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ABSTRAKT
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a filtrovani podle dat. Implementace vyuzivd moderni technologie, jako jsou React a
Next.js, a postupuje od analyzy pozadavkid a navrhu az po detailni implementaci fron-
tendu, backendu a predikéniho modelu.
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ABSTRACT

This bachelor’s thesis deals with the design and implementation of a web application for
statistical processing and visualization of data from the electronic scale of beehives. The
application enables statistical processing of data and presentation in the form of graphs,
with the possibility of adding notes and filtering according to data. The implementation
uses modern technologies such as React and Next.js and progresses from requirements
analysis and design to detailed front-end, backend and predictive model implementation.
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Uvod

Tato prace popisuje vytvoreni webové aplikace, kterd umozni véelaiiim monitorovat
a analyzovat vahové udaje z ali. Webova aplikace predstavuje moderni a inovativni
zpusob, jak priblizit uzivatelim data a informace, které jsou pro né dilezité. Webova
aplikace, jako centralni prvek teto préace, bude slouzit k uklddani, zobrazovani a
analyze dat z vcelich ila. Uzivatelé budou moci jednoduse sledovat zmény hmotnosti
a vnéjsi teploty ulu, coz prispéje k lepsimu pochopeni chovani vcel a optimalizace
vcelarského zasaht.

Hlavnim divodem vytvoreni této aplikace je ten, ze existujici Feseni nejsou do-
statecné pohodlna a nesplnuji vsechny potreby a pozadavky uzivateli.

Prvni kapitola je vénovana teorii vytvoreni stranky, kde budou popsany dilezité
technologie pro vyvoj aplikace.

V druhé kapitole je uvedena analyza pozadavkil a predstaven navrh na imple-
mentaci.

Treti kapitola je vénovana popisu jednotlivych technologii pouzivanych pti vy-
tvoreni frontendu aplikace.

Ve ctvrté kapitole je ukazand ¢ast implementace frontendu webové aplikace.

Pata kapitola se vénuje zakladim backendového vyvoje. Zde jsou popsany jed-
notlivé pouzivané technologie a nastroje a soucasti architektury backendu.

Sest4 kapitola je vénovand implementaci backendu, tady jsou predstavené ¢sti
kédu a jejich struény popis.

Sedma kapitola je vénovana predikénimu modelu, kde je popsan proces imple-
mentace: priprava dat, trénovani modelu a nacteni modelu do aplikace.

Osma a posledni kapitola je vénovana procesu nasazeni aplikace.
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1 Zaklady vyvoje webové aplikace

1.1 Webova aplikace

Webova aplikace je software, ktery pracuje v prohlize¢i pfes server, nepotirebuje
instalaci. Na rozdil od obycejné webové stranky, aplikace je komplexnéjsi ve své
podobé, umoznuji uzivatelim provadét sirokou skalu tkoli. Webové stranky nemaji
slozité interaktivni funkce a maji omezenou uzivatelskou interaktivitu. Slouzi spise k
prezentaci obsahu, kdezto webové aplikace jsou navrzeny tak, aby poskytovaly slozi-
téjsi funkcionality a interaktivitu. Jsou vytvoreny tak, aby uzivatelé mohli provadét

akce, komunikovat s daty a aplikaci a vykonavat rtzné tkoly.

1.2 Webové prohlizece

Webovy prohlize¢ (Browser) je klicovym nastrojem, kterym uzivatelé pristupuji k
webovym strankam a aplikacim na internetu. Webovy prohlize¢ umoznuje uzivate-
lim zobrazovat webové stranky vcéetné obsahu v HTML, CSS a JavaScriptu. Déale
spravuje cookies, uchovava historii prohlizeni a poskytuje nastroje pro komfortni

prohlizeni a interakci s webem.

1.3 HTTP a komunikace se serverem

The Hypertext Transfer Protocol (HTTP) je zékladnim protokolem pouzivanym na
webu pro komunikaci mezi klientem (napf. webovy prohlize¢) a serverem. Pomoci
HTTP uzivatele muzou pozadovat a ziskavat webové stranky, data a dalsi informace
z internetu. Tento protokol funguje na principu zadost-odpovéd, kde klient posila
pozadavky na server (HTTP Requests) a server na né reaguje poskytnutim odpovédi
(HTTP Responses) [1].

4 N - I
Server-Side Systemy
HTTP Request(GET, POST, PUT) l
K |e_n‘t
Databaze HTTP Response (200 OK) (thlriea)
Web server
\_ ) \. /

Obr. 1.1: HTTP klient-server komunikace.
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1.4 Casti webové aplikace

Webové aplikace se rozdéli na dvé ¢asti: frontend a backend. Spolu tvori full-stack.
Kazda z téchto casti ma své specifické tkoly, které spolecné prispivaji k vytvoreni

funkéni a uzivatelsky prijemné webové aplikace.

1.4.1 Frontend

Frontend vyvoj je klicovou c¢asti tvorby webovych stranek a aplikaci, ktera se zabyva
tim, jak bude uzivatel vnimat a interagovat s webovym rozhranim. Zahrnuje navrh,
vzhled a chovani webovych stranek, které jsou viditelné pro uzivatele. Tato cCast
vyvoje zahrnuje mnoho aspektii, véetné uzivatelského rozhrani (UI) a uzivatelské
privétivosti (UX).

o UI (User Interface) - Ul se tykd designu a prezentace ruznych elementi na
strance nebo v aplikaci. To zahrnuje vzhled, usporadani, barvy, pisma a in-
teraktivni prvky, které tvori uzivatelsky zazitek. Cilem Ul je vytvorit vizudlné
prijemné a intuitivni prostiedi, které usnadni uzivatelim navigaci a interakci
s obsahem.

« UX (User Expierence) - UX se zabyva celkovym dojmem, ktery uzivatelé
ziskaji pri interakci s webovou strankou nebo aplikaci. To zahrnuje snadnost
pouziti, efektivitu, spolehlivost a spokojenost uzivateli. Cilem UX designu je
maximalizovat uzivatelsky komfort a minimalizovat prekazky, coz v koneéném
disledku vede k lepsimu uzivatelskému zazitku [2].

HTML (Hypertext Markup Language) je zédkladni jednotka kazdé webové stranky.
Pomoci HTML je definovana struktura a obsah stranky. Pti vyvoji se pouzivaji rtizné
znacky, "tags", k vytvoreni webového obsahu.

CSS (Cascading Style Sheets) se pouzivd k definici vizualniho stylu webové
stranky, napriklad barvy, pisma, velikost, rozlozeni a dalsi designové vlastnosti. CSS
umoznuje vytvaret vizualné prijemné a responzivni webové rozhrani.

JavaScript je skriptovaci jazyk, ktery pridava interaktivitu a funkcionalitu do
webovych stranek. Pomoci JavaScriptu je mozné vytvaret animace, validovat for-
mulédte, komunikovat s webovym serverem a provadét dalsi pokrocilé tkoly [3].

Frontend vyvoj je nepostradatelnym prvkem celého procesu tvorby webovych
stranek a aplikaci a hraje vyznamnou roli v tom, jak jsou tyto produkty vnimany a

vyuzivany uzivateli.

1.4.2 Backend

Backend je diilezita soucast webového vyvoje, ktera se stara o serverovou logiku, da-

tabaze a aplikacni rozhrani (API). Backend je zodpovédny za zpracovani a uchovani
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dat, vytvareni zakladni struktury, na které frontend webové aplikace stoji [4]. Tato
¢ast vyvoje zahrnuje nasledujici prvky:

e Server-Side Programming Languages: pomoci programovacich jazyk,
jako je Python, Ruby, PHP a dalsi, se da definovat serverova logika a zpraco-
vavat riizné pozadavky uzivatele.

o Databaze: Slouzi k ukladani, zpracovani a ziskavani dat. Backendové apli-
kace komunikuji s databazemi a provadéji operace, jako je vytvareni, c¢teni,
aktualizace a mazani dat.

e Knihovny a frameworky: vyuzitim riznych knihoven a frameworkt se zjed-
nodusuje vyvoj webovych stranek a aplikaci, protoze nabizi hotové funkciona-
lity a vzory. Napriklad vyvoj v Node.js mize zahrnovat pouziti frameworkt
jako Express.js.

« API (Application Programming Interface): API jsou soubory pravidel
a protokold, umoznujici riznym softwarovym komponentiim komunikovat a
spolupracovat mezi sebou. Ve webovém vyvoji miize backendova ¢ast aplikace
poskytovat API, které umoznuje frontendové casti ziskavat a odesilat data.

« Bezpecnost: protoze backend pracuje se senzitivnimi daty, musi byt dobre
zabezpecen. To zahrnuje autentizaci a autorizaci uzivatel, ochranu pred utoky
a dalsi bezpecnostni opatreni.

Backend a frontend spolu tvori kompletni webovou aplikaci. Frontend se stara o
uzivatelské rozhrani a prezentaci dat, zatimco backend zajistuje logiku a datovou
manipulaci. Spoluprace mezi témito dvéma castmi je klicem k tspésnému vyvoji

webovych aplikaci.

1.4.3 Full-stack

Full-stack vyvoj zahrnuje praci na obou stranach webového vyvoje, coz znamena
pracovat na frontendu (klientova strana) i backendu (serverova strana) aplikace. Full-
stack vyvojar je schopen prevzit plnou kontrolu nad projektem a zvladnout ho od
navrhu a designu az po nasazeni a udrzbu. Full-stack vyvojari vyuzivaji fadu nastroju
a technologii, véetné frameworki na obou strandch (napr. React pro frontend a

Express.js pro backend), databazovych systému a knihoven [5].

1.5 Vyvojovy cyklus webové aplikace

Vyvojovy cyklus webové aplikace je zasadnim procesem, ktery usmérnuje cely vyvo-
jovy projekt, zahrnujici kroky od navrhu a analyzy po vytvoreni, testovani, nasazeni

a udrzbu aplikace.
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Analyza a planovani: prvnim krokem je provést analyzu, coz zahrnuje identi-
fikaci potteb uzivateli a specifikaci pozadavki na aplikaci. Zde se také definuji
cile projektu a stanovi se rozpocet a casovy ramec. Dilezité je téz identifikovat
rizika a klicové technické aspekty.

Navrh: nasleduje faze navrhu, kde se detailné planuje, jak bude aplikace vypa-
dat. To zahrnuje design uzivatelského rozhrani (UI) a architektury aplikace. V
této fazi se rozhoduje o technologiich, frameworkach a nastrojich, které budou
pouzity.

Vyvoj: poté nasleduje samotny vyvoj aplikace, kde se implementuji navrzené
komponenty a funkcionality. Tato faze zahrnuje praci na frontendu, backendu
a vytvareni serverové logiky.

Testovani: po dokonceni vyvoje nasleduje testovani, kde se ovéruje, zda apli-
kace splnuje stanovené pozadavky a pracuje bez chyb. To zahrnuje rizné typy
testovani, véetné testii jednotek, integrace a akceptacniho testovani.
Nasazeni: po tspésném testovani je aplikace pripravena k nasazeni do pro-
dukéniho prostredi. Zde se provadi konfigurace serverti, zabezpeceni a zaloho-
vani dat.

Udr#ba a aktualizace: aplikace vyzaduje pravidelnou tdrzbu a aktualizace,
aby zustala aktualni a funkéni. To zahrnuje opravu chyb, zabezpeceni a pridani

novych funkcionalit v souladu s potfebami uzivatelu [6].
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2 Analyza pozadavku pro vyvoj a predsta-
veni navrhu

V této kapitole budou analyzované jednotlivé pozadavky na webovou aplikace a taky

predstaven navrh.

2.1 Rozbor pozadavkia webové aplikace

Tato prace ma za cil vytvorit webovou aplikaci, ktera umozni uzivatelim provadét
statistické zpracovani a vizualizaci dat z elektronické vahy vcelich ult. Hlavni za-
meéreni spoc¢iva v monitorovani a ukladani informaci o hmotnosti véelich uli, vnéjsi
teploté a dalsi dostupna meteorologické data. Tyto tidaje budou systematicky sle-
dovany a archivovany, coz umozni uzivatelim sledovat zmény v hmotnosti uli v
zévislosti na pocasi.

Dalsi pozadavek je umoznit uzivatelim pridavat poznamky k témto dattm. Uzi-
vatelé budou moci pridat poznamky v zavislosti na riznych faktorech, jako je zména
hmotnosti 1uli, aktualni teplota a dalsi relevantni udélosti.

Dalsim dilezitym prvkem je monitorovani zmén v pocasi, protoze ty mohou

vyznamné ovlivnit chovani vcel a podminky v tlech.

2.2 Grafy hmotnosti a vnéjsi teploty

V této sekci jsou detailné specifikovany pozadavky pro grafy hmotnosti a vnéjsi

teploty véelich il a predstaven navrh jejich implementace.

2.2.1 Pozadavky na grafy

Tato sekce identifikuje pozadavky na graf hmotnosti vcelich uli. Hlavnim cilem
tohoto prvku je zobrazit a vizualizovat data o hmotnosti véelich 1l a okolni teploté.
o Zobrazeni dat z vahy: Grafy hmotnosti a teploty musi zobrazit aktudlni
vahova data véeliho tlu. Data musi obsahovat hmotnost véelich dlu, vnéjsi
teplotu uli, ¢as a den, kdy byla konkrétni vahova data zaznamenana a zménu
hmotnosti oproti predchozimu méteni.
o Historicka data: Uzivatelé budou mit moznost vybrat rizné ¢asové intervaly
pro zobrazeni historickych dat. Typické intervaly mohou zahrnovat denni, ty-
denni, mési¢ni nebo ro¢ni pohledy. Grafy hmotnosti a teploty bude obsahovat

funkci pro snadné grafické pfepinani mezi riiznymi c¢asovymi intervaly a bude

16



zobrazovat historické tidaje o vceliho tlu v zéavislosti na vybraném c¢asovém

intervalu.

2.2.2 Navrh grafu

Cilem této implementace je poskytnout uzivatelim jak detailni informace o kazdém
jednotlivém méreni, tak i celkovy zadznam zmény hmotnosti béhem urcitého ¢asového
intervalu.

Graf zmény udaju ult bude realizovan ve formé spojnicového grafu. Na ose X
grafu bude zobrazen c¢as a den méreni, a na ose Y bude zobrazena hmotnost nebo
teplota. Kazdy bod na grafu bude reprezentovat konkrétni méreni. P¥i najeti kurzoru
na bod grafu se zobrazi tooltip s informacemi o hmotnosti a vnéjsi teploté zjisténé
béhem daného méreni.

Pro zvyseni flexibility aplikace bude implementovana moznost, ktery graf zobra-
zit. Uzivatelé budou mit moznost vybrat, zda zobrazit graf hmotnosti, graf teploty
nebo graf srazek nebo vsichni t¥i zaroven.

Uzivatelé budou mit moznost pfepinat mezi riznymi ¢asovymi intervaly. Tlacitka
budou umoznovat rychly vybér konkrétniho obdobi.

Kv1li velkému poctu intervalii bude také pridan kalendar, kde bude moznost vy-
brat libovolny interval a zobrazit ho na grafu. Uzivatelé budou moci vybrat interval,
ktery nejlépe odpovida jejich potfebam.

Vsechny vybrané grafy budou zobrazeny na strance soucasné, a proto bude za-
jisténo, ze zobrazuji informace odpovidajici stejnym casovym intervalim pro lepsi
srozumitelnost.

Nahled na graf zmény hmotnosti a vnéjsi teploty tuld je na obrazku 2.1.

2.3 Zobrazeni grafu pocasi

2.3.1 Pozadavky na graf pocasi

Graf zmény pocasi musi byt vzajemné propojen s grafem zmény hmotnosti vcelich
ult. Pro kazdé zaznamenané méreni v grafu hmotnosti musi byt k dispozici informace
o pocasi, které bylo v dobé, kdy bylo toto méreni provedeno.

Vzhledem k tomu, 7Ze idaje o pocasi nejsou ziskavany primo ze serveru, je nutné
navrhnout efektivni feseni pro ziskani potiebnych meteorologickych tdaju z exter-
niho zdroje. Tim bude zajisténo, zZe data o pocasi budou spolehlivé korespondovat
s méfenim hmotnosti véelich il a umozni uzivatelim provadét detailni analyzy

vztahu mezi témito dvéma faktory.
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Obr. 2.1: Navrh graft hmotnosti a vnéjsi teploty

2.3.2 Navrh na graf pocasi

Graf pocasi musi byt peclivé navrzen tak, aby uzivatelim poskytl dilezité informace
o zménach pocasi a jejich vlivu na hmotnost vcelich tlu.

Protoze data o pocasi nebudou ziskavana z elektronické vahy, je nezbytné navrh-
nout mechanismus pro ziskani téchto idaji z externiho zdroje, napriklad meteoro-
logické sluzby, ktera poskytuje archivni meteorologicka data.

Graf pocasi musi byt propojen s grafem zmény hmotnosti vcelich ula. To zna-
mend, ze kdyz uzivatel vybere urcité méreni v grafu hmotnosti, musi se zobrazit
odpovidajici meteorologické iidaje, které byly zaznamenany ve stejny cas.

V aplikace také bude realizovand moznost zobrazeni predikce pocasi. Nahled na
ten komponent je na obrazku 2.2:

Graf zmény pocasi bude mit prehledny design, ktery umozni uzivatelim snadno
rozpoznat vztah mezi zménami pocasi a hmotnosti vcelich 1lt. Bude obsahovat

udaje jako teplota, srazky, vitr, vlhkost atd.
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Obr. 2.2: Nahled na predikeci pocasi.

2.4 Pridavani poznamek

2.4.1 Pozadavky na pridavani poznamek

Cilem této funkce je umoznit uzivatelim jednoduse pridavat poznamky k dattim v
aplikaci tak, aby védéli, k ¢emu dana poznamka patii. Napriklad mtizou zaznamenat,

kdy zacala kvést urcita rostlina nebo kdy doslo ke zméné pocasi.

2.4.2 Navrh ptidavani poznamek

Aplikace umozni uzivatelim pridavat poznamky pomoci kalendare. Aplikace po-
skytne uzivatelim kalendér, kde bude moznost vybrat konkrétni datum a casovy
interval. Poté budou moci pridat poznamku, ktera bude spojena s timto ¢asovym
usekem. Nahled na tento navrh zobrazen na obrazku 2.3.

Poznamky budou ulozeny v aplikaci a spojeny s odpovidajicimi daty o hmotnosti,

teploté nebo pocasi.

2.5 Dalsi navrhy pro vyvoj aplikace

2.5.1 Autorizace uzivatelu

Aby byla zajisténa bezpecnost a kontrola pristupu k aplikaci, je navrzena autori-
zacni systém. Tento systém umozni riznym uzivatelim prihlasovat se do aplikace s
riznymi drovnémi opravnéni. Autorizace bude zohlednovat nasledujici aspekty:
o Prihlaseni a registrace: Uzivatelé budou mit moznost vytvorit si icet re-
gistraci a nasledné se prihlasit pomoci Google uc¢tu. Béhem registrace budou

muset uvést platnou google adresu.
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Obr. 2.3: Navrh pridani poznamek pomoci kalendare.

o Zabezpecené prenosy: Veskera komunikace mezi klientem a serverem bude
zabezpecena protokolem HTTPS, aby byla zajisténa ochrana dat v tranzitu.
e Omezeni pristupu: Autorizace bude zajistovat, ze uzivatelé maji pristup

pouze k tém datiim a funkcim, ke kterym maji opravnéni.
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3 Zaklady frontendu webové aplikace

V teto kapitole se podrobnéji probere co je frontend, dulezité nastroje a technologie

které se pouzivaji pii vyvoje.

3.1 Technologie a nastroje

3.1.1 HTML, CSS, JavaScript

HTML slouzi k definovani struktury a obsahu webovych stranek. Jeho syntaxe je
postavena na znackéch, které uzaviraji rizné ¢asti obsahu. Znacky poskytuji vyznam
a strukturu, coz umoznuje prohlizectim interpretovat obsah spravnym zptisobem.
HTML je staticky a popisuje, jak ma stranka vypadat.

CSS je stylizacni jazyk, ktery definuje vzhled webovych dokument napsanych
v HTML nebo XML (Extensible Markup Language). Jeho hlavnim tkolem je po-
pisovat prezentaci a formatovani prvk na strance. Pouziti CSS umoznuje oddélit
prezentaci od struktury (oddéleni zajmu), coz zjednodusuje tpravy designu bez zmén
v HTML kédu.

JavaScript je skriptovaci jazyk, ktery umoznuje tvorbu interaktivnich webovych
stranek. Bézi na strané klienta a poskytuje moznosti manipulace s obsahem stranky,
reakce na uzivatelské akce a dynamické zmény obsahu bez potfeby nacitani celé
stranky. JavaScript také umoznuje komunikaci s webovym serverem a zpracovani
asynchronnich udélosti [3].

HTML definuje strukturu, CSS definuje vzhled a JavaScript poskytuje interak-
tivitu. Béhem nacitani webové stranky prohlizecem se HTML a CSS zpracuji, aby
vytvorily staticky obsah a jeho vizualni prezentaci. Poté JavaScript umoznuje dy-

namické zmény stranky v zavislosti na akcich uzivatele nebo jinych udélostech.

3.1.2 Vyvojové nastroje

Pri implementaci frontendu webové aplikace byly vyuzity moderni vyvojové nastroje,
které usnadnuji vyvoj, ladéni a optimalizaci kédu. Nize jsou uvedeny vyvojové na-
stroje pouzité pri vytvareni webového rozhrani:

« Visual Studio Code (VSCode): VSCode je lehky a vykonny textovy edi-
tor, ktery nabizi sirokou skalu rozsiteni pro podporu riznych programovacich
jazykl a frameworkt. Poskytuje funkcionalitu, jako jsou pokrocilé moznosti
zvyraznovani syntaxe, ladici nastroje a integrace s verzovacimi systémy.

« npm (Node Package Manager): Nastroj pro spravu balicki v JavaScriptu,

ktery je bézné pouzivan pri vyvoji React aplikaci. Umozinuje snadnou instalaci,
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aktualizaci a spravu zavislosti projektu. Npm je standardni spravce balickt pro
Node.js.

React Developer Tools: Toto rozsiteni pro prohlize¢ Chrome poskytuje spe-
cifické nastroje pro ladéni a analyzu React aplikaci. Umoznuje snadné prozkou-

mani stromu komponent, sledovani stavu a aktualizaci.

3.2 Frameworky

V procesu vyvoje webovych aplikaci hraji frameworky klicovou roli, poskytujice

strukturu a nastroje pro efektivni a organizovany vyvoj. Zde jsou predstaveny né-

které z hlavnich frameworkt pouzitych pri vytvareni frontendu webové aplikace.

3.2.1 React

React [7] je JavaScriptova knihovna pro tvorbu uzivatelskych rozhrani. Je navrzen

pro efektivni vytvareni interaktivnich a jednostrankovych aplikaci. React je Siroce

pouzivany ve vyvoji modernich webovych aplikaci diky své jednoduché syntaxi a

vykonnosti. Zde jsou predstaveny hlavni koncepty Reactu:

Komponenty: React stavi na konceptu komponent, coz jsou znovupouzitelné
a izolované kousky kédu. Kazdy komponent reprezentuje urcitou ¢ast uziva-
telského rozhrani a miize obsahovat vlastni stav a metody.

Virtualni DOM: React vyuziva virtudlni DOM k optimalizaci aktualizaci a
zlepseni vykonu. Namisto pfimé manipulace s redlnym DOM (Document Ob-
ject Model), React pracuje s jeho virtualnim reprezentantem, coz minimalizuje
operace na skutecném DOM a zvysuje efektivitu.

Jednosmérny tok dat: Data ve React aplikaci cestuji jednim smérem, coz
usnadnuje sledovani toku dat a spravu stavu aplikace. To pomahéa zabranit
neocekavanym chybam spojenym se zménami stavu.

JSX: JSX (JavaScript XML) je rozsiteni syntaxe JavaScriptu, které umoznuje
psat strukturu uzivatelského rozhrani v podobé XML nebo HTML piimo v
JavaScriptovém kodu. To zvysuje ¢itelnost a srozumitelnost kodu.
Kompozi¢ni model: React podporuje kompoziéni model, coz znamena, ze
nent. To vede k lepsi organizaci a spraveé kodu.

React Hooks: Hooks jsou funkce, které umoznuji vyuzivat stav a dalsi funkce
Reactu ve funkénich komponentach. Hooks prinaseji jednodussi zapis kodu a

umoznuji vyuzit vyhody funkcionalniho programovani.
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o Props: Props (vlastnosti) jsou mechanismem predavani dat do komponent.
Jsou to parametry, které komponenty prijimaji od svych rodicovskych kompo-

nent, a umoznuji dynamickou a flexibilni konfiguraci komponent.

3.2.2 Tailwind CSS

Tailwind CSS je CSS framework, ktery poskytuje velkou sadu jednoduchych tiid,
které lze pouzit k vytvoreni riznych styli pifimo v HTML. Pti pouzivani Tailwind
CSS se tvori kompozice tiid, které primo popisuji jednotlivé vlastnosti (naptiklad
"text-center", "bg-blue-500", "p-4"). To umoziuje vytvafet a prizpusobovat
styly v misté pouziti, bez nutnosti vytvaret nové CSS tridy.

Priklad vytvoreni komponentu pomoci frameworki 3.1:

export function Menu() {
return (
<div className="bg—yellow flex justify—end
w—full h—12 px—6">
<button className="bg—orange w—16 rounded—full ">
Login</button>
<button className="bg—yellow rounded—full flex
justify —center w—10 h—10">
<img src="icon.svg" className="w—5" />
</button>
</div>)}

Vypis 3.1: Zjednodusené vytvoreni komponentu Menu.jsx.

3.3 Architektura frontendu

V této sekce se podrobnéji probere architektura frontendu.

3.3.1 Model-View-Controller

Model-View-Controller (MVC) je architektonicky vzor, ktery systematicky struk-
turuje frontend aplikaci do tfech klicovych komponentti, z nichz kazdda ma svij
jedinecny tkol:
o Model: Model je zodpovédny za spravu dat a implementaci aplikac¢ni logiky.
Obsahuje informace o aktualnim stavu aplikace a poskytuje metody pro mani-
pulaci s témito daty. Model reaguje na zmény svého stavu a upozornuje zbytek

aplikace na tyto zmény.
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e View: View definuje prezentaci dat uzivateli a zajistuje vizualni stranku apli-
kace. Jeho hlavnim tkolem je prezentovat informace uzivateli tak, aby byly
srozumitelné a pritazlivé. View je pasivni, coz znamena, Ze nereaguje na zmeny
dat — tyto zmény mu jsou sdélovany z modelu.

o Controller: Controller zprostredkovava interakci mezi modelem a pohledem.
Zpracovava vstupy od uzivatele (napriklad kliknuti na tlac¢itko) a reaguje na né
zménami v modelu nebo pohledu. Controller zajistuje, aby byl model a pohled
oddéleny a nezavisly na sobé.

MVC pomaha oddélit logiku, vizualni prezentaci a uzivatelské rozhrani, coz usnad-
nuje udrzbu, testovani a vyvoj aplikace. Pohled na MVC architekturu je zobrazen
na obrazku 3.1:

Control ler
Swerovani Po'ia\cla\vkﬁ

Serévu dot a
[o:.-!iko\ o.P[ika\ce,

Prezentaci dat
u‘ii\.’a‘teli

Obr. 3.1: Model-View-Controller architektura.

3.3.2 Single-Page Application

Single-Page Application (SPA) [8] je architektonicky koncept, ktery transformuje
tradi¢ni webové aplikace, které maji kazdou stranku na samostatné adrese, na jediny
dokument, ktery se dynamicky aktualizuje béhem interakce uzivatele. Toto je casto
dosazeno pomoci JavaScriptovych knihoven nebo frameworkt, jako je React.

V SPA uzivatel interaguje s jedinou webovou strankou, na které jsou dynamicky
aktualizovany rtizné ¢asti obsahu. Namisto klasického nacitani novych stranek po
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kazdé interakci se nacitda pouze obsah, ktery se zménil. SPA ¢asto vyuzivaji asyn-
chronni nacitani dat, coz znamenad, ze informace jsou stahovany zpétné az v oka-
mziku, kdy jsou potreba. To umoznuje rychlejsi nacitani stranky a optimalizuje
vyuziti Sitky pasma. Celkové, SPA jsou navrzeny tak, aby poskytovaly plynulejsi a
interaktivnéjsi uzivatelské zkusenosti, coz vede k mensimu mnozstvi ¢ekani a lepSimu
vnimani rychlosti ze strany uzivateli.

SPA je vhodnéjsi pro aplikace, které vyzaduji vysokou interaktivitu, plynulost
a minimalizaci doby nacitani mezi strankami, napiiklad socidlni sité, e-commerce
aplikace, apod. Z toho vyplyva, Ze pouziti pristupu SPA je vhodné i pro tuto webovou
aplikaci.

3.3.3 Multi-Page Application

Multi-Page Application (MPA) je architektonicky koncept webové aplikace, ktery
se odlisuje od SPA tim, ze kazda stranka ma svou vlastni adresu URL a vétsinou
vyzaduje plné nacteni stranky pri prechodu mezi nimi.

Kazda stranka v MPA ma svou jedine¢nou adresu URL, coz umoznuje primy
pristup k uréitym castem obsahu pomoci odkazi nebo primého zadani URL. Pri
prechodu mezi strankami dochazi k plnému nacitani obsahu stranky, coz znamen4,
ze se vymeénuji kompletni HTML, CSS a JavaScript. To muze vést ke delsim dobam
nac¢itani, a také ke ztraté plynulosti ve srovnani s SPA.

Na rozdil od SPA, MPA ma& jednodussi model spravy stavu, protoze kazda
stranka ma sviij vlastni kontext.

MPA mize byt vhodnéjsi pro obsahové bohaté webové stranky, kde je kazda
stranka samostatnym obsahem, nebo pro projekty, které kladou diraz na jednodu-

chost spravy stavu a optimalizaci pro SEO (Search Engine Optimazation).
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4 Implementace frontendu webové aplikace

V této sekce se podrobnéji probere implementace frontendu webové aplikace.

4.1 Vytvoreni React aplikaci

Pri implementaci frontendu webové aplikace byl vyuzit framework Next.js ve spojeni
s knihovnou Tailwind CSS pro efektivni vyvoj. Pro vytvoreni React aplikaci prvnim

krokem je spusténi piikazu create-next-app v prikazovém radku.

npx create—mext—app hive—web—app

V pribéhu tohoto procesu je moznost vybrat integrovani Tailwind CSS. Pii vy-
béru Tailwind CSS budou automaticky provedeny odpovidajici kroky pro instalaci
a konfiguraci Tailwind CSS ve projektu.

4.2 \Vytvoreni graft

Ve vytvareni grafi pro tuto webovou aplikaci se pouziva knihovna Recharts [9].
Tato knihovna poskytuje pred pripravené komponenty pro kresleni riiznych typt
grafii, coz usnadnuje implementaci a prizptsobeni vizualizaci podle riznych potieb.
V nasledujicim kédu se ukazuje priklad vytvareni komponenty spojnicového grafu

pomoci dané knihovny 4.1:

const renderLineChart = (

<LineChart id=’detailed —graph’
data={dataWithDayAndHour}
width={1300} height={800}>
/*the data prop gets the data from the
dataWithDayAndHour array, which is filtered by datex/
<CartesianGrid stroke="#ccc" strokeDasharray="5 5" />
{graphType}
{/* the right graph type is rendered based on the
activeType state, which is set by the user =/}
<XAxis dataKey=’timestamp’ />
<YAxis yAxisld="kg" />
{/* yAxisld is used to set y—axis to the right
values (kg or celsius) */}
<YAxis yAxisld="celsius" orientation="right"/>
{showTooltip && <Tooltip content={customTooltip} />}
{/* if showTooltip is true, show tooltip =/}
<Legend />
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</LineChart >)

Vypis 4.1: Ukazka vytvoreni grafového komponentu.

7 poskytnuté ukazky kodu je patrné, ze pro vytvoreni spojnicového grafu byla

efektivné vyuzita knihovna Recharts. Tento kéd demonstroval konstrukei grafu, za-

hrnujici nastaveni os, mrizky a legendy, ¢imz prispiva k jeho srozumitelnosti. Tady

jsou popsané jednotlivé komponenty a funkce, které tento koéd zahrnuje:

LineChart: Definuje zakladni strukturu spojnicového grafu. Pole data obsa-
huji odfiltrovana data podle dnt a hodin a ktera budou na grafu zobrazena.
Kazdy prvek pole reprezentuje jeden bod na grafu.

CartesianGrid: Pridava do grafu mrizku, coz zvysuje ¢itelnost a usnadiuje
orientaci v hodnotach na ose. Miizka poméha lepsimu vizudlnimu porozuméni
dattiim.

graphType: Proménnd je vytvorena na zakladé stavu activeType, ktery ob-
sahuje informace o typech dat, které maji byt zobrazeny na spojnicovém grafu.
Pro kazdy aktivni typ dat vytvari Line komponentu, ktera predstavuje jednu
¢aru na grafu. Nastaveni ¢ary zavisi na typu dat (hmotnost nebo teplota).
XAxis: Definuje horizontalni osu a je odpovédna za zobrazeni hodnot na
této ose. Jeji vyuziti v ukazce zahrnuje propojeni s daty pomoci atributu
dataKey=’timestamp’, coz umoznuje spravné umistit body grafu podle ¢a-
sového razitka.

YAxis: Urcuje vertikalni osu a umoznuje nastavit jednotky pro tuto osu. V
prikladu jsou pouzity dvé instance YAxis s atributy yAxisId="kg" a
yAxisId="celsius". Tim je dosazeno, zZe jedna osa zobrazuje hodnoty hmot-
nosti (kg), zatimco druha osa zobrazuje hodnoty teploty (Celsius). Tato od-
délend nastaveni umoznuji vykreslovat data s riznymi jednotkami na jednom
grafu.

Tooltip: Zobrazuje tooltip s informacemi o datech, kdyz uzivatel najede na
konkrétni bod grafu. Tim se poskytuje podrobné;jsi pohled na hodnoty a usnad-
nuje interpretaci dat.

Legend: Pridava legendu, coz usnadnuje interpretaci barev a typt dat na

grafu.

4.3 Vytvoreni casové krivky

Casova krivka umoznuje uzivateli vybrat specifické ¢asové obdobi pro zobrazeni dat

na spojnicovém grafu. Ukazka vytvoreni casové krivky je zobrazeno niz 4.2:

Tato casova krivka umoznuje uzivateli pohodlné ovladat zobrazena data na spoj-

nicovém grafu v zavislosti na zvoleném ¢asovém rozsahu.
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const periods = [’This day’, ’'7 days’, ’21 days’, ’Month’,
'l kvartal’, 2 kvartal’, ’3 kvartal’, ’4 kvartal’, ’Year’];

export function HistoryLine ({ activePeriod, setActivePeriod }) {

function OnPeriodClicked (period) {

setActivePeriod (period);
}
return (

<div className="flex flex—row">

{periods .map((period , index) => (
<button key={index}

className={‘${activePeriod == period 7
"bg—blue’ : '’}¢}
onClick={() => OnPeriodClicked (period)}>
{period}</button>
)}
</div>)}

Vypis 4.2: Ukazka vytvoreni casové krivky:.

Pole periods obsahuji nadzvy ¢asovych obdobi, kterd mohou byt vybrana uzivate-
lem. Tato obdobi zahrnuji "24h", "7 dni", "21 dni", "Mésic", "1, kvartal", "2. kvartal",
3. kvartal", "4. kvartal"a "Rok".

Pomoci funkéni komponenty HistoryLine se vytvaii flexibilni radek tlac¢itek pro
jednotliva ¢asova obdobi.

Kazdé tlacitko v radku je vytvoreno mapovanim pres pole ¢asovych obdobi. Tla-
¢itko obsahuje nazev obdobi a miize byt zvyraznéno, pokud je dané obdobi aktivni.

Kdyz je stisknuto tlacitko s vybranym casovym obdobi, tak se zavola funkce
OnPeriodClicked, ktera nastavi tohle obdobi jako aktivni.

Kdyz uzivatel klikne na tlac¢itko s nutnym intervalem, spusti se udéalost
onPeriodClick, ktera ma jako parametr vybrané casové obdobi. Funkce nasledné
aktualizuje stav activePeriod na hodnotu vybraného obdobi.

Rodic¢ovska komponenta, obsahujici spojnicovy graf, monitoruje zmény v
activePeriod. Po detekci zmény provede akci, ziskavani ¢asového intervalu dat, coz
potom se odfiltruje a zobrazi relevantni data na grafu.

Ukéazka algoritmu pro filtrovani dat (4.3) demonstruje funkci dateFiltering,
ktera prijima celkova data, pocatecni a koncové datum a nasledné vrati pouze data

nachazejici se v zadaném casovém intervalu.
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4.4 Implementace pridavani poznamek

Pridavani poznamek poskytuje uzivatelim moznost zaznamenavat klicové informace
o urc¢itych casovych intervalech. Webova aplikace nabizi dvé moznosti pridavani
poznamek: ptimo v grafu k uré¢itému dnu a pomoci kalendafte.

Ukazka kédu 4.4 demonstruje implementaci funkcionality pro ukladani pozna-

mek, ktera je spusténa po kliknuti na tlac¢itko pro ulozeni.

function onSaveClick () {

let noteTo;

if (range.to !== undefined) {
noteTo = new Date(range.to);
} else {
noteTo = range. from;
}
const note = {

dateFrom: range.from,
dateTo: noteTo,
color: noteColor,
noteText: noteText
}s
setAllNotes ([...allNotes , note]);

Vypis 4.4: Ukazka kédu ukladani poznamek pomoci kalendére.

Funkce onSaveClick je volana po stisknuti tlacitka pro ulozeni poznamky. Zde
jsou pripravena data pro vytvoreni nové poznamky, véetné casového intervalu, barvy
a textu.

Pri vytvareni poznamky se kontroluje, zda byl specifikovan casovy rozsah. V
pripadé, ze uzivatel vybere rozsah, bude zacatek intervalu roven range.from a ko-
nec intervalu bude roven range.to. Kdyz uzivatel vybere pouze jeden den, atribut
range.to neni definovan, a proto se pouzije range.from jako zacatek ¢asového in-
tervalu.

Néasledné se vytvari objekt reprezentujici poznamku. Obsahuje informace o ¢a-
sovém intervalu poznamky, vybrané barvé a textu poznamky.

Stav aplikace je aktualizovan pomoci funkce setAl1lNotes, kterd pridava novou
poznamku do seznamu vsSech poznamek. Tim je umoznéno uchovani vsech poznamek
pro nésledné zobrazeni nebo dalsi vyuziti v ramci aplikace.

Po ulozeni poznamky se zobrazi na grafu v dolni ¢asti. Kazdé pridand poznamka

je zobrazena jako barevny pruh na casové ose, ktery oznacuje casovy interval, ke
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kterému poznamka patii. Kdyz uzivatel najede mysi na tuto poznamku, zobrazi se

detailni informace o poznamce v podobé "message box"s odpovidajicim textem.

Ukazka kédu 4.5 obsahuje algoritmus pro spravné zobrazovani poznamek na

Casové kiivce.

Tento algoritmus umoznuje dynamicky vytvaret optimalni vizualni reprezentaci

poznamek na ¢asové ose. Nize jsou popsané vyznamy jednotlivych promeén:

» noteFromMilliseconds, noteToMilliseconds: obsahuji vysledek prevodu

casové znacky poznamky na milisekundy pro snadnéjsi vypocty.

« noteStartOffset, noteWidth: urcuji, kde zacina a kon¢i vizudlni reprezen-

tace poznamky na c¢asové ose.

» renderedHeight, zIndex: urcuji vysku a pozici na ¢asové ose pro vizualni

reprezentaci poznamky.

o noteTextStartOffset: urcuje zacatek textu poznamky vzhledem k ose.

Timto se zajisti, Ze text poznamky neni prilis blizko k za¢atku pruhu na ose.

» noteFloor: zohlednuje pripad, kdy se vice pozndmek prekryva na stejném

casovym intervalu. Jestli dochéazi k prekryti, vyska jedné z poznamek se zvysi.

Na obrazku 4.1 je demonstrovana struktura a propojeni jednotlivych ¢asti fron-

tendu. Kazdy blok reprezentuje klicovou ¢ast aplikace a ukazuje, jak jsou tyto c¢asti

propojeny
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Obr. 4.1: Grafické znazornéni architektury frontendu aplikaci.
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/* This function will filter the data based on
the start and end date x/
export function dateFiltering (data, startDate, endDate) {
let filteredData = [];
// Convert the start and end date to milliseconds
const startDateInMs = startDate.getTime ();
const endDateInMs = endDate.getTime ();
/* Loop through the data and filter it
based on the start and end datex/
for (let i = 0; i < data.length; i++) {
if (data[i].timestamp >= startDatelnMs &&
data[i].timestamp <= endDatelnMs) {
filteredData .push(data[i]);

}

return filteredData ;

Vypis 4.3: Ukazka algoritmu pro filtrovani dat.

const noteFromMilliseconds = noteFrom.getTime ();

const noteToMilliseconds = noteTo.getTime ();

const noteStartOffset = (noteFromMilliseconds —
dateFromMilliseconds) /

(dateToMilliseconds — dateFromMilliseconds) * 100;

const noteWidth = (noteToMilliseconds — noteFromMilliseconds) /
(dateToMilliseconds — dateFromMilliseconds) * 100;

const renderedHeight = (noteFloor + 1) % floorHeight;

const zIndex = 100 — noteFloor;

const noteTextStartOffset = noteStartOffset + 1;

Vypis 4.5: Ukazka algoritmu pro spravné zobrazovani poznamky na casové kiivce.
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5 Zaklady backendového vyvaoje

V dané kapitole se podrobnéji probere backend aplikace, dilezité nastroje a techno-

logie.

5.1 Technologie a nastroje

Pro implementaci backendu webové aplikace byly predevSim pouzity nasledujici

technologie a nastroje: Node.js, Next.js a Redis databaze.

5.1.1 Node.js

Node.js je open-source, multiplatformovy JavaScriptovy runtime. Runtime je pro-
gram, ktery vykonava skripty zapsané v jazyce JavaScript a poskytuje systémova
rozhrani.

Jeho hlavnim cilem je umoznit vyvojaium vytvaret rychlé a skalovatelné sitové
aplikace. Nastroj je navrzen tak, aby umoznoval vytvaret serverovou stranu webo-
vych aplikaci, kde JavaScript bézi mimo bézné webové prohlizece.

Node.js se ¢asto pouziva pro vyvoj serverovych aplikaci, API a mikrosluzeb. Je
vhodny pro situace, kdy je potfeba efektivné fesit mnoho simultannich pripojeni, a

to zejména v oblasti real-time komunikace.

5.1.2 Next.js

Next.js je framework postaveny na Reactu, ktery dodava nékolik pokrocilych funkci
a optimalizaci, které zjednodusuji a zlepsuji vyvoj webovych aplikaci. Nékteré z
klicovych prvki a vlastnosti Next.js zahrnuji:

« Server-Side Rendering (SSR): Next.js poskytuje moznost Server-Side Ren-
dering, coz znamenad, Ze obsah stranek mize byt generovan na strané serveru.
Server generuje HTML kéd pro stranku a ten posila klientovi. To vede k lep-
simu vykonu a optimalizaci.

e Smérovani podle souborového systému: App router v Next.js pracuje
na principu souborové struktury v adresari app. Kazdy soubor v tomto adre-
safi automaticky vytvari jednu trasu (route) v aplikaci. To zahrnuje i vnorené
adresate, které tvori ¢asti cesty k dané aplikaci. App router automaticky inter-
pretuje tuto strukturu a vytvari odpovidajici routy. Routovani webové aplikace
by mohlo vypadat jak je ukdzano na obrazku 5.1:

o Data Fetching: Next.js poskytuje rizné metody pro ziskavani dat pred na-
¢tenim stranky, coz je klicové pro efektivni zobrazeni obsahu. To zahrnuje

moznost pouziti API pomoci async/await v server komponentu.
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o Optimalizace: Automatické déleni kodu a statickd generace stranek jsou kli-
c¢ové prvky pro optimalizaci vykonu. Next.js nabizi nastroje pro nacitani ne-
zbytného kédu pouze tehdy, kdyz je potreba, coz zvysuje efektivitu nacitani

stranky.

5.2 Architektura backendu

Nejdilezitejsi c¢ast prace aplikace se odehrava na backendu. Primarnimi prvky bac-
kendové architektury jsou:

e Server: hlavni komponenta, ktera prijima a zpracovava pozadavky od klientt.
Server muze byt skutecny pocitac¢ nebo cloudové virtualni prostredi.

» Aplikace: program, ktery bézi na serveru a zajistuje logiku a funkcionalitu
webové aplikace. K napsani aplikace lze pouzit rtizné programovaci jazyky a
frameworky, véetné Node.js.

« Databaze: Datové tlozisté aplikace pro uklddani a ziskavani informaci. V
pripade této aplikace je pouzivana nerelacni databaze Redis, ktera je optima-
lizovana pro rychlé ukladani a nacitani dat.

Také existuji rizné typy backendové architektury, zahrnujici:

e Monoliticka: tradi¢ni model, ktery se bézné pouziva. Cela aplikace je zpra-
covana jako jediny celek. Vsechny komponenty aplikace jsou sdileny a spolu
komunikuji v rdmci jednoho procesu. Jedna se o jednodussi feseni, muze ale

mit problémy se skalovanim [10].
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o Mikrosluzby: aplikace se rozdéluje na mensi, nezavislé sluzby, které spolu
komunikuji pres API. Kazda mikrosluzba je zpracovana jako samostatna jed-
notka, kterd ma vlastni tikol. Vyhodou je jednodussi skalovani jednotlivych
casti aplikace nezavisle na sobé. Nevyhoda je narocnost testovani a vyvoje.

e Serverless: metoda, kdy je provoz zpracovavan na platformé nebo v cloudo-
vém prostiedi, které nabizi funkce backendu. Serverless architektura umoznuje
snadnou skalovatelnost a flexibilitu, protoze vyvojari nemusi fesit spravu in-

frastruktury. V této aplikaci infrastrukturu poskytuje Vercel.

5.2.1 Databazové systémy

Databazovy systém je dtlezity pro vyvoj aplikace, nezbytny pro ukladani a rizeni
dat. Existuje cela fada riaznych typt databazovych systémi, z nichz kazdy ma své
vlastni charakteristiky a vhodna pouziti [11]. Tady je pfedstaveno nékolik moznosti:

» Relaéni databaze: standardni relacni model, pouzivajici tabulky k ukladani
dat. Data jsou organizovand do radkt a sloupcti. Tyto databaze vyuzivaji
jazyk SQL (Structured Query Language) k manipulaci dat a provadéni dotaz.
Priklady rela¢nich databazi zahrnuji MySQL, PostgreSQL, Oracle atd.

o Nerelac¢ni databaze: misto tabulek a SQL se pouziva forma kli¢-hodnota
nebo dokument. Dokument muze obsahovat Sirokou skalu informaci v mnoha
formatech a presto muze byt docela dikladny. K ukladani dat se pouzivaji
nestrukturované nebo ¢astecné strukturované formaty (napi. JSON formaét).
Tento typ databaze je vhodny pro situace, kdy je potieba rychly pristup k
velkému objemu dat. Priklady nerela¢nich databazi zahrnuji MongoDB, Redis,

Cassandra atd.

5.2.2 RESTful API

REST API oznacuje rozhrani pro programovani aplikaci, které vyuziva architekturu
REST (Representational State Transfer). RESTful API poskytuje bezpeénou komu-
nikaci mezi klienty a serverem v distribuovanych systémech, zejména v prostiedi
webovych aplikaci.

RESTful API je zaloZeno na nékolika zakladnich principech, véetné konceptu
zdroju (resources), vyuzivani standardnich HTTP metod pro manipulaci s daty
(napr. GET, POST, DELETE), bezstavovosti a reprezentace dat v ur¢itém for-
matu, jako je JSON nebo XML. Webova aplikace mize jednoduse vyménovat data
mezi riznymi komponentami aplikace, poskytovat uzivateliim ptistup k informacim
a sluzbam a propojovat externi systémy pomoci RESTful API.

Tady je zjednodusend ukazka nacteni zaznamt predpovédi pocasi pomoci volani
externtho API (5.1):
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export async function GET(request) {

let response = null;
response = await fetch (APIForecastHours, {
next: {

revalidate: 43200 // 12 hours

}s
Ik
const responseBody = await response.text ();
const data = JSON. parse(responseBody );

const forecast = data.days;

return new Response(JSON. stringify (forecast),
{ headers: { ’'Content—Type’: ’application/json’ } });

Vypis 5.1: ZjednoduSeny priklad komunikace pomoci API.

Klient posle GET pozadavek na endpoint API: klient vytvori HT'TP
GET pozadavek na konkrétni endpoint API, ktery obsahuje informace o pred-
povédi pocasi. V proménné APIForecastHours se nachazi URL odkaz na kon-
kretni sluzbu.

Server zpracuje pozadavek a ziskd data o predpovédi pocasi: server
prijme GET pozadavek od klienta a zpracuje ho. V tomto piipadé je endpoint
nastaven tak, aby aktualizoval data kazdych 12 hodin (pomoci revalidate
parametru).

Server odesle odpovéd s daty o predpovédi pocasi: poté, co server ziska
aktualni data o predpovédi pocasi, odpovi klientovi HT'TP odpovédi s témito

daty v JSON formatu. Text této odpovedi je ulozen do proménné forecast.

5.3 Testovani aplikace

Testovani je klicovou fazi vyvoje, ktera pomahd zajistit, ze aplikace funguje spravné
a splnuje stanovené pozadavky a ocekavani uzivateli. Existuje mnoho rtiznych me-
todik testovani, napriklad:

o Jednotkové testovani: zameéruje se na testovani jednotlivych komponent
aplikace, jako jsou funkce, t¥idy nebo metody. Cilem je ovérit, ze kazda jed-
notka kodu funguje spravné a splnuje ocekavani. Tato testovaci metoda je
casto provadéna pomoci testovacich frameworki jako je Jest.js, Mocha nebo
PHPUnit.
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» Integracni testovani: zabyva se ovérenim kompatibility rtiznych komponent
aplikace. Cilem je zajistit, ze jednotlivé casti aplikace spravné spolupracuji a
komunikuji mezi sebou. To mtze zahrnovat testovani rozhrani mezi moduly,
propojeni s externimi systémy nebo testovani aplikac¢nich rozhrani (APT).

o Systémové testovani: provadi se na celé hotové aplikaci, aby se ovérilo, ze
splnuje vsechny stanovené pozadavky a funguje spravné ve vsech moznych pri-
padech. Zahrnuje testovani uzivatelského rozhrani, funkcionality, vykonnosti a
bezpecnosti.

V této aplikaci byl pro testovani jednotlivych funkei pouzivan framework Jest.js.
Jest.js je jednoduchy, rychly a efektivni framework pro snadné psani a spousténi
testil JavaScriptové aplikace. Jsou podporovany ruzné typy testil, umoznuje vytvaret
a organizovat testy do skupin pomoci funkei jako je test nebo it, které definuji
jednotlivé testovaci pripady.

Zde je ukazka testu napsaného pomoci Jest.js 5.2:

test (’getDatelnterval month’, () = {

const today = new Date();

const result = getDatelnterval(’Month’);

expect (result.startDate.getMonth ()).
toEqual (today .getMonth () — 1);

1)

Vypis 5.2: Ukéazka testovani pomoci jest.js.

V testu se ovéruje, zda funkce getDateInterval spravné vraci pocateéni datum
pro interval "Month". Ocekava se, ze vysledné datum zacatku intervalu bude o jeden
mésic diive nez aktudlni mésic.

Jest.js poté porovna vysledek testu s ocekavanym a zobrazi vysledky testu v
prehledné podobé, ktera zahrnuje informace o uspéchu, selhani a dalsich podrob-

nostech.
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6 Implementace backendu webové aplikace

V této kapitole bude podrobnéji probrana implementace backendu aplikace a budou

ukazany jednotlivé casti kodu.

6.1 Agregace datovych zdroji

Jednou z dulezitych casti této prace je nahravani zaznamu z elektronické vahy vcelich
ult do webové aplikace. Data z vahy jsou ukladana do urc¢ité slozky v Google Drive.

Pomoci Google APIs je mozné pristoupit k obsahu této slozky a nacist data uvnitr.

const auth = new google.auth.GoogleAuth ({
credentials: {
client_email: process.env.GOOGLE_CLIENT EMAIL,
private__key: process.env.GOOGLE_PRIVATE KEY,
}s
scopes: 'https://www.googleapis.com/auth/drive’,
Ik
google.options ({ auth });
const service = google.drive(’v3’);
const res = await service. files.list ({
pageSize: 8,
q: ‘’${FOLDER ID}’ in parents‘ });

Vypis 6.1: Pristup do slozky pomoci Google APIs.

Tento kod (6.1) je soucast funkce dataFetching a demonstruje, jak pomoci Goo-
gle APIs nacist obsah slozky v Google Drive. Nejprve se autentizuje pomoci objektu
google.auth.GoogleAuth, do kterého jsou zadany pristupové tidaje klienta a roz-
sah opravnéni. Néasledné se vytvori instance sluzby Google Drive (service), kterd
umoznuje pristup k metodam pro praci se soubory a slozkami. Pouzitim metody
files.list() je ziskdn seznam souboru v urcené slozce (FOLDER_ID).

Po ziskani seznamu soubort se ziskd hledany soubor (hledéni podle typu
text\plain). Jeho obsah je nacten a pro jednoduchost dalsi prace jsou jednotlivé
zaznamy prevedeny do objektu v podobé kli¢: hodnota.

Nové zéznamy se do databéze ukladaji sefazené podle ¢asového razitka. Razeni
probihé z toho duvodu, ze veskeré dotazy pozaduji takto sefazend data.

Nova data se v souboru vahy na Google Drive objevuji nékolikrat za den. Pri
dotazu na data backend porovna soubor a databazi a do databaze ulozi pouze nové
zdznamy.

Ve webové aplikaci ma uzivatel moznost vybrat pozadované obdobi bud pomoci

kalendare nebo historické linie. Vybrané obdobi je preddno v query parametrech
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(from a to) API dotazu. Poté se z databaze nactou data za pozadované obdobi
a pripadné se nac¢tou nové udaje z tlu. Nakonec jsou nactenad a odfiltrovana data

zobrazena na grafu.

6.1.1 Ptipojeni databaze

K lokalnimu vyvoji byla pro jednoduchost pouzita lokdlni instance databaze Redis.
V produkénim prostiedi je databaze provozovana sluzbou Vercel KV, coz umoznuje
ukladani dat a kli¢i pfimo v prostiedi hostovani webovych aplikaci na platformé
Vercel. Pouziti Redisu vyzaduje nékolik krokii:

» Instalace Redisu: Redis je mozné nainstalovat stazenim z oficidlnich stranek
Redis a postupem podle dokumentace.

o Nastaveni Redisu: po nainstalovani Redisu je tfeba provést konfiguraci na
strané backendu, kterd zahrnuje specifikaci adresy a portu, na kterém Redis
nasloucha.

» Konfigurace Vercel KV: pristup k Vercel KV vyzaduje vytvoreni i¢tu na
platformé Vercel a pristup ke konzoli. Nasledné je nutné vytvorit token API,
nastavit pristupova prava a pridat token do konfigurace aplikace.

« Uprava konfigurace aplikace: v konfiguraci webové aplikace je specifiko-
vany zpusob pripojeni k lokalni databazi Redis a k produkénimu Vercel KV.
To zahrnuje nastaveni portu a adresy Redisu a pouziti tokenu API pro pri-
stup k Vercel KV. Na zakladé prostiedi se v kédu se rozhoduje jakou databazi
pouzivat. V pripads lokdlniho vyvoje — Redis, jinak (produkce) — Vercel KV.

o Implementace pripojeni databaze: v kodu aplikace je implementovana
logika pro pripojeni k databazi Redis a provadéni operaci s daty. To zahrnuje

vytvareni, ¢teni, aktualizaci a mazani dat v Redisu.

6.2 Autentizace a autorizace

Autentizace je kritickou soucasti webové aplikace, ktera zajistuje bezpecény pristup
uzivateli k aplikaci a chrani citliva data. Jednim z dilezitych aspektii autentizace je
konfigurace, ktera definuje, jakym zptisobem se uzivatelé prihlasuji a jak jsou jejich
pristupové tudaje ovérovany.

V aplikaci je pouzivand knihovna NextAuth.js, kterd pracuje s riznymi poskyto-
vateli (providers), které umoznuji prihlaseni pomoci riznych metod, jako je OAuth,
Google ucet, Facebook, GitHub atd.
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6.2.1 PrihlaSovani pomoci Google uctu

V této aplikaci je implementovand moznost prihlaseni pomoci Google tc¢tu. Pouzitim

takové sluzby se znacné zjednodusuje sprava uzivateli. Prvnim krokem je konfigurace
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autentizace, coz je ukdzano ve vypisu 6.2.

export const authOptions = {
providers: |
GoogleProvider ({
clientId: process.env.GG_ID,
clientSecret: process.env.GG_SECRET,
authorization: {
// scope: appdata, email, profile
params: { scope: scopes } } }) |,
session: { strategy: "jwt"' },
callbacks: {
async redirect () {

return '/dashboard"

I

async jwt({ token, user, account, profile, isNewUser })

if (account) {
token.access__token = account.access_token;
token.id = profile.id;

}

return token;

Vypis 6.2: Ukazka konfigurace autentizace.

V konfiguraci jsou specifikovany klice od Google APIs (clientId a clientSecret),
pomoci kterych je mozné pripojit GoogleProvider pro autentizaci u Google. Po-
moci proménné scope je definovany rozsah opravnéni. Aplikace zada o pristup do
emailu, U¢tu a specialni slozky appdata v Google Drive uzivatele. Na obrazku 6.1
je znazornéna zadost aplikace o udéleni pristupu.

Pro bezpetnou autentizaci je pouzita strategie JWT (JSON Web Token), coz
je standard pro vytvareni tokentu ve formatu JSON. JWT obsahuje informace o
uzivateli. Token je kryptograficky podepsany, takze jeho obsah nelze zménit.

Po prihlaseni a zpracovani JW'T bude uzivatel presmérovan na stranku /dashboard.

Jakmile token vyprsi, uzivatel ztrati pristup a bude presmérovan na hlavni stranku.
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Obr. 6.1: Zadost aplikace o udéleni prav, kterd se objevuje pfi prvnim piihlaseni

uzivatele. Aplikace tato prava vyzaduje k fungovani.

6.3 Prace s poznamkami

Jednim z hlavnich pozadavki pro tuto aplikaci je moznost uzivateli pridavat po-
znamky na graf. Na frontendu je tato funkcionalita implementovana tak, ze uzivatel
vybird interval pomoci kalendare, zadava text poznamky do textového pole, vybira
barvu a po potvrzeni se poznamka ulozi a zobrazi na grafu.

Diky tomu, zZe uzivatel je jiz prihlasen, méa aplikace pristup k jeho tc¢tu Google

Drive. Kdyz uzivatel vytvori poznamku, tato poznamka je ulozena do slozky appdata
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async function writeNoteContent (drive, fileld , content) {
const media = {

mimeType: ’text/plain’,
body: content

}s

const result = await drive. files .update({
fileId: fileld ,
media: media

P

console.log(’updated file’)

return result.data.id;

Vypis 6.3: Ukazka vytvoreni poznamky ve slozce appdata.

na jeho Google Drive. Puvodni poznamka je reprezentovana jako objekt, ale pro

ucely ukladéani je prevedena do textové podoby.

Obrézek 6.2 ukazuje v jakém formatu se ukladaji poznamky do Google Drive.

Obr. 6.2: Ukézka formétu ulozeni poznamek do Google Drive.

Pri ukladani poznamky uzivatele se provede volani POST endpointu, ktery za-
znamenava poznamku a uklada ji na Google Drive. Kdyz uzivatel znovu nacte
stranku, automaticky se zavola GET endpoint, ktery nacte obsah slozky s poznam-
kami. Pokud jsou v této slozce néjaké poznamky, budou zobrazeny na grafu.

Tento postup zajistuje, ze poznamky uzivatele jsou ukladany a nacitany auto-
maticky. To umoznuje uzivatelim snadno spravovat a zobrazovat své poznamky na
grafu bez potfeby manualniho zasahu.

Zde je priklad vytvoreni poznamky v slozce appdata 6.3:

Jednd se o asynchronni funkci, kterd na vstup prijima tii parametry: instanci
sluzby Google Drive, identifikator souboru, a obsah, ktery bude ulozen do souboru.
Je vytvoren objekt media, ktery popisuje typ ukladaného souboru a jeho obsah. Pak

je pomoci metody drive.files.update soubor aktualizovan.
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6.3.1 Vytvoreni vlastniho hacku

Pro usnadnéni prace s poznamkami byl vytvoren vlastni React hook nazvany
useUserNotes. Pouziti vlastnich hookt prinasi do kédu jednoduchost a podporuje
jeho ¢istotu a srozumitelnost.

Tento hook uvnitt vyuziva kontextu Reactu pomoci hooku useContext, ktery
umoznuje komponentam ziskat ptristup k hodnotam kontextu bez potteby predavani
parametri explicitné skrz strom komponent. Tento kontext je poskytovan pomoci
provideru, ktery obaluje strom komponent a definuje hodnoty, které poskytuje v
ramci kontextu.

useUserNotes poskytuje funkce pro jednoduchou spravu poznamek uzivatele
v aplikaci. To zahrnuje nacitani existujicich poznamek ze serveru pri inicializaci
komponenty, ukladani novych poznamek a moznost jejich odstranéni.

Vyuzitim tohoto hooku je kdd snadno citelny a udrzovatelny, coz usnadnuje praci

s poznamkami v aplikaci a prispiva ke kvalité a efektivité kodu.
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7 Implementace predikcniho modelu

V ramci této prace byl implementovan jednoduchy predikéni model. Jako zaklad byl
vybran model LSTM (Long short-term memory). Je to typ neuronové sité, ktery
pouziva specialni struktury gates, které umoznuji siti rozhodovat, jaké informace si
ponechat, zapomenout a aktualizovat.

LSTM se sklada z nékolika sestavenych vrstev. Kazda vrstva obsahuje t¥i hlavni
brany: brana zapomenuti, brana vstupu a brana vystupu. Spolu spolupracuji na
zpracovani vstupnich dat a udrzeni paméti béhem LSTM trénovani [13].

Podrobnéjsi struktura tohoto modelu je ukdzana na obrazku 7.1:
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Obr. 7.1: Struktura LSTM modelu. Vystup této bunky se stava vstupem v nasledu-

jici iteraci.

7.1 Priprava dat

Prvni krok v implementaci modelu je priprava dat. K trénovani jsou dostupné za-
znamy z elektronické vahy v obdobi od roku 2018 do roku 2024. Druhym zdrojem
dat jsou meteorologicka data za stejné obdobi.

Za prvé je potreba odfiltrovat zaznamy z vahy. Podle pozadavki jsou relevantni
data pouze v intervalu duben-cervenec. Také nejsou relevantni zaznamy, kde rozdil

hmotnosti za cely den je vétsi néz 7 kilogramu (tfeba vcelar prida néjaky zdroj

43



do toho 1lu, coz se d4 povazovat za anomadlii). Po filtraci se zdznamy ukladaji do
objekt.

Stejna filtrace se aplikuje na meteorologicka data. Data se ukladaji do objektu s
kli¢i day, month, year, tempWeather, precipitation, solarenergy. Tyto parame-
try se pouzivaji v predikei.

Kdyz jsou oba zdroje odfiltrovany, je potieba je spojit. Porovnavaji se meteoro-
logickd data s daty z vahy. Jestlize klice den, mésic a rok maji shodu, tak se oba
zéznamy spoji. Protoze API na meteorologickd data mé limit pozadavki, tak jeden
zaznam se kopiruje na cely den. Na vystupu je 5 poli objektu (kazdé pole obsahuje
data pro jeden rok). Pripravena data se ukladaji do formatu JSON.

Soubor méa nerelevantni klice, které se pouzivaly pro spojovani dvou objektu.
Pred trénovanim se ulozi do tensoru (pole ¢iSel) jenom hodnoty pod témito klici:
month, hour, weight, tempWeight, tempWeather, precipitation, solarenergy,
weightDiff.

7.2 Trénovani modelu

Data jsou pripravena, dalsi krok je vytvoreni datové sady pro trénovani. Datova
sada je numpy pole casovych rad, prvni dimenze jsou casové kroky.

V aplikaci je pro trénovani dat vyuzivana knihovna PyTorch. PyTorch je popu-
larni open-source knihovna pro strojové uceni a hluboké uceni, ktera nabizi flexibilni
a efektivni néstroje pro tvorbu a trénovani neuronovych siti.

Z pripravenych dat se oddéli hodnoty pro vstup predikce (features) a vystup
(target). V tomto modelu predikce probihd na zakladé téchto hodnot: month, hour,
weight, tempWeight, tempWeather, precipitation, solarenergy. Bylo rozhod-
nuto, ze tyto parametry jsou nejvice relevantni pii predikci zmény hmotnosti ve
véelim ulu. Na vystupu model predikuje weightDiff (zménu hmotnosti tlu).

Pro predikci je definovan parametr lookback, coz je délka posuvného okna. To
znamend, ze model bude predikovat rozdil hmotnosti na zékladé poslednich 4 za-
znamu. Grafickd ukazka je na obrazku 7.2

Datova sada se rozdéli na trénovaci a testovaci mnoziny. Trénovaci mnozina ob-
sahuje 67% dat, zatimco zbylych 33% tvori testovaci mnozinu.

Model je inicializovan pomoci tidy BeehiveModel (7.1), kterd obsahuje architek-
turu neuronové sité. Jako optimalizator je pouzit Adam, coz je varianta gradientniho
sestupu, ktera je efektivni pro trénovani hlubokych neuronovych siti. Jako ztratova
funkce (loss) je pouzita Mean Squared Error (MSE), coz je béznda ztratova funkce

pro regresni problémy.
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Obr. 7.2: Grafické znazornéni algoritmu posuvného okna, pouzivaného pro predikce.

class BeehiveModel (nn. Module ):
# LSTM model for predicting
def __init__ (self):
super (). __init__ ()
# input_size: number of features in the input
# hidden_size: number of hidden units
# num_ layers: number of LSTM layers
# batch_first: input and output tensors
# are provided as (batch, seq, feature)
self .lstm = nn.LSTM(input_size=7, hidden_size=50,
num_ layers=1, batch_first=True)
self.linear = nn.Linear (50, 1)
def forward (self, x):
x, _ = self.lstm(x)
x = self.linear (x)

return x

Vypis 7.1: Ttrida BeehiveModel, ktera obsahuje architekturu neuronové sité.
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Pro trénovani modelu jsou vytvoreny datové loadery. Tyto loadery umoznuji ite-
raci pres trénovaci data v ddvkach (batch). Tim se minimalizuje pamétova narocnost
a zvysuje efektivita trénovani modelu.

Trénovani modelu probiha v nékolika iteracich (epochéach). V kazdé iteraci jsou
aktualizovany vahy modelu na zakladé chyb mezi predikovanymi a skutecnymi hod-
notami. To je zajisténo zpétnym sSitenim chyb (backpropagation) a optimalizaci po-
moci zvoleného optimalizacniho algoritmu (v tomto pripadé Adam).

Béhem trénovéani jsou v urcitych intervalech (napt. kazdych 50 iteraci) vyhod-
nocovany vystupy modelu na trénovaci a testovaci sadé. Timto zpusobem je mo-
nitorovana a vyhodnocovana vykonnost modelu béhem trénovani. Hodnoty Root
Mean Squared Error (RMSE) jsou vystupem, ktery poskytuje informaci o presnosti
modelu v predikci cilovych hodnot. Mensi hodnoty a mensi rozdily mezi RMSE v
pribéhu trénovani indikuji lepsi vykon modelu.

Nakonec jsou vahy natrénovaného modelu ulozeny do souboru.

7.3 Nacteni modelu do aplikace

Po trénovani je mozné nacist model do aplikace. Protoze v aplikaci se pouziva
knihovna onnxruntime-web, model se nejdiive nutné konvertovat do formatu onnx.

Prvni krok je podobny s trénovanim, musi se pripravit data pro predikci. Nac¢tou
se zaznamy z vahy a meteorologicka data za véerejsi den spolu z predpovédi pocasi na
dalsich 7 dni. Data z vahy a meteorologické tidaje se spoji do jednoho objektu s klici
month, hour, weight, tempWeight, tempWeather, precipitation, solarenergy.
Tento objekt je pak preveden do matice ¢isel (features).

Data jsou pripravena, model je nacten do aplikace a ted je mozné provést pre-
dikci. Na vypisu 7.2 je ukdzan upraveny algoritmus pro predikci.

Predikce se provadi pro kazdy casovy bod ve vstupnich datech. Jak je defino-
vano parametrem lookback, vezmou se posledni 4 zaznamy pro predikce. Vystupem
modelu je rozdil ve hmotnosti, ktery se pricte k predchozi hmotnosti. Tak se ziska
predikovana hmotnost pro dalsi casovy bod. Nakonec jsou vysledky predikce ulo-
zeny do pole predictions, které obsahuje ¢asovou znacku, rozdil ve hmotnosti a
samotnou predikovanou hmotnost pro kazdy casovy bod.

Na klientovi se zavola endpoint GET a nactou se predikovand data. Z casové
znacky je mozné vypocitat den, mésic a hodinu pro srozumitelnost. Predikce se poté

prezentuje na strance jako graf. Konecény graf je ukdzan na obrazku 7.3.
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// 2D array of floats

const features = await getFeatures(weight, weather);

const lookback = 4;

const predictions = [];

const session = await ort.InferenceSession.create(modelPath);

for (let i = lookback; i < features.length; i++) {
const input2D = features.slice(i — lookback, i);
// flat 2D array to 1D array
const input = input2D.flat ();
const inputTensor = new ort.Tensor("float32", input,
[1, lookback,

const feeds = { input: inputTensor };
const output = await session.run(feeds);
const outputData = output.output.data;

const weightDiff = Math.round (outputData
[outputData.length — 1] % 100) / 100;
features[i][2] = features[i — 1][2] + weightDiff;
predictions.push({
timestamp: forecastData[i — lookback].timestamp ,
weightDiff: weightDiff ,
weight: features[i][2]

});

Vypis 7.2: Ukazka algoritmu predikce pro dalsich 7 dnii.

Data Prediction ()
Expected weight 20337
change: 2.03 kg

48.98

48.234

4748 T o T T T T T T T
o b B b b B X o b

Obr. 7.3: Graf predikce hmotnosti na dalsich 7 dnu.
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7.4 Evaluace vysledku modelu

Model je nacten do webové aplikace a uz néjakou dobu bézi. Na obrazcich 7.4, 7.5
a 7.6 je ukazano porovnani realné hmotnosti z vah a predikce hmotnosti ve stejném
obdobi. Model déla predikce na zakladé predchozich dnti.

Z obréazku 7.4 (obdobi 02.04-15.04.2024) je vidét, ze se modelu podafilo, na za-
kladé predpovédi pocasi, odhadnout trend zmény hmotnosti v tlu. Velky rtst redlné
nastal nékolik dni v budoucnosti, i kdyz konkretni hodnoty predikce neodpovidaji
realité presné.

Na obrazku 7.5 (obdobi 16.04-24.04.2024) je zase vidét, ze modelu se podarilo
odhadnout trend zmény. Zadny velky skok v hodnotéch nebyl a predikéni hmotnost
mirné klesala. V tomto obdobi teplota byla nizsi a proto hmotnost nerostla.

Tento model neni idealni a potiebuje predevsim lepsi pripravu dat, pridanim vice
dat na trénovani a vhodnéjsim zpracovanim. Z obrazku 7.6 (obdobi 05.05-13.05.2024)

je vidét, ze modelu se obcas nepodafi spravné odhadnout ani trend zmény.
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Obr. 7.4: Porovnani redlnych dat z vahy (hmotnosti) a predikce za dobu 02.04-15-
04.2024.
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Obr. 7.5: Porovnani redlnych dat z vahy (hmotnosti) a predikce za dobu 16.04-
24.04.2024.
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Obr. 7.6: Porovnani redlnych dat z vahy (hmotnosti) a predikce za dobu 05.05-
13.05.2024.
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8 Nasazeni a provoz aplikace

Jak uz bylo zminéno vyse, pro nasazeni aplikace se pouziva platforma Vercel. Plat-
forma Vercel je cloudova platforma, ktera poskytuje sluzby pro nasazeni a provoz
webovych aplikaci. Nasazeni je jednoduché, protoze je primo navrzeno pro Next.js.

Mezi dalsi hlavni vyhody platformy Vercel patii:

e Jednoduchost pouziti: platforma nabizi pohodlné a intuitivni rozhrani,
které umoznuje snadno spravovat nasazené aplikace.

« Skalovatelnost: Vercel poskytuje Skalovatelné prostiedi, které dokaze zvlad-
nout jak malé, tak i velké projekty. S moznosti automatického skalovani je
mozné efektivné reagovat na zmény v zatézi aplikace.

« Siroka podpora: Vercel podporuje rizné typy projekti a technologii, véetné
statickych webt, single-page aplikaci, server-side renderingu a dalsich. Diky
tomu je mozné nasadit libovolny typ aplikace.

Proces nasazeni aplikace nevyzaduje mnoho casu. Staci mit repositar s nahra-
nym kédem (naptiklad GitHub) a propojit jej s odpovidajicim, predem vytvorenym
projektem na Vercelu. Podle potteby je mozné nakonfigurovat proménné prostiedi
(z pohledu bezpecnosti je dobré, aby se tajemstvi nevyskytovala v kédu), pripojit
databazi a dalsi konfigurace projektu.

Vercel poskytuje také nastroje pro monitorovani vykonu aplikace, sledovani chyb
a dalsi pokrocilé funkce, které pomahaji efektivné spravovat nasazeny projekt.

Na obrazku 8.1 je ukézan ovladaci panel platformy Vercel.

hive—Web—app ) Repository Usage Domains Visit

Production Deployment Build Logs Runtime Logs ‘O Instant Rollback

Check Your Bees hive-web-hjfaap9op-glorypumpkins-projects.vercel.app

Take alook inside

hive-web-app.vercel.app & +2

main

f679e0e Update styles and fix minor issues

Obr. 8.1: Ovladaci panel hostingu Vercel.
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8.1 Uzivatelské testovani

Dilezitou casti provozu aplikace je uzivatelské testovani. Tento typ testovani ma tu
vyhodu, zZe uzivatele pracuji s aplikaci jinym zptusobem a tim mohou odhalit rtzné
chyby, které vyvojar neodhalil a také poskytnou sviij nazor na UI/UX.

Pri vyvoji aplikace bylo provedeno uzivatelské testovani v malém rozsahu. Ob-
drzené zpétné vazby byly prevazné kladné, uzivatele hodnotili design a pouzitelnost.
Pomoci testovani bylo odhaleno par chyb, zlepsen UI/UX a implementovan respon-

zivni design pro mensi obrazovky, coz je vidét na obrazku 8.2.

Dimensions: iPhone 14 Pro Max ¥ 430 932 75% ¥ MNothrottling ¥ @

Select graph type (?
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TU WE
2 3
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30

Obr. 8.2: Ukazka responzivniho designu pro malé obrazovky (obrazek je o rozliSeni
mobilu IPhone 14 Pro Max).
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Zaveér

V pritbéhu této zavérecné prace byla navrzena a implementovana webova aplikace
pro statistické zpracovani idaju z elektronické vahy vcelich uli. Celkové je mozné
tict, zZe cile prace byly splnény.

V teoretické casti byly popsany klicové technologie a nastroje pro frontend a
backend, které byly vyuzity pti vyvoji webové aplikace.

Béhem navrhu byly analyzovany pozadované vlastnosti aplikace na zobrazovani
grafii hmotnosti, vnéjsi teploty a pocasi, a moznost pridavani poznamek. Aplikace
umoznuje uzivatelim snadno filtrovat data podle ¢asovych intervalii a zobrazovat
relevantni informace na casové ose.

Pro vyvoj webové aplikace byly vyuzité nasledujici nastroje: JavaScript, React
a Tailwind CSS. Tato kombinace nastroji poskytla efektivni prosttedky pro snadny
vyvoj a dosazeni optimalniho vysledku.

V ramci této prace byla popsana implementace frontendu a backendu. Kapitola
implementace frontendu popisuje jak byly vytvoreny grafy, zobrazovani a funkcénost
casové krivky a jak vypada vytvoreni poznamek na strané klienta. Implementace
backendu zahrnuje pripojeni do databaze, stazeni idaji na stranku a prace s po-
znamkami na strané serveru.

Jeden z pozadavki byl implementace predikéniho modelu. Pro vytvoreni tohoto
modelu byl pouzit LSTM model. I kdyz predikce neni perfektni a potiebovala by
detailnéjsi analyzu a evaluaci, poskytuje véelari predstavu o trendu rastu hmotnosti.

Nakonec byla webova aplikace nasazend na platformu Vercel. Takto nasazena
byla aplikace otestovana malym mnozstvim uzivateli.

Budouci rozsiteni by mohla zahrnovat vylepseni UI/UX, opraveni drobnych chyb,

stahovani dat z grafu a vylepseni modelu predikce.
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Seznam symboli a zkratek

HTML
CSss
HTTP
UI
UX
API
PHP
HTTPS
XML
DOM
JsX
SSR
MVC
SPA
MPA
URL
SQL
REST
JWT
LSTM
MSE

RMSE

HyperText Markup Language
Cascading Style Sheets
Hypertext Transfer Protocol
User Interface

User Expierence

Application Programming Interface
Hypertext Preprocessor
HyperText Transfer Protocol Secure
ExtensibleMarkupLanguage
Document Object Model
JavaScript XML

Server-Side Rendering
Model-View-Controller
Single-PageApplication
Multi-PageApplication
Uniform Resource Locator
Structured Query Language
Representational State Transfer
(JSON Web Token)

Long short-term memory

Mean Squared Error

Root Mean Squared Error
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A Obsah elektronické prilohy

V priloze je zdrojovy kod aplikace. Podrobnéjsi navod na nastaveni a instalaci se
nachézi v README.md souboru. Aplikace vyzaduje nastaveni nékolika sluzeb a jejich
klic.

Zjednodusené pokyny k instalaci:

o Node.js v20.0.0 (https://nodejs.org/en)

e npm v9.8.1

e macOS, Windows nebo Linux

Instalace se provadi pomoci ptikazi:

npm install
npm run build

npm run start

Potom aplikace se otevie na adrese http://localhost:3000/. Je to stejna verze,

ktera je nasazenad na adrese https://hive-web-app.vercel.app/.
Niz je vypis struktury elektronické prilohy. Popsany nejsou vsichni funkce a kom-

vvvvvv
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WED .\ttt e e . korenovy adresar prilozeného archivu

| README .M . .ovvvtiieeiiiieeeiiiineennnnnn. popis nastaveni a instalace aplikace
L model .o e e e predikéni model v pythonu
connvert_to_ONNX.PY.....covvvrveennnnn. konvertuje model do onnx formatu
MOAEL . Pt ittt e e e vahy modelu
preparebData.py .. ..iiiiiiiiii e priprava dat na trénovani
train.py
L DU LA C . oo e e e e obrazky
| scripts
| seedwe 1ght. s v naplnéni databaze zdznamy
| src
G oY 7= testy componenti
Y o3 o TP routovani aplikaci
- e endpointy
| dashboard..........covvvivvvnnnn.. obsahuje kdod pro stranku /dashboard
| detailed-graph . obsahuje kéd pro stranku /dashboard/detailed-graph
page. jsx
DetailedGraph.jsSX ...oovvueiiieennnnnnnnnnnn. hlavni komponenta
MainGraph. JSX « vttt e velky graf
NoteAreaCalendar. jSX....ccveeemmuuunnnnnnn... pridani poznamek
NoteAreaGraph..........covvvevnnn.. zobrazeni poznamek na grafu
| _page.jsx
| Dashboard.jsx......ccovviiuunnnnnn.. hlavni komponenta dashboardu
| DataPrediction.SX ..uieieiiieeeeeeeiiiinnnnnnns predikéni graf
| WeatherActive.jsx.............. zobrazuje vybrany den v predpoveédi
| globals.css
L 1ayoUt . JS ittt e definice sablony aplikace
| PAE. S i e definice hlavni stranky
| MainPage. jsx
| PeriodGraph.jsx
| COMPONENES « vttt ettt eieeeieeeieeennaennnn znovupouzitelné komponenty
t AccessHandler. jSX...ooviiieeiieeennnnnnnnnn. autentizace uzivatele
Client-provider.jsX.......cooveunn... provider pro autorizace uzivatela
I <A logika aplikace
auth. s . i konfigurace autorizace
TeAIS . JS i ittt e e e e pripojeni do databaze
useUserNotes.jsS.....covvvveinnnnnnnn. vlastni hook pro logiku poznamek
getPrediction.jS....covviiiiiiiinninnnnnnn. logika pro obdrzeni predikce
dataStore. s .« e komunikace s databaze
= P proménné prostredi
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Obr. B.1: Hlavni stranka aplikace.
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Obr. B.3: Stranka detailed-graph.
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Obr. B.4: Pridani poznamek pomoci kalendére.
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