ak je
pouzivatel prihlaseny, no nie je autorizovany, je presmerovany na korenovy adresar sluzby.
Ak je prihlaseny a autorizovany, sluzba pokracuje na pozadovany modul.

6.8 Sprava stavu aplikacie

Samotnd kniznica React neposkytuje vela moznosti spravy stavu. Jedinym sposobom je
odosielanie stavu rodicovského komponentu jeho naslednikom. Toto sa deje pomocou tzv.
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props®. To staéi pre jednoduché aplikacie, ktoré nemaji vela stavov, a komponenty medzi
sebou nepotrebuju komunikovat. V pripade komplexnejsich aplikacii vSak prichadza aj nut-
nost pristupu vacsiny komponentov ku globalnemu stavu, a preto boli vyvinuté rozsirenia
ako Reduz alebo Context. Tato aplikdcia vyuziva na spravu stavu Contert APL

Aplikacia obsahuje 3 podstavy, AuthState, ktory zodpoveda za spravu pouzivatela, Bad-
geState, ktory zodpoveda za zobrazovanie upozorneni a FditorState, ktory zodpoveda za
spravu WYSIWIG editora. Kazdy podstav je tvoreny z troch casti:

e Context - komponent vytvoreny pomocou metédy createContext () kniznice React,
ktory obaluje komponenty, v ktorych mé byt globalny stav dostupny

e State - definuje premenné systému, ich pociatoény stav a metédy, ktorymi je mozné
vytvarat udalosti pre reducer

e Reducer - prijima udalosti a na ich zdklade upravuje stav

6.9 Sprava siborov

GraphQL specifikdcia nedefinuje sposob, ako nahravat sibory. Pri vyvoji bol pouzity bali¢ek
Apollo*, ktory mé nadstavbu Upload. Server definuje dve mutacie, uploadFile a deleteFile.
Po prijati siboru sa subor ulozi do adresara files, z ktorého st nasledne pristupné cez
poziadavku getFiles, alebo priamo cez URL server.tld/files/filename. Na strane servera sa
subory ukladaju do adresara files.

6.10 Nasadenie aplikacie

Vdaka rozdeleniu systému na mikrosluzby st moznosti nasadenia systému takmer neko-
necné. Systém je mozné cely nasadit na jeden server, kde mikrosluzby bezia sticasne, alebo
kazdt mikrosluzbu na samostatny server. Tym je umoznend vysoka skalovatelnost aplikacie,
¢o v pripade nedostato¢ného vykonu v budicnosti vyrazné znizi naklady spojené s tpravou
aplikacie.

Pre nasadenie aplikacie som sa rozhodol vyuzit sluzbu Heroku’. Ich zakladny balicek
je zadarmo a posta¢i pre aplikacie s nizSim poc¢tom pouzivatelov. Pre studentov taktiez
pontkaju zadarmo vyssi balicek, ktory zlepsuje parametre servera a priddva moznost vy-
uzitia SSL certifikatu, vdaka ¢omu je zaistena bezpec¢na komunikacia. Samotné nasadenie je
potom relativne jednoduché. V ovladacom paneli Heroku sa vytvori novy projekt, cez prika-
zovy riadok sa do neho nahra repozitar s projektom, ktory obsahuje skript heroku-postbuild.
Skrz ovladaci panel projektu sa aplikicia zostavi a zverejni. Po nasadeni sa vyskytla chyba,
ktora sposobovala nefunkénost aplikacie. Heroku obsahuje svoj vlastny smerovaé, ktory nie
je kompatibilny so smerovac¢om kniznice React. Pristup k inym strankam ako tej korenovej
skoncil HTTP chybou 500 Interal Server Error. DocCasnym rieSenim je subor static.json
v korenovom adresari servera, ktory je nadradeny nad pévodnym smerovac¢om, a presmero-
vava vsetky poziadavky na korenovu stranku aplikacie.

Dalsim problémom bola nefunkénost niektorych funkeif kniznice React, ¢o sa vyriesilo
pouzitim spravcom zévislosti create-react-app-buildpack’.

3skrateny nazov odvodeny z anglického properties, teda vlastnosti
4www.apollographql.com/docs/apollo-server/

Swww.heroku.com

Swww.elements.heroku.com /buildpacks /mars/ create-react-app-buildpack
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6.11 Konecny stav systému

Vysledkom tejto prace je systém, ktory je implementovany pomocou modernych webovych
technologii a principov. Tento systém je otestovany, a pripraveny na produkéné testovanie.
Pohlad na hlavny modul systému je na obrazku 6.3.

CONTENTU &£ rxriwp:vr'ur*"

=] .
Sl Articles
Create a new

Your Articles Article Editor

TITLE DELETE
(test@test.com)

First Contentu Article! First Contentu Article! o=

Aquick brown fox jumps over the lazy og.

Abrown fox

Lorem issum dolor sit amet, consectetur odipiscing elit. Nulla lacinia tellus 04s

accumsan tempor. Mauris sit amet Condimentun tortor. ln et tempus nulla —
[ Start timer
HEADER PARAGRAPH QUOTE

UPDATE ARTICLE

Obr. 6.3: Pohlad na modul Clanky v systéme Contentu
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Kapitola 7

Testovanie

Tato kapitola popisuje testovanie, ktoré je rozdelené do dvoch casti. V prvej c¢asti bude
popisané testovanie vyvojarom, v druhej ¢asti bude popisané testovanie na skutoc¢nych
pouzivateloch.

7.1 Testovanie vyvojarom

Na strane vyvojara bolo potreba testovat obe mikrosluzby systému. Testovanie serverovej
Casti prebiehalo manuélne, pomocou testovania poziadaviek a mutéacii. Testovanie klientskej
Casti prebiehalo automatickymi testami.

Testovanie serverovej casti

Testovanie serverovej Casti aplikdcie bolo menej ¢asovo naro¢né, nakolko GraphQL posky-
tuje grafické rozhranie GraphiQ)L, ktoré umoznuje testovanie API a automaticky tvori jeho
dokumentaciu. Prostredie nastroja GraphiQL je na obrazku 7.1.

GraphiQL | 3 Prettify Merge Copy History < Schema RootQuery x
query { Q, Search RootQuery...
users { “data”: {
name "users": [ No Description
bio {

createdArticles {
title
}

assignedTasks {

*: "Josh Doe",
The Master”
"createdArticle

FIELDS

i

sers: mn
title "title": "The first article in the system!™ users: [ gL
} ¥ i’ user( id: n:
"title": "Contentu Review"
¥ ) e fontenty feview user_[from_token(token: 0
"J“<signe:Task"" [ login(email: 1, password: ):
as 578
"title": "Create an article about Contentu” . \
} creatcPasswordReset(cmail: :
1
b . .
] articles(_id: N L 1
} .
} article( id: n:
QUERY VARIABLES - leams: [ 1!

Obr. 7.1: Nastroj GraphiQL

V pripade mutécii vSak bolo potreba vyuzit natroj GraphQL Playground', nakolko ap-
likdcia vyzaduje overenie pomocou uzivatelského tokenu, a nastroj GraphiQL nepodporuje
specifikdciu HTTP hlaviciek.

Lwww.apollographql.com/docs/apollo-server /testing /graphql-playground /
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Testovanie klientskej casti

Testovanie klientskej ¢asti bolo vykonané za pomoci nastroja Jest. Jest je open-source tes-
tovaci framework, ktory funguje bez konfiguricie s vac¢sinou projektov napisanych v jazyku
JavaScript. Po vytvoreni kazdého nového komponentu bola pre neho vytvorena séria testov.
Takymto sposobom je mozné overit funkénost nového komponentu, ale aj to, ze ziadnym
sposobom nebola ovplyvnena funkénost zbytku aplikacie.

V prostredi create-react-app je Jest predinstalovany. Stac¢i vytvorif sibory s priponou
* test.js, a spustenim prikazu npm test sa spusti testovacia sada, ktord najprv vyhlada
vSetky *.test.js subory, a vykona definované testy. Aplikdciu je potreba otestovat samos-
tatne a nezavisle od ostatnych casti systému. Je preto treba vyuzit Jest metédu mock,
pomocou ktorej moézeme definovat statické data, ktoré budi vyuzité na testovanie. Tymto
sposobom zabranime naruseniu testovania vonkajsimi vplyvmi (nedostupnost API, pomalé
pripojenie. .. ) a zaistime, Ze testovanie je vzdy validné.

7.2 Pouzivatelské testovanie

Testovanie na pouzivateloch prebiehalo pomocou metédy ciernej skrinky. To znamena, ze
pouzivatel je oboznameny s funkcionalitou aplikacie, no nepoznéd vntutorny princip fungo-
vania. P6vodnym planom bolo dvojfazové testovanie pouzivatelov. Po prvej faze implemen-
tacie, teda po vytvoreni MVP, bolo naplanované testovanie metédou premyslania nahlas.
Cielom tejto fazy bolo zistenie nedostatkov v pouzivatelskom rozhrani a plynulosti systému.
V druhej faze bolo naplanované testovanie za pomoci vytvoreného testovacieho protokolu.
Toto vsak skomplikovala aktudlna svetova situacia, ktord bola z velkej casti ovplyvnena
celosvetovou pandémiou COVID-19.

Testovanie bolo potreba upravit, aby mohlo byt vykonané cez internet. Na komuni-
kéciu som vybral program Discord?, ktory je zadarmo a poskytuje aj moznost zdielania
obrazovky. Kazdy subjekt bude samostatne vykonavat nasledujuci testovaci protokol, na-
sledne dostani mintatu na jeho precitanie a potom zacne testovanie, pri ktorom sa bude
zaznamenavat Cas potrebny na kazdu ulohu. Kazdy subjekt dostane prihlasovacie udaje
k ich vlastnému profilu. Tieto profily si nastavené na rolu manazéra, ¢im je subjektom
spristupnend plné funkcionalita systému. Prilis dlhy ¢as medzi jednotlivymi tilohami moze
znamenat, Ze systém nie je prehladny alebo dostatoéne intuitivny. Cas bude zaznamenévany
od bodu ¢islo 1:

0. Pripravte si lubovolny obrazok na plochu vasho pocitaca
1. Prihlaste sa do systému s poskytnutymi ddajmi

2. Vytvorte tlohu, kde nazov je vase meno, je na nu vyhradenych 50 minit, splnend musi
byt do 15.5.2020 a je urcend pre vas.

3. Prejdite na stranku Nahraj stibory (Upload Files) a nahrajte pripraveny obrézok

4. Prejdite na stranku Clanky (Articles) a z panelu tiloh vyberte vytvorent tilohu a spus-
tite casovac.

5. Vytvorte novy ¢lanok, kde nazov je vase meno, a obsahuje 1 nadpis, 1 textové pole
a 1 citat s fTubovolnym obsahom.

2www.discordapp.com
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6. Pridajte obrazkovy blok a zvolte vas obrazok, ¢lanok ulozte.
7. Upravte tento ¢lanok, zmazte textovy blok a ¢lanok ulozte.
8. V paneli tloh zastavte ¢asovac.
9. Prejdite na stranku Stranky (Pages).
10. Vytvorte novu stranku, kde nazov je vase meno a popis je fTubovolny.
11. Priradte tejto stranke vas vytvoreny ¢lanok.
12. Prejdite na stranku Sprava (Manage), ndjdite svoj ¢ldnok a zverejnite ho.
13. Zobrazte si ndhlad c¢lanku.
14. Prejdite na svoj profil a zmente si heslo.

15. Odhlaste sa.

Vysledky testovania

Testovania sa zucastnili Styri subjekty, z ktorych traja si studentmi vysokej Skoly a je-
den je novinar. Vysledky testovania jednotlivych subjektov si prezentované v tabulke 7.1.
Uvadzany je celkovy ¢as subjektov od pociatku testovania.

Cislo ulohy Subjekt 1 Subjekt 2 Subjekt 3 Subjekt 4

1 00:04 00:08 00:05 00:07
2 00:30 00:40 00:31 00:34
3 00:47 01:00 00:44 00:46
4 00:56 01:12 00:54 00:51
5 01:14 01:30 01:12 01:12
6 01:25 01:39 01:24 01:27
7 01:37 01:50 01:34 01:40
8 01:42 01:56 01:40 01:47
9 01:47 02:02 01:50 02:00
10 02:00 02:30 01:59 02:07
11 02:12 02:45 02:10 02:15
12 02:31 03:00 02:29 02:33
13 02:36 03:05 02:40 02:40
14 03:00 03:42 3:10 03:12
15 03:10 04:00 3:15 03:17

Tabulka 7.1: Vysledky testovania

7 vysledkov testovania vyplyva, ze ziadny zo subjektov nemal vicsie problémy s danym
testovacim protokolom a fungovanim systému. Treba vsak braf na zretel, Ze sa jednd o
technicky zdatnych pouzivatelov. Odchylky vznikli vac¢sinou pri vypisovani policok, pricom
nebol Specifikovany obsah a niektorym subjektom trvalo zaddvanie idajov dlhsie.
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Spatna viazba

Po vykonani testovania boli subjekty poziadané o poskytnutie spétnej viazby a ich nazoru
na systém, po dizajnovej, ale hlavne funkénej stranke. Tieto vysledky st zhrnuté v tabulke
7.2

Subjekt | Spéatna vézba

Aplikacia je prehladnd, no je treba si ju preklikat, aby sa ¢lovek v nej zo-
rientoval. Po tvodnych par minatach to bolo v poriadku. Nepacil sa mi
dvojsitpcovy dizajn, ale d4 sa na to zvyknat. Taktie? sa mi nepaéi, ze sa
clanky ukladaju aj pri preklikavani a ostatné formulare nie.

2 Systém sa mi paci, je rychly, pekny a funkény, nemam mu ¢o vytknif.
PAcil sa mi jednoduchy a ¢isty dizajn a intuitivnost v systéme pre pouziva-
tela. Systém funguje, nemam c¢o vytknut.

Boc¢ny panel s dlohami by som rad mal v celom systéme, nielen na stranke
¢lanky. Okrem toho sa mi pacil dizajn, systém fungoval responzivne a ne-
narazil som na ziadne chyby. Paci sa mi, ze je optimalizovany pre mobilné
zariadenia.

Tabulka 7.2: Spatna vizba ku systému Contentu
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Kapitola 8

Zaver

Hlavnym cielom tejto prace bolo vypracovanie analyzy, navrhu a implementacie systému,
ktory zjednodusi organiziciu a pracu ako jednotlivcom, tak aj timom.

V prvej Casti prace bol strucéne popisany vznik webu, jeho historia a jeho technologie.
Boli vysvetlené dolezité pojmy a principy fungovania World Wide Webu. Nasledne boli
analyzované existujuce rieSenia a ich architektura.

Na zaklade analyzy existujucich rieseni a predstavenych technolégii boli popisané pozia-
davky na sluzbu a jej navrh. Navrh sa skladal z popisu architektiry systému, jeho ¢asti a na-
vrhu pouzivatelského rozhrania. Bol definovany datovy model, ktory obsahoval dokladny
popis jednotlivych druhov dokumentov systému a ich interakcie medzi sebou. Rozhodnutia
o vybere technolégii a navrhovych vzorov boli vykonané uz pocas tvorby navrhu. Tento
navrh teda presne definoval implementacné detaily. Dosledkom toho som pocas implemen-
tacie narazil na niekolko tiskali a problémov novych technoldgii. Tieto problémy ma donutili
k dprave navrhu a spomalili proces implementacie, nakolko sa niektoré Casti museli upra-
vit od zdkladu. Implementdcia prebiehala v iteracidch, pricom cielom prvej iteracie bolo
vytvorenie vsetkych modulov aj napriek minimalnej funkcionalite. Vysledkom naslednych
iteracii implementécie bol plne funkény systém vo forme webovej aplikdcie dostupnej na
adrese www.contentu.tech.

Implementovany systém presiel programétorskym a pouzivatelskym testovanim, ktorého
sa zucastnili Styri subjekty. Pred zaciatkom testovania som jednotlivym subjektom predsta-
vil systém a jeho funkcionalitu. Nasledovalo overenie funkcionality pomocou plnenia tloh
z protokolu popisaného v ¢asti 7.2. VSetky subjekty splnili tlohy bez problémov a ¢asové
rozdiely medzi nimi boli zanedbatelné. Poskytnuta spétna vézba bola zvéacsa pozitivna.
Objavilo sa niekolko pripomienok, ktoré kritizovali najmé navrh pouzivatelského rozhrania.

8.1 Budicnost projektu

Pri navrhu tohto systému som mal vela napadov, na ktoré vsak nebol dostatok casu. V
ramci budiceho vyvoja by som aplikdciu transformoval na PWA, ktord by fungovala aj
bez internetového pripojenia a po pripojeni by automaticky synchronizovala data do da-
tabdzy. Dalsfm rozsirenfm by bolo pridanie tém a tpravy vzhladu vytvorenej stranky. V
sti¢asnosti systém ocakiva, ze kazdy tim mé dostupny svoj vlastny server. Dalsfm plano-
vanym rozsirenim je prava na centralizovany systém, ktory by podporoval viacero timov
naraz, a umoznil by aj kolaboraciu medzi sebou. Taktiez v systéme chyba moznost integracie
s inymi sluzbami, ako napriklad socialne siete.
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RA4d by som tento projekt zverejnil na platforme GitHub', vdaka ¢omu by sa na jeho
vivoji mohli podielat aj ostatni vyvojari. Motiviciou tejto prace bolo poskytnutie sluzby,
ktord sprijemni a zefektivni workflow tvorcom obsahu. Za tymto si stojim, a preto by bola
skoda, keby tento projekt skoncil ,v Supliku®.

LGitHub

44



Literatura

1]

2]

[10]

[11]

AMAZON. What is NoSQL? AWS [online]. 2020 [cit. 2020-4-1]. Dostupné z:

https://aws.amazon.com/nosql/.

AUTHO. Introduction to JSON Web Tokens. JSON Web Tokens [online]. [cit.
2020-4-1]. Dostupné z: https://jwt.io/introduction/.

BERNERS LEE, T., FIELDING, R. T. a MASINTER, L. Uniform Resource Identifier
(URI): Generic Syntaz [Internet Requests for Comments|. STD 66. RFC Editor,
Janudar 2005. 8 s. http://www.rfc-editor.org/rfc/rfc3986.txt. Dostupné z:
http://wuw.rfc-editor.org/rfc/rfc3986.txt.

Cobpp, E. F. A Relational Model of Data for Large Shared Data Banks.
Communications of the ACM. Jun 1970, zv. 13, ¢. 6, s. 377-387. ISSN 0001-0782.
Dostupné z: https://www.seas.upenn.edu/~zives/03f/cis550/codd.pdf.

FACEBOOK. Introducing JSX. Docs [online]. 2020 [cit. 2020-2-25]. Dostupné z:
https://reactjs.org/docs/introducing-jsx.html.

GAZAROV, P. What is an API? In English, please. #WEB DEVELOPMENT
[online|. December 2019 [cit. 2020-4-1]. Dostupné z: https:
//wwu.freecodecamp.org/news/what-is-an-api-in-english-please-b880a3214a82/.

GOOGLE. MVC Architecture. Google Chrome [online]. 2020 [cit. 2020-2-25]. Dostupné
7: https://developer.chrome.com/apps/app_frameworks.

KINSTA. The Definitive PHP 5.6, 7.0, 7.1, 7.2, 7.3, and 7.4 Benchmarks (2020).
Kinsta Blog [online]. 2020 [cit. 2020-2-24]. Dostupné z:
https://kinsta.com/blog/php-benchmarks/.

MARTORI, A., BAUTISTA, B., CHANNELL, J. a MACLEOD, R. 2019 Website Threat
Research Report [online]. Vyskumnd sprava. Sucuri, 2020 [cit. 2020-02-17]. Dostupné
Z: https:
//sucuri.net/wp-content/uploads/2020/01/20-sucuri-2019-hacked-report-1.pdf.

MDN CONTRIBUTORS. What is the difference between webpage, website, web server,
and search engine? Mozilla [online]. 2020 [cit. 2020-2-24]. Dostupné z:
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Learn/Common_questions/
Pages_sites_servers_and_search_engines.

MDN CoNTRIBUTORS. HTML: Hypertext Markup Language. Web technology for
developers [online]. 2020 [cit. 2020-4-1]. Dostupné z:
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML.

45


http://amazon.com/nosql/
https://jwt.io/introduction/
http://www.rfc-editor.org/rfc/rfc3986.txt
http://www.rf
http://c-editor.org/rfc/rfc3986.txt
https://www.seas.upenn.edu/~zives/03f/cis550/codd.pdf
http://www.f
http://reecodecamp.org/news/what-is-an-api-in-english-please-b880a3214a82/
https://developer.chrome.com/apps/app_frameworks

[12]

[13]

[14]

[15]

[16]

[17]

18]

[19]

[20]

[21]

MDN CONTRIBUTORS. HTML5. Web technology for developers [online]. 2020 [cit.
2020-4-1]. Dostupné z:
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/Guide/HTML/HTML5.

MoHAN, M. How React works under the hood. #REACT [online]. September 2019
[cit. 2020-4-1]. Dostupné z:
https://www.freecodecamp.org/news/react-under-the-hood/.

OPENJS FOUNDATION. About Node.js. Node.js [online]. 2020 [cit. 2020-02-20].
Dostupné z: https://nodejs.org/en/about/.

ORACLE. What a Relational Database Is. Oracle [online]. [cit. 2020-2-24]. Dostupné z:
https://www.oracle.com/database/what-is-a-relational-database/.

Q-Success. Usage statistics of PHP for websites. W3Techs [online]. 2020 [cit.
2020-2-24]. Dostupné z: https://w3techs.com/technologies/details/pl-php.

Q-Success. Usage statistics of content management systems. W3Techs [online].
2020 [cit. 2020-2-17]. Dostupné z:
https://w3techs.com/technologies/overview/content_management.

RAYMOND, E. S. The Art of Uniz Programming. Addison-Wesley Professional, 2003
[cit. 2020-2-17]. ISBN 0-13-142901-9.

RED HAT. What is GraphQL? API [online]. [cit. 2020-4-1]. Dostupné z:
https://www.redhat.com/en/topics/api/what-is-graphql.

Ryzac. What is REST? Codecademy [online]. [cit. 2020-4-1]. Dostupné z:
https://www.codecademy.com/articles/what-is-rest.

WoRLD WIDE WEB FOUNDATION. History of the Web. The Web [online]. 2020 [cit.
2020-2-24]. Dostupné z:
https://webfoundation.org/about/vision/history-of-the-web/.

46


https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/Guide/HTML/HTML5
http://www.freecodecamp.org/news/react-under-the-hood/
https://nodejs.org/en/about/
http://www.oracle.com/database/what-is-a-relational-database/
https://w3techs.com/technologies/details/pl-php
http://www.redhat.com/en/topics/api/what-is-graphql
http://www.codecademy.com/articles/what-is-rest
http://oundation.org/about/vision/history-of

Priloha A

Zoznam poziadaviek definovanych
serverovou castou

Nazov Argumenty Navratovy typ
getUser id: ID! User
getUsers [ User !
getUserFromToken | token: String! User
I
loginUser ;I;ls:tofgusliing! AuthData
getArticle articlelD: ID! Article
getArticles userID: ID [ Article ]!
getBlogs EZZZIV]VDO; fs tring! | [ Article ]!
getTask id: ID! Task
getTasks userID: ID [ Task ]!
getPage pagelD: ID! Page
getPages [ Page !
getFiles [ String |
getConfig Config
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Tabulka A.1: Zoznam poziadaviek definovanych v serverovej ¢asti




Priloha B

Zoznam mutacii definovanych
serverovou castou

Nazov Argumenty Navratovy typ

email: String!
trusted: Boolean
createUser bio: String Boolean
role: String
name: String
userID: ID!
changeUserPassword | password: String! Boolean
currentPassword: String!
userID: ID!

name: String
updateUser bio: String Boolean
trusted: Boolean
role: String

deleteUser userlD: ID! Boolean
title: String!
createArticle content: String! Boolean

isBlog: Boolean
articleID: ID!
title: String!
content: String!

updateArticle isBlog: Boolean Boolean
confirmed: Boolean
published: Boolean

deleteArticle articleID: ID! Boolean

Tabulka B.1: Zoznam mutéacii pre manipuldciu modelov User a Article
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Nézov

Argumenty

Névratovy typ

createPage

title: String!
description: String
articles: [ ID ]

Boolean

updatePage

pagelD: ID!

title: String
description: String
articles: [ ID ]

Boolean

toggleArticleOnPage

pagelD: ID!
articleID: ID

Page

deletePage

pagelD: ID!

Boolean

createTask

title: String!
description: String
assignee: ID!
dueBy: String
timeAllocated: Int

Boolean

updateTask

taskID: ID!

title: String!

description: String

assignee: ID!

dueBy: String

timeAllocated: Int, timeSpent: Int

Boolean

deleteTask

taskID: ID!

Boolean

uploadFile

file: Upload!

Boolean

uploadProfilePicture

file: Upload!

String

deleteFile

filename: String!

Boolean

setConfig

siteName: String
footerText: String

Boolean

Tabulka B.2: Zoznam mutacii pre manipulidciu modelov Page, Task, File a Config
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Priloha C

Obsah CD

Prilozené CD obsahuje nasledovné:
e technicka_ sprava—adresar s technickou spravou a zdrojovymi sibormi
e zdrojove_subory —adresar so zdrojovymi sibormi aplikacie

e README —pouzivatelsky manual
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