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Webovy informacni systém pro recenze filmii,
divadelnich her a dalSich uméleckych predstaveni

Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva problematikou softwarového inZenyrstvi a vyvoje
webovych aplikaci. V teoretické Casti jsou popsdny jednotlivé faze systematického
pfistupu k vyvoji software v softwarovém inzenyrstvi. Dale je popsana architektura
webovych aplikaci a technologii, které jsou pro jejich tvorbu vyuzivany. V praktické ¢asti
je dle softwarového inzenyrstvi systematicky analyzovéan, navrzen a vyvinut systém pro

recenze filmi, divadelnich her a dal§ich uméleckych predstaveni.

Kli¢ova slova: Softwarové inzenyrstvi, UML, Webova aplikace, JavaScript, NodeJS,
GraphQL, MongoDB



Web information system on movie, theatre, and other art
performances reviews

Abstract

This master’s thesis deals with software engineering and the development of web
applications. Theoretical part elaborates on systematic approach for software development
in software engineering and architecture of web applications and technologies used for
their development. Practical part describes systematic analysis, design and development of

web information system on movie, theatre, and other art performances reviews.

Keywords: Software engineering, UML, Web application, JavaScript, NodeJS, GraphQL,
MongoDB
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1 Uvod

Prace se zabyva softwarovym inzZenyrstvim a vyvojem webovych aplikaci. V teoretické
Casti jsou popsany zakladni pojmy softwarového inZenyrstvi, webovych aplikaci
a technologii, které jsou pro jejich navrh a vyvoj vyuzivany.

Praktickd c¢ast prace aplikuje pojmy a technologie popsané v teoretické Casti na
realnou problematiku vyvoje informaéniho systému pro recenze filmt, divadelnich her
a dal$ich uméleckych predstaveni ve formé webové aplikace. Pro systém jsou nejprve
stanoveny pozadavky, které jsou analyzovany a dale vyuzity pro navrh klicovych ¢asti
systtmu pomoci UML diagramt, draténych modell a také pro graficky navrh
uzivatelského rozhrani. Ve vyvojové fazi jsou popsana implementaéni specifika klientské
a serverové casti systému vcetné¢ ukazky konkrétniho feSeni vybranych pozadavki. Na
zaver je popsana piiprava a optimalizace systému pro nasazeni na vefejny server a samotny
proces nasazovani.

Projekt, ktery je v ramci této diplomové prace zpracovavan byl navrzen a zpocatku
zpracovavan ve spolupraci s redaktorem a spisovatelem Dusanem Spacilem. Dokonceni
projektu je ale realizovano pouze jako diplomovéa prace z divodu odchodu hlavniho

sponzora projektu.
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Cilem prace je vytvoieni webového informacniho systému pro recenze filmt, divadelnich
her a dalSich uméleckych piedstaveni dle pisemného zadani sohledem na zéasady

a principy softwarového inzenyrstvi a UML.

2.2 Metodika

Pro dosazeni cili vychazi prace z teoretickych vychodisek uvedenych v jeji prvni ¢asti, ve
které je stanoven pojem systémové inzenyrstvi a priblizeny jednotlivé faze procesu vyvoje
software. Tyto informace jsou Cerpany z dostupnych zdroji a jsou doplnény praktickymi
znalostmi a ukazkami.

Vlastni prace aplikuje metody softwarového inZenyrstvi na tvorbu realného
webového informacniho systému. Nejprve bude provedena analyza zadani a informaci
ziskanych prostiednictvim rozhovorti s redaktorem a spisovatelem DuSanem Spécilem.
Vysledky analyzy budou déle vyuzity pro identifikaci uzivatelskych roli, vytvofeni navrhu
systému pomoci UML diagramii a volbu vhodnych technologii. Po samotném vyvoji
systému bude nasledovat jeho dikladné otestovani pfipravenymi testovacimi scénafi,
jednotkovymi testy a testy vykonu. Vysledkem prace bude funkcni systém nasazeny na
vefejny server a jeho dokumentace. V zévérecné diskuzi bude vysledny systém zhodnocen

z hlediska dalsiho vyvoje a moznych rozsifeni.
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3 Teoreticka vychodiska

Teoreticka vychodiska prace popisuji problematiku vyvoje software v softwarovém

inzenyrstvi véetné detailniho popisu zvolenych principi a technologii.
3.1 Softwarové inZenyrstvi

Softwarové inZenyrstvi je disciplina zabyvajici se metodami a néstroji pro systematicky
pfistup k vyvoji softwarovych produkti a systémt (Tsui, 2018). Ian Somerville
(Sommerville, 2013) tento systematicky pfistup nazyva softwarovym procesem a definuje
pro n¢j Ctyfi zékladni aktivity:

e Specifikace vyvijeného software a omezeni jeho ¢innosti.

e Vyvoj a navrh software.

e Validace software, zda odpovida pozadavkiim zékaznika.

e Evoluce a uprava software dle novych pozadavki a skutecnosti.

Tyto obecné aktivity lze v pak v zavislosti na charakteru vyvijeného software

uspoiadat rfiznymi zplsoby a popsat na riznych urovnich podrobnosti. Casto jsou

vyuzivany faze analyzy, navrhu, vyvoje, validace, nasazeni a evoluce.
3.1.1 Modely vyvoje software

Modely vyvoje software popisuji cely Zivotni cyklus, ktery zacind ptredstavou o software
a konc¢i, jakmile software zanikd nebo je jinym software nahrazen. Identifikaci
jednotlivych fazi zivotniho cyklu Ize urcit Casové a finan¢ni naklady a také dospét k uplné,
nebo casteCné automatizaci procesu. V praxi jsou tyto modely vyuzivany pro podporu
fizeni projektd. Modeli vyvoje software je celda fada a rGzné typy projektd vyzaduji

aplikaci odlisnych modela (Daoust, 2012).

3.1.1.1 Vodopadovy model

Ve vodopadovém modelu (Obrazek 1) softwarového procesu jednotlivé faze probihaji
sekvenéné a neni mozné zacit dalsi fazi, pokud neni soucasnd fdze ukoncena. Vysledkem
kazdé¢ faze jsou rozsahlé dokumenty, které je nutné pied ukoncenim schvalit. Vyhodou
tohoto pfistupu je identifikace a analyza systémovych pozadavkl pted vyvojem, diky

¢emuz dochazi k minimédlnim zméndm specifikace béhem vyvoje. Dv€ma hlavnimi
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nevyhodami je nutnost kompletni specifikace pted za¢atkem vyvoje a dlouhd doba trvani
mezi zaddnim a dorucenim systému. Systém také mulze vyzadovat vyznamné zmény

z ditvodu zmény prostredi (Dennis, 2012).

Obriazek 1 - Vodopadovy model

Planovani

Lﬁ Analyza
Lb Navrh
L’ Vyvoj

Zdroj: Dennis, 2012, vlastni zpracovani

3.1.1.2 Prototypovani

Modely zaloZené na prototypovani (Obrazek 2) provadi analyzu, ndvrh a vyvoj soub&zné.
Vsechny tyto faze jsou provadény opakované v cyklu, dokud neni systém dokonceny.
Vyvoj systému je zahdjen zdkladni analyzou a navrhem a produktem je jednoduchy
program, ktery poskytuje minimalni mnozstvi funkci. Tento jednoduchy program, neboli
prototyp, je prezentovan zakaznikovi, ktery k nému vznese vyhrady vyuzit¢ pro dalsi
analyzu, navrh a opétovny vyvoj produktu. Cyklus analyzy, ndvrhu a vyvoje pokracuje do
doby, nez je dosazeno shody se zdkaznikem a teprve poté je nainstalovan. Hlavni vyhodou
prototypového modelu je velmi rychlé poskytnuti funkéniho produktu zakaznikovi, pro
kterého je pak jednodussi systém pochopit, nez kdyz je specifikace provedena pouze na

papife (Dennis, 2012).
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Obrazek 2 - Prototypovy model

Planovani —1

Analyza
Vyvoj

‘

Zdroj: Dennis, 2012, vlastni zpracovani

3.1.1.3 Agilni metody

Modernim zpiisobem vyvoje software jsou agilni metody (Obrazek 3), zalozené na agilnim

manifestu. Nejvyssi prioritou manifestu je uspokojeni zdkaznika v€asnym a opakovanym

doddvanim software a feSeni problémii zménou pozadavkll misto vyvoje s piesnymi

a detailnimi plany. VSechny tyto metody sleduji nckolik principti agilniho software

(Dennis, 2012):

Software je dorucovan rychle a neustale béhem jakékoli faze.

Zmény pozadavkl jsou podporovany, i kdyz se vyskytnou béhem vyvoje.

Zakaznik a tesitel spolu tizce spolupracuji na vyieSeni problému.

Jednotlivem je davéfovano jsou podporovani v feSeni problémil, jsou jim
poskytnuty nastroje, které potiebuji.

Komunikace mezi ¢leny tymu.

Hlavnim ukazatelem postupu je fungujici software.

Vyhybani se nadbytecné praci.

Pravidelna zpétné vazba od ¢lenti tymu pro zlepseni procesu.

Tymy, které se samy organizuji vytvateji nejlepsi architektury a design.
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Obrazek 3 - Agilni model vyvoje software

v

Planovani
Analyza
Navrh
Vyvoj

§

Zdroj: Dennis, 2012, vlastni zpracovani
3.1.2 Analyza

Analytickd faze vyvoje software se zabyva predevsim otdzkami, kdo bude systém vyuzivat
a jaka bude jeho funkce. Prvnim krokem analytické faze je zkoumani souc¢asnych systémt,
identifikace pfilezitosti k rozvoji a vytvofeni konceptudlniho modelu nového systému.
Druhym krokem je specifikace pozadavki (Dennis, 2012). Pfedmétem analyzy jsou
nejcastéji nezndmé a nepiesné formulované systémy. Produktem je kromé konceptualnich
modelii systému také specifikacni dokument, ktery je uUplnym podkladem pro ndvrh
funkéniho fteSeni. Specifikacni dokument obsahuje pozadovany vysledek, cilovy stav
a dalsi diilezité parametry jako je piinos a cena (Stephens, 2015).

Konceptudlni modely slouzi ke spravnému pochopeni vlastnosti systému. Idedlnim
modelem by byla realizace systému, kde by uzivatel mohl chovani systému ohodnotit,
nicméné toto feSeni je finan¢n¢ narocné a v praxi nevyuzitelné. Pro analyzu jsou proto
vyuzity jednodus$si modely, popiipad¢ prototypovani (Dennis, 2012).

Specifikace pozadavkl je kli¢ovou fazi, kdy dochazi ke kontaktu mezi zadavatelem
a feSitelem. Pozadavky mohou byt specifikovany neformalné v pfirozeném jazyce a byt tak
srozumitelné vSem uzivatelim, manazerim a feSitelim. Pokud neformalné specifikované
pozadavky systém dostatecné piesné¢ nepopisuji, lze je vyuzit jako podklad pro
vypracovani podrobné specifikace. Béhem vyvojové faze Zivotniho cyklu je pak
specifikace vyuzita pro planovani a také pro validaci, zda se vytvofeny software shoduje

s pozadavky zadavatele (Stephens, 2015).
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3.1.3 Navrh

Féze navrhu slouzi k prevedeni vysledkii analyzy do modelli na technologické trovni
s detailnéjSimi schématy, které dale slouzi jako podklad pro vyvoj. Néavrh systému
zptesniuje fungovani systému v oblasti infrastruktury, uzivatelského rozhrani, formulafi a
vykaza které by mél systém poskytovat. Navrh by mél byt presny, v souladu s pozadavky,
rozpoctem a ftesit specifikované problémy (Subramanian, 2015). Systém lze navrhovat na
nékolika urovnich:

e Navrh architektury — Prvnim krokem je ujasnéni, zda bude systém vyvijen
interng, outsourcovan! nebo zakoupen. Tento krok vede k zdkladnimu navrhu
architektury systému, kterd popisuje vyuzity hardware, software a sitovou
infrastrukturu.

e Navrh uzivatelského rozhrani — Navrh uzivatelského rozhrani specifikuje, jak se
budou uzivatelé v systému pohybovat. Pro tento ndvrh jsou Casto vyuzity draténé
modely, které jednoduse popisuji rozlozeni ovladacich prvkl na obrazovce.

e Datovy model — Popisuje strukturu uklddanych dat v databazi.

Na konci faze ndvrhu jsou vSechny jeho Casti predany vyvojovému a analytickému
tymu, ktery pfezkouma analyzu a spole¢né s vedenim pak rozhodne, zda v projektu

pokracovat ¢i nikoli.
3.14 Vyvoj

Hlavnim produktem softwarového inzenyrstvi je fungujici program. Vyvoj je faze, kdy
dochazi k ptevadéni technologickych modelt z predchozich fazi do algoritmti zvoleného
programovaciho jazyka. Psani programového kodu ale neni jedinou aktivitou vyvoje. Kod
musi byt také ladén a také kompilovan do spustitelné formy. Casto je zapotiebi zavést
verzovaci systém pro sledovani zmén ve zdrojovém koédu software. Vytvoreni kvalitniho
software se pfi fazi vyvoje fidi nékolika charakteristikami dobrého programového kodu
(Tsui, 2017):
o Citelnost — Snadna ¢itelnost ostatnimi programatory.

e UdrzZovatelnost — Snadna zména a sprava kodu.

! Outsourcing je vy€lefiovani ¢innosti externi firmé, ktera se na danou ¢innost specializuje.
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e Vykon — Kdd by mél byt vykonavan co mozna nejrychleji.
e Spravnost — Kod by mél fesit pozadovany problém.
o Uplnost — Viechny systémové pozadavky jsou splnény.
Charakteristiky jsou mezi sebou zameénitelné, naptiklad zvySeni Citelnosti kodu

zvysi 1 udrzovatelnost a ob¢ tyto charakteristiky ptispivaji ke spravnosti (Tsui, 2017).
3.1.5 Validace

Cilem validace software je ovéfeni, zda odpovidad definovanym pozadavkim. Zahrnuje
testovani pii vyvoji (jednotkové, integracni testovani) a také akceptacni testovani, kdy je
software testovan zdkaznikem (Tsui, 2017). Testovani pii vyvoji piinasi vyhody ve
zkvalitnéni vyvijen¢ho software a také zkraceni Casu, ktery by byl nutny na nalezeni
a opravu chyb v produkénim prostiedi. Testy jsou vyhodné i pro vyvojare, kterym mohou
slouzit jako ptiklad pouziti urcité ¢asti kddu (Hahn, 2013).

Jednotkovy test je cast kodu, kterd vyuziva a ovéfuje spravnost jiné casti kodu.
Kazdy jednotkovy test by mél byt automatizovany, opakovatelny, snadno pochopitelny
a snadno spustitelny (Saleh, 2013). Vyhodou jednotkovych testll je rychlé zachyceni a
oprava chyb. Kazda funkéni cast software by idedlné méla byt pokryta jednotkovym
testem. Jakmile jsou jednotlivé ¢asti kodu pokryty jednotkovymi testy, je tieba mezi témito
Castmi vytvofit vazby. Testovani téchto vazeb a spravnosti komunikace mezi nimi se
nazyva integracni testovani. Integracni testy se typicky zamétuji na nové pfidany kod a
kontrolu, zda s dal§imi metodami komunikuje spravné. Systémy lze dale testovat naptiklad

z hlediska ptistupnosti, vykonu a bezpecnosti (Tsui 2017; Stephens, 2015).
3.1.6 Nasazeni

Nasazeni zahrnuje vydani a instalaci vyvinutého software do produkéniho prostiedi, kde
bude dostupny koncovému uzivateli (Subramanian, 2015). Instalace je proces, kdy je stary
systém nahrazen za novy. Pro tento proces existuje n¢kolik strategii — soub&zna, pilotni,
postupna a narazova. Pfi soub&zné strategii soucasny systém ziistdva v provozu a soucasné
je instalovan novy systém. Jakmile novy systém pracuje spolehlivé a jsou snim
zameéstnanci seznameni, dojde k pfechodu na novy systém. Tato strategie je bezpecna, ale
naro¢na na zaméstnance, kteti v kratkém Casovém useku museji pracovat s obéma systémy

zaroven. Dal§im typem je pilotni strategie, pfi které je novy systém instalovan pouze
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v jedné organizacni jednotce a po ovéfeni nasledné zaveden v celé spolecnosti. Pro tuto
strategii je nutné vybrat takovou organiza¢ni jednotku, kterd je pomérné narocna a Ize na ni
ovétit co nejvice problémovych oblasti. Postupna strategie je vyuzivana piedev§im
u rozsahlych informacnich systémt. Nejprve jsou zavedeny dilezité ¢asti, na kterych je
zbytek systému zavisly, a poté postupné zavadeény ostatni ¢asti. Diraz je kladen na spravné
naplanovani této strategie z divodu cCasové ndro€nosti. Narazova strategie spociva
v okamzitém ukonceni soucasného systému a k okamzité instalaci nového. Tento zplisob je
naro¢ny na piipravu a organizacni opatfeni. Jakmile je faze nasazeni ukoncena, nasleduje
faze evoluce, kdy je systém dale rozvijen a upravovan, aby reflektoval zmény vyzadované

uzivatelem a pfipadné zmény v legislativé (Mallach, 2009).
3.2 Unified Modelling Language

Unified Modelling Language (UML) je standard obsahujici fadu technik pro tvorbu
diagrami a poskytujici grafickou reprezentaci vhodnou k modelovani jakéhokoli systému.
Motivaci pro vznik tohoto standardu bylo mnoho nestandardizovanych technik (Daoust,
2012). UML ve verzi 2.4 popisuje sadu Ctrnacti diagrami a technik pro modelovani
systémi. Rozdé€leny jsou do dvou hlavnich skupin — strukturdlni a behavioralni. Pomoci
strukturalnich diagramti 1ze reprezentovat data a jejich vztahy v systémech. Obsahuji
napiiklad diagramy tfidy, objektd, balicku a nasazeni. Behaviordlni diagramy jsou urceny
pro modelovani dynamickych vztahii mezi instancemi objektii a také pro modelovani
chovani jednotlivych objekti béhem jejich existence. Pro analytiky jsou podporou pfi
modelovani funk¢nich pozadavkil systému. Obsahuji diagramy aktivit a piipadd uziti, dale
sekvenéni, komunikac¢ni, interakéni a stavové diagramy (Dennis, 2012). V této kapitole

jsou predstaveny vybrané UML diagramy.
3.2.1 Diagram pripadi uZiti

Diagram piipadii uziti zachycuje vnéjs$i pohled na chovani systému z hlediska uZivatele.
Zakladni komponenty diagramu jsou zobrazeny na obrazku (Obrazek 4). Aktor systému,
ktery je zobrazen na ¢asti (a) a (c) reprezentuje uzivatele, poptipad€ vnéjsi systém, ktery se
systémem interaguje. Mezi jednotlivymi pfipady uZiti — na obrazku ¢ast (e) — a aktory jsou
pomoci asociacnich spojeni vytvareny vztahy — na obrazku ¢ast (d) — urcujici, ze se aktor

na daném piipadu uziti Ucastni. Poslednim zobrazenym vztahem na obrazku je vztah
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zobecnéni — na obrazku ¢ast (b) — pomoci kterého lze urcit generalizaci a specializaci

objektd (Daoust, 2012).

Obriazek 4 - Komponenty diagramu piipadu uziti

(a)

(d)
Aktor 1

Zﬁ Pflpad uZiti

(c)

Aktor

Zdroj: vlastni zpracovani

Diagram piipadu uziti 1ze vytvoftit riznymi zplsoby podle hlediska zaméteni. Pfi
systémovém zameéfeni jsou piipady uziti modelovany jako systémové funkce. Business
zaméteni obsahuje aktora vné podniku (zdkaznik, dodavatel), ktery interaguje s podnikem
pro dosaZeni cile vyuzitim podnikovych procesii. Komponentové zaméteni ptipadii uziti
nachazi vyuziti pfi dokumentaci pozadavkl na urcitou software komponentu. Aktofi jsou
v tomto piipad¢ dalsimi komponentami systému, popiipadé¢ vnéjsi systémy. Vyhodou
diagramu ptipada uziti je rychlé ziskdni hrubého piehledu o funkcich systému ale poskytu;ji
také moznost ziskat bliz§i informace studiem scénaiti pro jednotlivé piipady uziti

(Daoust, 2012).
3.2.2 Sekven¢ni diagram

Sekvencni diagramy jsou vyuzivany pro ilustraci toku Casu a vymény zprdv scénate
pfipadu uziti. Na obrazku (Obrazek 5) jsou jednotlivé objekty ucastnici se na vyméené
zprav zobrazeny v horni ¢asti diagramu — na obrazku ¢ést (a) — béh Casu je pak znazornén
vertikalni ¢arou (lifeline) — na obrazku ¢ast (b) — a samotné vymény zprav jako Sipky mezi

témito Carami — na obrazku cast (c) (Daoust, 2012).
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Obrazek S - Sekvenéni diagram

(a) Objekt 1 (a) Objekt 2

(b) | (b)

interaction Sekvenéni dlaQram )

: (c) 1: Zprava 1

R RLRLIT DTS LL LT T PRTTEEOPOPERR. :

! 2 : Odpovéd 1 !
3: Zprava 2 _
4: Zprava 3 -

Zdroj: vlastni zpracovani
3.2.3 Stavovy diagram

Stavovy diagram popisuje zivotni cyklus jedné polozky, typicky instance tfidy. Diagram
(Obrazek 6) obsahuje vSechny mozné stavy — na obrazku cast (¢c) — dané polozky
a pfechody mezi nimi — na obrazku ¢ast (b). Dal§imi dulezitymi komponentami stavového
diagramu je pocatecni stav — na obrazku cast (a) — a koncovy stav — na obrazku ¢ast (d).

Mohou byt vyuzivany pro ilustraci funkénich pozadavkl (Daoust, 2012).
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Obrazek 6 - Stavovy diagram

Aktivni

l Stop Volno

\ J
Aktivace Deaktivace

a . .
(@) Instalace Ne aktivnﬂ Odpojeni
>@
(b)

() (d)

Zdroj: Daoust, 2012, vlastni zpracovani

Prikladem pro vyuziti stavového diagramu je modelovani stavii semaforu ptechodu
pro chodce. Po instalaci a aktivaci semaforu zapojenim do elektrické sit¢ se semafor mtze
nachdzet pouze ve stavu stop nebo volno dokud nedojde k jeho opétovné deaktivaci

a odstranéni (Daoust, 2012).
3.2.4 Diagram trid

Diagramy tfid zobrazuji relevantni entity systému (lid¢, mista, udalosti apod.), vztahy mezi
nimi a operace, které na nich mohou byt provedeny. Na diagramu (Obrazek 7) jsou
obsazeny tfidy — na obrazku cast (a) — které se skladaji ze tii poli — jména, atributl
a operaci. Atributy a operace nejsou vyzadovany, pfesto jsou casto pro piehlednost
uvadeény jako prazdné pole. Vztahy mezi tifidami — na obrazku cast (b) — obsahuji mimo

jiné i kardinalitu (Daoust, 2012).
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Obrazek 7 - Diagram trid

Vlastnik vozidla
(@) [—
jméno
+adresa
1
Vozidlo Registrace
+barva (b) +SPZ
(a) +rok vyroby | 1 1 +datum expirace
+VIN +zruseni()
+obnoveni()

Zdroj: Daoust, 2012, vlastni zpracovani

3.3 Architektura webovych aplikaci

Webové aplikace jsou aplikace typu klient-server, ke kterym je pfistupovano
prostiednictvim internetu, piipadné intranetu. Klientskou casti je ve webové aplikaci
webovy prohlize¢, serverem pocitac, ktery poskytuje pristup k datim. Webova aplikace
dokdze uzivateli podle parametrii v pozadavku zobrazovat dynamicky obsah. Vyuzivany

jsou naptiklad jako e-shopy, informacni systémy a podnikové intranety (Shklar, 2009).
3.3.1 Rozhrani

Webové servery a prohlizeée spolu komunikuji vyménou HTTP zprav. Servery obdrzi
a interpretuji pfijaté zpravy, nactou pozadované zdroje, vygeneruji odpovéd a odeslou ji
zpét. Protokol HTTP garantuje spolehlivé doruceni dat, tedy Ze nebudou poSkozena,
zkreslena nebo znicena. Kazda zprava odesiland timto protokolem musi obsahovat metodu

(Tabulka 1), ktera urcuje, jaka akce ma byt na serveru provedena (Gourley, 2002).
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Tabulka 1 Vybrané HTTP metody

METODA POPIS

GET Ziskani zdroje ze serveru.

DELETE Smazéni zdroje na serveru

POST Odeslani dat z klienta na server, typicky pfi vytvaieni nového

zaznamu v databazi.

HEAD Ziskani hlavi¢ky dané¢ho zdroje.

Zdroj: vlastni zpracovani

Zdrojem na webovém serveru muze byt mnoho riznych datovych typl, proto
HTTP oznacuje kazdy zdroj pfenaSeny po internetu identifikatorem datového formatu
MIME. Pivodné byl MIME navrzen pro pfenos zprav mezi riiznymi emailovymi klienty,
nicméné dobré vyuziti nasel 1 v protokolu HTTP, ktery si MIME brzy adaptoval prave pro
typovani multimedidlniho obsahu. Webovy prohlize¢ zkouma MIME typy u objekti, které
ze serveru obdrzi, aby dokazal rozhodnout, zda s objektem dokéze pracovat. Moderni
prohlizece podporuji nekolik stovek typi, nejcastéji pro obrazky a HTML soubory. Kazda
odpovéd HTTP protokolu obsahuje stavovy kod (Tabulka 2). Stavovy kod je trojciferny
numericky kod, ktery klienta informuje, zda byl pozadavek dokoncen spésné, popiipadé

o jakou chybu se jedna (Gourley, 2002).

Tabulka 2 - Vybrané HTTP kédy odpovédi

STAVOVY KOD POPIS
200 OK. Dokument byl spésné vracen.
302 Piesmérovani. Dokument byl pfesunut na

jiné umisténi.

401 Vyzadovana autentizace
404 Zdroj nebyl nalezen.
500 Chyba serveru

Zdroj: vlastni zpracovani

Spolecné se stavovym kodem je také odesildna kratkd textova zprava, ktera chybu

popisuje podrobnéji (Gourley, 2002).
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3.3.1.1 GraphQL

GraphQL je deklarativni dotazovaci jazyk pro nacitani dat a také serverova sluzba, ktera
spousti dotazy podle definované datové struktury. Komunikace je typicky realizovana
prostiednictvim protokolu HTTP metodou POST. Sluzba je databdzové nezévisla a pouze
definuje atributy a jejich typy. Pro kazdy atribut pak musi na serveru existovat funkce pro
ziskani jeho hodnoty. Podle Bankse (Banks, 2018) jsou dotazy v GraphQL hierarchické,
siln¢ typované a specifikované klientem. Silné typovani je zajiSténo typovym systémem
obsazenym ve schématu sluzby, které dotazy a vstupni hodnoty validuje. Struktura dotazu
je stejna jako struktura odpovédi, coz klientim umoziuje dotazovat se pouze na takova
data, kterd vyuziji.

GraphQL definuje tfi typy operaci — query, mutation a subscribtion, které popisuji,
jaky typ operace ma byt na serveru proveden. Operace typu query je obdobnd jako metoda
GET protokolu HTTP a slouzi tedy k nacitani zdrojt, pfipadné odesilani parametri, podle
kterych ma byt zdroj vybran. Tato metoda by ale neméla provadét zadné akce s vedlejSimi
ucinky jako je naptiklad vkladani do databdze, Uprava a mazani, ke kterym slouzi operace
mutation. Poslednim typem operace je subscription, kterd umoziuje serveru odesilat data
svym klientim, pokud nastane urcitd udéalost. Vyhodou implementace komunikace mezi
klientem a serverem pomoci GraphQL je napiiklad mensi zatéZovani pfenosového kanalu,
protoze klient se vzdy dotazuje na data, kterd potfebuje. Problém, kdy odpovéd’ serveru
obsahuje nadbyte¢né informace se nazyva overfetching (Banks, 2018). Lze ho ilustrovat na
prikladu nacitani jména uzivatele, ve kterém by télo odpovédi HTTP serveru vypadalo

nasledovné:

Obrazek 8 - Télo odpovédi HTTP serveru

{
"id": 1,
"name": "John Doe",
"username": "johndoe",
, "email": "john@doe.eu",

Zdroj: vlastni zpracovani
Pokud ale klient vyuzije pouze hodnotu atributu name, ostatni data zistavaji

nevyuzita a dochazi pravé k overfetchingu. Tento problém fesi GraphQL diky formulaci

dotazi, ve kterych je klient schopen specifikovat strukturu odpovédi (Obrazek 9).
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Obrazek 9 - Dotaz na jméno uZivatele v jazyce GraphQL

query {
user (id: 1) {

name
}
}

Zdroj: vlastni zpracovani

V dotazu klient vol4 operaci typu query pro nacteni objektu typu user, konkrétné
takového, jehoz atribut id je roven /, jak je uvedeno v parametru dotazu. Télo dotazu dale

popisuje atributy jejichz hodnoty maji byt nacteny, zde je to tedy name (Obrazek 10).

Obrazek 10 - Odpovéd’ GraphQL sluzby se jménem uZivatele

{
"data": {
"user": {
"name": "John Doe",

}
b
b

Zdroj: vlastni zpracovani

Je ziejmé, ze v tomto ptipadé pii vyuziti GraphQL dochazi ke zmenseni velikosti
odpovédi, kterd obsahuje pouze data vyuzita klientem (Banks, 2018). GraphQL sice piinasi
urcité vyhody, nicméné ¢ista komunikace pomoci HTTP stéale pfevySuje vykonem, protoze
neni nutné vyzivat dal$i knihovny a déle se hodi do projektl, kdy je zapotiebi docilit
nezavislého vyvoje klienta a serveru a ptipadné do serverové fizenych aplikaci (Bojinov,

2018).

3.3.2 Klientska ¢ast

Klientskou ¢asti webovych aplikaci je webovy prohlize¢. Pro definovani zakladni struktury
dokumentu a obsahu je vyuzivéna technologie HTML, vzhled dokumentl je definovan
v souborech CSS, které jsou do HTML vkladany pomoci odkazu v hlavi¢ce, poptipadé
jsou definovany pfimo v HTML dokumentu. Tteti technologii vyuZzivanou pro vytvareni
aplikaci ve webovém prohlize¢i je JavaScript, ktery je uren pro definici chovani

jednotlivych prvki (Saternos, 2014).
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3.3.2.1 JavaScript

JavaScript byl pivodné vyvinut pro prohlize¢ Netscape Navigator, nicméné dnes je
podporovan ve vét§in€ webovych prohlizect. Jedna se o pomérné sofistikovany objektove
orientovany programovaci jazyk vyuzivany pro manipulaci s prezentacni vrstvou, typicky
vytvotenou v jazyce HTML (MacCaw, 2011). Technologie HTML sama o sobé¢
neobsahuje mechanismus pro dynamickou zménu jiz vykreslené stranky, a tak kazda
elementarni operace vyzaduje serverové zpracovani a vykresleni nové stranky z odpovédi
serveru. Postupem c¢asu proto byla do HTML zavedena podpora pro manipulaci
s udalostmi — kod, ktery je spustén, jakmile v prohlize¢i nastane urcita udéalost jako klik
mys$i, nebo piejeti pies prvek. Pro implementaci téchto manipulatort je vyuzivan pravé
JavaScript (Shklar, 2009). Rozsifeni manipulatori vedlo k vzniku pfistupu k vyvoji
webovych aplikaci, ktery se nazyva SPA (Single Page Application). V tomto pfistupu je
vykreslena pouze jedna stranka a jeji obsah je pomoci JavaScriptu dynamicky
ptekreslovan. Vyhodou tohoto pfistupu je zlepSeni uzivatelského zazitku pii prohlizeni
webové stranky, protoze nedochézi k prerusovani opétovnym nacitanim stranky. Popularita
SPA v poslednich letech vzrostla pfedev§im diky rozsifeni JavaScriptu a vzniku knihoven,
které vyvoj usnadnily. Jednou z nejpouzivanéjsich knihoven pro vykreslovani komponent

a jejich aktualizaci pfi zméné dat je React]S (Monteiro, 2014).

3.3.2.2 Typescript

JavaScript je Casto kritizovan pro jeho dynamickou typovou kontrolu, kterd probihd za
béhu programu. Pfi vyvoji v dynamicky typovaném jazyce neni zapotiebi specifikovat
datovy typ pii vytvafeni proménné a mohou proto obsahovat hodnotu jakéhokoli typu.
Nevyhodou tohoto pfistupu je vyssi nachylnost k béhovym chybam. Tento problém fesi
pravé programovaci jazyk TypeScript od spole¢nosti Microsoft, ktery rozsifuje JavaScript
o statickou typovou kontrolu. Pfi kompilaci jsou datové typy ovéteny a piipadna chyba je
programatorovi ihned indikovdna. Po usp&$né kompilaci je jazyk transpilovan?
do JavaScriptu ocisténého o typy a typové definice jsou vygenerovany do samostatnych

soubori. Alternativou ke statickému typovani pomoci TypeScriptu je knihovna Facebook

2 Transpilace je proces piekladu zdrojového koédu jednoho jazyka do zdrojového kodu jiného jazyka. Tento
proces provadi programy nazyvané transpilery.
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Flow, ktera také dopliiuje JavaScript o typové definice, nicméné neobsahuje transpiler tak

jako TypeScript (Rauschmayer, 2015).

3.3.3 Serverova ¢ast

V této kapitole jsou popsany vybrané technologie vyuzivané pro vyvoj webovych aplikaci

na stran€ serveru.

3.3.3.1 NodelJS

NodelS je platforma pro vyvoj webovych aplikaci, aplikacnich serveri, sitovych serverii
a klientti postavena na Google V8 JavaScript engine s podporou spousténi JavaScript kodu
mimo webovy prohlizec. Platforma rozsifuje JavaScript o knihovny pro praci se soubory,
volani systémovych funkci a o komunikaci po siti. NodeJS tvofi hlavni program, ktery je
spoustén v jednom vldknu jako nekonecnd smycka udalosti, kterd komunikuje se
souborovym systémem a databazi a manipuluje se zpétnym volanim. Tento model
(Obrazek 11) umoziuje zpracovani velkého mnozstvi dat na vstupu a vystupu, nicméné
béh programu v jednom vldknu pfindsi i ur€ité nevyhody, naptiklad pfi slozitych
vypoctech. Pokud je spusténa uloha narocnd na procesor, dochdzi k blokaci smycky
udalosti a kazdy dalsi pozadavek bude zdrzen ve fronté, dokud nebude blokujici tloha

dokoncena (Herron, 2011; Vladutu, 2014).

Obrazek 11 - Architektura NodeJS

Pozadavky

00 — g

>
; L Nebolokujici
" Odpovedi Smycka udalosti operace

-<:: <

Zdroj: Herron, 2011, vlastni zpracovani

Dalsi vyhodou je spojeni s balickovacim systémem npm, standardné¢ dodavanym
s platformou NodeJS. Tento systém umozituje NodeJS fungovat modularné a vyzivat tak
jiz existujici kusy kodu. Sdileni a opétovné vyuzivani koédu vytvari prostiedi pro
produktivni vyvoj a rychlé feSeni slozitych kol pouhym zahrnutim modulu (Vladutu,

2014; Diiiina, 2016).
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3.3.3.2 MongoDB

MongoDB je jedna z nejrozsifenéjSich NoSQL databazi. NoSQL jsou databaze s jinym
uklddanim a zpracovanim dat, nez je tabulkové schéma relacni databidze. Motivaci
k tomuto pfistupu je jednoduchost névrhu, horizontalni Skalovatelnost, lepsi kontrola
dostupnosti a vysokd propustnost ¢teni a zapisu (Herron, 2011). Nelze obecné fici, zda je
vhodnéjsi NoSQL nebo rela¢ni databdze, protoze oba tyto piistupy nachazeji vyuziti
v zavislosti na feSeném problému (Banker, 2016).

MongoDB vyuziva flexibilni dokumentové schéma, kdy dokumenty ve stejné
kolekci mohou mit rGznou strukturu, a intuitivni datovy model uklddani dokumentt ve
formatu JSON. Pro udrzovéni vztahii mezi dokumenty je mozné vyuzit dva pfistupy.
Prvnim pfistupem je zanofovani souvisejicich dokumentd dovniti rodi¢ovského
dokumentu. Vyhodou tohoto pfistupu je ziskani vSech potifebny dat jednim dotazem do
databaze. Nevyhodou je duplicita Gdaji, na které je vztahem odkazovano. Druhy pfistup
fesi duplicitu 0daji ukladdnim referenci na objekt, nicméné pro ziskdni vSech udaji je

nutné provést nékolik dotazii do databaze (Edward, 2015).
3.3.4 Bezpecnost

Hlavni charakteristikou webovych aplikaci je jejich dostupnost odkudkoli, proto je nutné
se zabyvat jejich bezpecnosti. Vybrané utoky:
e Cross Site Scripting (XSS) — Nedostatecné zabezpecené vstupy umozni tocnikovi
vlozit do webové stranky skript za Gcelem piistupu k diivérné informaci.
e SQL Injection (SQi) — Uto¢nik vyuZije bezpe&nostni trhliny k podvrzeni a spusténi
SQL dotazu diky ¢emuz mize s divérnymi informacemi manipulovat.
e Cross-site request forgery (CSRF) — Uto¢nik vyuZiva pozadavky na URL adresy
webové aplikace pro vykonani urcité akce piihlaSenych uzivatela.
Zakladni ochranou proti vySe uvedenym utokim je zabezpeceni formulart aplikace,
nepovoleni vlozeni skripth do webové stranky, vyuziti zabezpecené¢ho ptenosového

protokolu a zabezpeceni pfenosu ptihlaSovacich udaji uzivatel.

3.3.4.1 Autentizace

Autentizace je proces oveéfovani identity uzivatele. Ve webovych aplikacich je autentizace

typicky provedena dotazem na uZzivatelské jméno a heslo. Zékladnim a také casto
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vyuzivanym autentiza¢nim protokolem je Basic Authentication, ktery byl pivodné uveden
ve specifikaci HTTP/1.0. Protokol kombinuje uzivatelské jméno a heslo oddélené
dvojteckou a tuto kombinaci zakoduje metodou base-64 (Boyd, 2012). Proces vytvoteni
autentizaCnich udaji v protokolu Basic Authentication lze provést ve ctyfech krocich

(Tabulka 3).

Tabulka 3 - Proces Autentizace metodou Basic Authentication

KROK | POPIS DATA
1 Zadani uzivatelského jména a Uzivatelské jméno: admin
hesla Heslo: 1234
2 Transformace zadanych tidaju admin: 1234
3 Base-64 kodovani YWRtaW46MTIzNA==
4 Odesléani autentiza¢nich tidaju Authorization: Basic
z klienta na server YWRtaW46MTIzZNA==

Zdroj: Boyd, 2012, vlastni zpracovani

Problémem Basic Authentication je nizk4 Groven zabezpeceni, protoZze kodovani
base-64 je jednoduché dekddovat. Zasadnim pokrokem v oblasti zabezpeceni je OAuth 2.0.
V soucasné dobé¢ je to jedna mala metod, ktera je skoro 100 % spolehliva. Jeji spolehlivost
tkvi ve vytvareni unikatnich tokent pro kazdého uzivatele. Pokud dojde ke kompromitaci
tokenu, je smazan a vyzadan novy. OAuth v porovnani s Basic Authentication poskytuje
vy$$i troven zabezpeceni, protoze kazdy pozadavek na piihlasovaci tidaje je provadén pod

protokolem SSL a také proto, ze vygenerovany token je pouze docasny.

3.3.4.2 Autorizace

Autorizace slouzi k ovéteni, zda ma uzivatel ptislusné ptistupova prava k provedeni urcité
akce, jako je naptiklad ¢teni nebo zapis dokumentu. Autorizace je provadéna az po Gspesné

autentizaci uzivatele, aby bylo mozné zjistit jaké prava uzivatel ma (Boyd, 2012).
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3.3.4.3 Zabezpeceni HTTPS

Zabezpeceni samotného HTTP serveru v nekterych piipadech nemusi byt dostatecné.
Pokud komunikace se serverem obsahuje divérné informace, je vhodné spojeni zabezpecit
Sifrovanim, tedy protokolem HTTPS. Struktura zpravy je v protokolu HTTPS stejna, pred
odeslanim ale dojde k zaSifrovani protokolem SSL a po pfijeti zpravy serverem
k desifrovani. SSL protokol podporuje Sirokou skélu algoritmi k ovéfeni klienta a serveru,
odesilani certifikati a vytvoreni bezpecnostnich kli¢l. Zabezpefeni komunikace je velmi
dilezitou soucésti bezpecnosti webovych aplikaci. PfihlaSeni uzivatele do systému je
nedostatecné, pokud je pravé uzivatelské jméno a heslo odesilano neSifrovanou formou

do internetu (Shklar, 2009).

3.3.5 SEO

SEO (podle anglického Search Engine Optimization) je metodologie pro ziskavani
navstévnosti webové stranky zvySenim viditelnosti pro webové vyhledavace. Jednou
z moznosti je placena inzerce, dale pak zvySovani kvality samotné webové stranky. Méteni
kvality webové stranky lze shrnout do dvou hlavnich faktord — on-page a off-page. On-
page faktory zahrnuji vS§echny ovlivnitelné oblasti jako jsou klicova slova, nadpisy, titulky,
sémantiku a rychlost nacitani stranky. Off-page faktory neni mozné ovlivnit, ale jsou
vytvafeny komunitou. Jedna se naptiklad o zmifiovani na socialnich sitich, v médiich a na

forech (Shenoy, 2016).
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4 Vlastni prace

Vlastni prace popisuje proces vyvoje webového informacniho systému s ohledem na
proces softwarového inzenyrstvi, ktery byl popsan v teoretické ¢asti prace.

Nejprve byly definovany a analyzovany pozadavky a vysledky analyzy pouzity pro
navrh systému. Béhem samotného vyvoje byl systém pribézné testovan a nasazovan na
testovaci prostfedi na vefejném serveru. Vysledkem prace je funkéni webovy informacni

systém pro recenze filmi, divadelnich her a dal§ich uméleckych predstaveni.

4.1 Sbér a analyza pozadavki

Prvni ¢asti softwarového procesu této prace byl sbér a analyza pozadavkii. Pozadavky byly
v prvni fazi ziskdny v tiSténé podobé od zadavatele, kterym byl redaktor a spisovatel
Dusan Spacil. Dalsi pozadavky a upiesnéni zadani byly dodatecné ziskany na osobnich

schiizkach.
4.1.1 Specifikace

Zadavatel pozaduje systém ve formé internetového deniku urceny jak pro Sirokou
vefejnost, tak i profesionaliim, ktery piinasi informace o kulturnim déni v Cechich a na
Moravé€. Systém umozni vkladani ¢lankd, jejich Upravu a mazéani. Kazdy clanek se bude
skladat z kratkého obsahu a obrazku (poptipadé videa), a bude mozné ho sdilet na socidlni
siti. Clanky bude vytvaiet asi 20 odbornych recenzent a po editaénich upravach
publikovat dvou az péti ¢lenna redakéni rada. Registrovani uzivatelé, ktefi registraci uhradi
pfevodem na ucet, budou moci ¢lanky hodnotit, vést odbornou diskuzi a hodnotit
ptispévky v diskuzi. Neregistrovani uZzivatel¢ budou mit pfistup ke ¢lankiim, hodnoceni

a komentaiim pouze ke Cteni.
4.1.2 Seznam poZadavki

Analyzou neformalni specifikace byly stanoveny funkéni a nefunkéni pozadavky na
systém (Tabulka 4). Kazdému funkénimu pozadavku byl pfifazen unikdtni identifikator
a priorita na zéklad¢ které byly tyto funk¢ni pozadavky déle implementovany. Nefunk&énim

pozadavkem je navrh systému ve formé webové aplikace a vyuziti jiz vytvoreného loga.
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Tabulka 4 - Seznam poZadavki

IDENTIFIKATOR | PRIORITA | POPIS

FR1 10 Vytvoreni ¢lanku

FR2 10 Uprava ¢lanku

FR3 10 Smazani ¢lanku

FR4 9 Hodnoceni ¢lanku

FRS 9 Diskuze ke ¢lankiim

FR6 5 Hodnoceni komentait v diskuzi

FR7 3 Sdileni ¢lank na sociélni siti

FRS 10 Publikovéni ¢lanka

FR9 3 Piehledy navstévnosti

FR10 6 Vyhledéavani ¢lanku

FR11 10 Registrace uzivatelt

FR12 10 Ptihlasovani uzivateld

FR13 8 Nastaveni data expirace ¢lenstvi registrovanym
uzivatelim

NRI 10 Systém ve forme webové aplikace

NR2 8 Vyuziti stavajiciho loga

Zdroj: vlastni zpracovani

Skala priorit byla v seznamu pozadavkii nastavena na rozsah 1-10, kde 1 je
nejméné dulezity pozadavek a 10 pozadavek nutny pro akceptaci vysledného systému. Ze
zadani byly dale identifikovany uzivatelské skupiny. Zakladni skupinou je neptfihlaSeny
uzivatel. NepfihlaSeni uzivatelé si mohou ¢lanky zobrazit, filtrovat dle kategorii,

vyhledéavat v nich, a také zobrazit diskuzi ke ¢lanku. PtihlaSeni uzivatelé maji pridélenou

roli, podle které je jim umoznén piistup k riznym funkcim systému.

e Registrovany — U uZzivatell s roli ,,registrovany* je ukladdno datum expirace, coz
je datum, do kterého maji clenstvi zaplaceno. Pokud jejich Cclenstvi jeSté

nevyprSeno, maji v systému moznost hodnotit ¢lanky, diskutovat pod clankem

a hodnotit komentare v diskuzi.
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e Externista — Externist¢ maji v systému pravo pouze piidavat a upravovat své
¢lanky.

e Redakce — Clenové redakce maji piistup ke viem funkci systému, kromé spravy
kategorii, jak je zndzornéno tabulkou s pozadavky na ptistupova prava (Tabulka 5).
mohou ¢lanky schvalovat a poptipadé¢ editovat.

¢ Administrator — Administrator ma oproti redakci navic pfistup ke konfiguraci
systému. Jedna se o roli s nejvysSimi pravy v systému.

Podrobna specifikace pozadavkii na piistupovd prava k jednotlivym funkcim

systému je zndzornéna nasledujici tabulkou (Tabulka 5).
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Tabulka S - PoZzadavky na pristupova prava

NEREGISTR.

REGISTR.

EXTERNISTA

REDAKCE

ADMIN

Zobrazeni

¢lankt

v

v

v

v

Zobrazeni
odborné

diskuze

Sdileni na

soc. siti

Vytvoteni
komentare

v diskuzi

Hodnoceni
¢lanku a
komentaiu

v diskuzi

Vytvateni a
uprava

¢lanku

Publikovani

¢lanku

Zobrazeni

prehledt

Sprava

uzivatelu

Sprava

kategorii

Zdroj: vlastni zpracovani
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4.1.3 Vybér technologii

Pro vyvoj systému byla pro klientskou i serverovou cast aplikace zvolena technologie
JavaScript. Jeji vyhodou je moznost vyvoje na obou Castech systému a také snadna
integrace a komunikace s databazovym syst¢émem MongoDB. Jako komunikacni
mezivrstva byla zvolena knihovna GraphQL, kterd kromé zjednoduSeni implementace
zajiStuje 1 validaci vstupnich dat. Na klientské ¢asti aplikace byla navic vyuzita knihovna
React]S pro vytvafeni uzivatelskych rozhrani a také knihovna komponent Ant Design.
Automatizace a nasazeni systému bylo zajisténo cloudovou sluzbou Bitbucket v kombinaci

s aplika¢ni platformou Heroku.

4.2 Navrh

Systém byl nejprve navrzen z hlediska architektury, kdy byly modelovany jednotlivé
komponenty systému, komunikace mezi nimi a vazby na externi sluzby. Pozadavky na
systém byly navrzeny pomoci diagramu ptipada uziti a funk¢ni ¢asti systému sekvenénimi
a stavovymi diagramy. Pro navrh uzivatelského rozhrani byly vyuzity draténé modely

a také graficky navrh.
4.2.1 Architektura systému

Architektura byla navrzena s ohledem na podstatu aplikace, pii které bylo zapotiebi brat
ohled na SEO optimalizaci, pro kterou je dulezité serverové vykreslovani stranek. Pokud
by stranky byly vykreslovany az na strané klienta, prvotni nacteni stranky by obsahovalo
pouze jednoduchou strukturu HTML bez obsahu a s vloZzenym JS souborem. Navrzeny
pfistup (Obrazek 12) je vyhodny i pro uZivatele webové aplikace z diivodu rychlejsiho

nacteni pfi prvnim pfistupu na webovou stranku.
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Obriazek 12 - Schéma architektury

Zména URL
Heroku
Node)S
GraphQL MongoDB
.
<>y
-
https://kukr.herokuapp.com Google Analytics
*J<‘ N ~ Prehledy navstévnosti R
A o~ < >
AWS S3 Bucket
Nahravani obrazku -
L URL obrazku
AWS Cognito
= Autorizace R
Autentizace T
Nacitani obrazku

Zdroj: vlastni zpracovani

4.2.2 Pripady uziti

Funkéni pozadavky na systém byly déale zpracovany a pro zpiehlednéni znazornény
diagramem piipadd uziti (Obrazek 13). V diagramu byla mezi aktory vyuzita vazba
generalizace zndzornujici pfistupova prava do systému pro jednotlivé uZzivatelské role.

Vybrané piipady uziti byly dale detailn¢ popsany pomoci scéndid.
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Obrazek 13 - Diagram pripadi uZiti
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uZivatele y
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navstévnosti

i

Adminsitrator

|

Zdroj: vlastni zpracovani
4.2.2.1 Scénate ptipadi uZziti

Prvnim ptipadem uziti, pro ktery byl vytvoren scénaf je registrace uzivatele. Predpokladem
tohoto scénare je nepiihlaSeny uzivatel (A), ktery se nachazi na libovolné strance. Reakce
systému jsou zndzornény pismenem S. Scéndi piipadu uziti pro registraci uzivatele
(Tabulka 6) obsahuje ve ctvrtém kroku alternativni tok, kdy pfi vyplilovani registra¢nich

udaji systém detekuje neunikatni uzivatelské jméno nebo email, ktery neni ve spravném
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formatu. Systém v tomto piipad¢ pokracuje krokem 4.1, ve kterém uZzivatele o této

skute¢nosti informuje.

Tabulka 6 - Scénar pripadu uziti: Registrace a uZivatele

KROK POPIS

1 A | Uzivatel zvoli ovladaci prvek ,,registrace®.

2 S Vygenerovani formuléfe pro registraci a jeho zobrazeni v modalnim okné.
3 A | Vyplnéni uZivatelského jména, emailu a odeslani formulare.

4 S Systém zkontroluje, zda je uzivatelské jméno unikétni a email ve spravné

form¢. Pokud ano, je uzivateli odeslan email s informacemi k prvnimu

pfihlaSeni a modalni okno s formuléfem uzavieno.

4.1

S

Pokud uzivatelské jméno neni unikatni nebo email neni validni,

systém tuto informaci uzivateli zobrazi.

Zdroj: vlastni zpracovani

DalSim ptipadem uziti je piihlaSeni registrovaného uzivatele (Tabulka 7). Dva

alternativni toky mohou nastat ve ¢tvrtém kroku. Prvnim pfipadem je detekce nespravnych

ptihlaSovacich tidaji systémem. Druhym ptipadem je detekce prvniho piihlaseni uzivatele,

kdy systém uzivateli zobrazi formulaf pro nastaveni nového hesla a tok déale pokracuje

v tabulce kroky 4.2.1 a 4.2.2.
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Tabulka 7 - Scénar piipadu uziti: PiihlaSeni

KROK POPIS

1 A | Uzivatel zvoli ovladaci prvek ,,ptihlaseni®.

2 S Systém zobrazi ptihlaSovaci formulaf v modalnim okné.
3 A | Uzivatel vyplni pfihlasSovaci tidaje.

4 S Systém ovéii prihlasovaci udaje

4.1 | S | Pokud ptihlasovaci udaje nejsou validni, systém uzivateli

zobrazi zpravu o nespravném uzivatelském jménu / heslu.

4.2 | S | Pokud systém detekuje prvni piihlaSeni, zobrazi uZivateli
formulaf pro nastaveni hesla obsahujici dva vstupy — jeden pro

heslo a druhy pro jeho potvrzeni.

4.2.1 | A | Uzivatel vyplni nova hesla

4.2.2 | S | Systém uzivateli nastavi nové heslo, provede
ptihlaSeni a informuje uZivatele o GspéSném

ptihlaSeni.

Zdroj: vlastni zpracovani
4.2.3 Uzivatelské rozhrani

Po stanoveni pfipadi uziti a architektury systému byl vytvofen navrh uzivatelského
rozhrani. Néavrh byl realizovan v prvni fazi jako draténé modely, které slouzily
pro prezentaci rozlozeni jednotlivych stranek zadavateli. Po schvaleni draténych modeli
byl vytvofen navrh grafického vzhledu, ktery jiz obsahoval detailnéjsi pohled na aplikaci
1z hlediska barev.

Komponenta pro hlavicku (Obrazek 14) je takova Cast stranky, ktera se opakuje na
vSech strankach ptistupnych bez ptihlaSeni uzivatele s pfisluSnym opravnénim. Obsahuje
logo, vyhledavaci pole, tlacitko pro pfihlaseni a registraci a menu, ve kterém uzivatel mtize

vybrat zvolenou kategorii ¢lankd.
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Obrazek 14 - Dratény model: Hlavicka

(a )

Film Divadlo Knihy Vytvarno Vazna Hudba

Pop & Rock Hry

Aktualné: Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo sagittis, sapien dui mattis

Zdroj: vlastni zpracovani

Hlavni strana (Obrazek 15) obsahuje sloupce se tfemi typy c¢lankt — Zakulisi,
Recenze, Prehledy. Dalsi ¢lanky jsou nacteny stisknutim tlacitka ,,Nacist dalsi* na konci

stranky. Clanky jsou na hlavni strance zobrazeny pouze se zmenSenym nahledem obrazku

a s omezenim na pocet znaki textu.

Obrazek 15 - Dratény model: Hlavni strana

@ )

Vytvarno Vazna Hudba

| Film Divadlo Knihy

Pop & Rock

Hry

Aktualné: Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo sagittis, sapien dui mattis

Nadpis Clanku
Datum

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Nunc
maximus, nulla ut commodo sagittis,
sapien dui mattis dui, non pulvinar
lorem felis nec erat

Nadpis Clanku
Datum

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Nunc
maximus, nulla ut commodo sagittis,
sapien dui mattis dui, non pulvinar
lorem felis nec erat

Nadpis Clanku
Datum

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Nunc
maximus, nulla ut commodo sagittis,
sapien dui mattis dui, non pulvinar
lorem felis nec erat

Nadpis Clanku
Datum

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Nunc
maximus, nulla ut commodo sagittis,
sapien dui mattis dui, non pulvinar
lorem felis nec erat

Nadpis Clanku
Datum

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Nunc
maximus, nulla ut commodo sagittis,
sapien dui mattis dui, non pulvinar
lorem felis nec erat

Nadpis Clanku
Datum

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Nunc
maximus, nulla ut commodo sagittis,
sapien dui mattis dui, non pulvinar
lorem felis nec erat

Nadpis Clanku
Datum

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Nunc
maximus, nulla ut commodo sagittis,
sapien dui mattis dui, non pulvinar
lorem felis nec erat

Nadpis Clanku
Datum

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Nunc
maximus, nulla ut commodo sagittis,
sapien dui mattis dui, non pulvinar
lorem felis nec erat

Nadpis Clanku
Datum

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Nunc
maximus, nulla ut commodo sagittis,
sapien dui mattis dui, non pulvinar
lorem felis nec erat

Nadpis Clanku

Datum

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Nunc
maximus, nulla ut commodo sagittis,
sapien dui mattis dui, non pulvinar
lorem felis nec erat

Nadpis Clanku

Datum

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Nunc
maximus, nulla ut commodo sagittis,
sapien dui mattis dui, non pulvinar
lorem felis nec erat

Nadpis Clanku

Datum

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Nunc
maximus, nulla ut commodo sagittis,
sapien dui mattis dui, non pulvinar
lorem felis nec erat

Zdroj: vlastni zpracovani
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Detail clanku obsahuje obrazek v plné velikosti a text, ktery neni redukovan
na pocet znakd, a dal$i aktivni prvky pro hodnoceni ¢lanku a na konci stranky tlacitko pro

vstup do diskuze (Obrazek 16).

Obrazek 16 - Dratény model: Detail ¢lanku

G D)

I Film Divadlo Knihy Vytvarno Vazna Hudba Pop &Rock Hry |

Aktualné: Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo sagittis, sapien dui mattis

Nadpis

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo sagittis, sapien dui mattis dui, non
pulvinar lorem felis nec eratLorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo sagittis,
sapien dui mattis dui, non pulvinar lorem felis nec eratLorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus,
nulla ut commodo sagittis, sapien dui mattis dui, non pulvinar lorem felis nec eratLorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo sagittis, sapien dui mattis dui, non pulvinar lorem felis nec erat

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo sagittis, sapien dui mattis dui, non
pulvinar lorem felis nec eratLorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo sagittis,
sapien dui mattis dui, non pulvinar lorem felis nec eratLorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus,
nulla ut commodo sagittis, sapien dui mattis dui, non pulvinar lorem felis nec eratLorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo sagittis, sapien dui mattis dui, non pulvinar lorem felis nec eratLorem ipsum
;ﬂolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo sagittis, sapien dui mattis dui, non pulvinar lorem
elis nec erat

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo sagittis, sapien dui mattis dui, non
pulvinar lorem felis nec eratLorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo sagittis,
sapien dui mattis dui, non pulvinar lorem felis nec eratLorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus,
nulla ut commodo sagittis, sapien dui mattis dui, non pulvinar lorem felis nec eratLorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo sagittis, sapien dui mattis dui, non pulvinar lorem felis nec eratLorem ipsum
dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo sagittis, sapien dui mattis dui, non pulvinar lorem
felis nec erat

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo sagittis, sapien dui mattis dui, non

pulvinar lorem felis nec eratLorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo sagittis,
sapien dui mattis dui, non pulvinar lorem felis nec erat

Vstoupit do diskuze Autor

Zdroj: vlastni zpracovani

Kategorie ¢lank obsahuje vypis ¢lankl z jedné kategorie, které jsou vykresleny
v jednom sloupci a ndhled obrazku je vétsi nez na hlavni strané. Strdnka ma obdobné
rozlozeni jako stranky s vysledkem vyhledavani (Obrazek 17), lisi se pouze v zobrazeni

informace o poctu nalezenych ¢lanki, ktera na vypisu kategorie neni k dispozici.
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Obrazek 17 - Dratény model: Vysledek vyhledavani

G )

Film Divadlo Knihy Vytvarno Vazna Hudba Pop & Rock Hry |

Aktualné: Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo sagittis, sapien dui mattis

Nalezeno 5 ¢lanku obsahujici "test"

Nadpis
12.06.2019

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo sagittis,
sapien dui mattis dui, non pulvinar lorem felis nec eratLorem ipsum dolor sit amet, consectetur

adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo sagittis, sapien dui mattis dui, non pulvinar lorem
felis nec erat...

Zdroj: vlastni zpracovani

Draténé modely byly po schvaleni zadavatelem zpracovany do grafického navrhu

(Obrazek 18). Pfi ndvrhu byl bran ohled na nefunkéni pozadavek na vyuziti jiz
vytvofeného loga.
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Obrazek 18 - Graficky navrh

3
”KUKR.CZ

Fim  Dwvadlo  Knhy  VWyhamo  Viinahudba

Aldtublnd: Loren ipsu

Lorem ipsum dolor sit amet, con-
sectetur adipiscing elit
0

+

Precist clanek

Lorem ipsum dolor sit amet, con-
" sectetur adipiscing elit
0

s dolor sit am

EWB Lorem ipsum dolor sit amet, con-
% _;, sectetur adipiscing elit

Lorem ipsum dolor sit amet, con-
sectetur adipiscing elit

L

o o ing ot
Lorem ipsum dolor sit amet, con-
" sectetur adipiscing elit

Lorem ipsum dolor sit amet, con-
sectetur adipiscing elit

Lorem ipsum dolor sit amet, con-
sectetur adipiscing elit
S

Zdroj: vlastni zpracovani

PopaRock  Hry

Lorem ipsum dolor sit amet, con-
sectetur adipiscing elit
om ipsum dolor el I
: s
.

Lorem ipsum dolor sit amet, con-
B sectetur adipiscing elit

VIDEO: Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur adipiscing elit
L]

Lorem ipsum dolor sit amet, con-
sectetur adipiscing elit
a
.

K Lorem ipsum dolor sit amet, con-
¥ ;, sectetur adipiscing elit
i

VIDEO: Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetur adipiscing elit
)

Lorem ipsum dolor sit amet, con-
sectetur adipiscing elit
it

Lorem ipsum dolor sit amet, con-
sectetur adipiscing elit
i

Lorem ipsum dolor sit amet, con-
W sectetur adipiscing elit
s el I

P Lorem ipsum dolor sit amet, con-
WSS *2 sectetur adipiscing elit

um dolor sit

Lorem ipsum dolor sit amet, con-
sectetur adipiscing elit

£
Lorem ipsum dolor sit amet, con-
sectetur adipiscing elit

\/ Zobrazit vice

Lorem ipsum dolor sit amet, con-
W sectetur adipiscing elit
oren tame gl I

% Lorem ipsum dolor sit amet, con-
5 ;; ; sectetur adipiscing elit
o Ko

ﬁ Lorem ipsum dolor sit amet, con-
sectetur adipiscing elit
£

gl In

Lorem ipsum dolor sit amet, con-
sectetur adipiscing elit

Graficky navrh obsahuje vypis ¢lankti na hlavni strané dle diive vytvofené¢ho
draténého modelu a také néhled aktivniho prvku, ktery je zobrazen jako piekryvna vrstva

s ikonou a napisem ,,precist ¢lanek* po najeti mysi na libovolny ¢lanek.
4.2.4 Diagram trid

Schéma objektové databaze MongoDB bylo znazornéno diagramem tiid (Obrazek 19).
Clanek popisuje tiida Article s vazbou na uZivatele, ktery &lanek vytvofil a kategorii
clanku. Kazdy ¢lanek musi byt ptifazeny do n¢jaké kategorie. Komentéte (tfida Comment)
obsahuji vazbu na ¢lanek a na uzivatele, ktery jej vytvotil. Hodnoceni ¢lankii a komentaii
je feSeno tfidou Score, kterd krom¢ vazby na pfislusny objekt uchovava i informace

o hodnoceni a uzivateli, ktery hodnoceni vytvofil.
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Obrazek 19 - Diagram ti'id

User

+id

+username
+createdDateTime
+modifiedDateTime
+expirationDateTime 1
+email
+role

+rateComment(Comment)
+rateArticle(Article)
+addComment(Article)

1

0.* Article

+_id
Comment +Hitle
+ id +slug Category
+text +categoryld + id
+createdDateTime " +image +itle

+userld 0.. 1 |+video +slug
+articleld +ext ! 1 | 4index
+createdDateTime
+type

1 +status

+userld

Score

+_id
+itemld
+createdDateTime 0.
+value
0.* | +userld

Zdroj: vlastni zpracovani
4.2.5 Stavové diagramy

Neékteré objekty v systému méni sviij vnitini stav. Prvnim takovym objektem je uzivatel,

ktery udrzuje informaci o pfihlaSeném uzivateli (Obrazek 20). Informace o ptfihlaSeném
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uzivateli jsou udrzovany v paméti webového prohlizece a vymazany, jakmile dojde k jeho

odhlaseni.

Obrazek 20 - Stavovy diagram uzZivatele

f Uzivatel A
Nepfihlageny f Prihlaseny )
P y Pfihlageni y
entry/autentizace
exit/'vymazani paméti prohlizece
\
L Odhlaseni 00 )

Zdroj: vlastni zpracovani

DalSim objektem s vnitinim stavem je ¢lanek (Obrazek 21), ktery se po jeho
vytvotfeni nachdzi ve stavu ,,Novy“. Redakce miize ¢lanek ztohoto stavu ptesunout
do stavil ,,Zamitnuty“ a ,Zvefejnény“, popiipadé &lanek upravit. Upravou se &lanek
automaticky ptesouva do stavu ,,Upraveny*. Jakmile je ¢lanek ve zvefejnéném stavu, neni

dale mozné ménit jeho stav.

Obrazek 21 - Stavovy diagram ¢lanku

-

Clanek
Zvétejnény | ZVefeinéni | Upraveny
Uprava _ o
fejnéni Uprava Zamitnuti
Zverejnéni
Novy Zamitnuty
Zamitnuti
00
b J

Zdroj: vlastni zpracovani

4.3 Vyvoj

V této kapitole jsou popsany ndstroje a postupy, které byly vyuzity pro vyvoj systému

a pro nastaveni lokalniho vyvojového prostiedi. Béhem vyvoje byly dodrzovany postupy
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pro splnéni urcitych charakteristik dobrého programového kodu, které byly podrobnéji
popsany v kapitole 3.1.4.

e Snadna Cditelnost a stim souvisejici udrZovatelnost byla zvySena vyuzitim
softwarového nastroje Prettier, ktery po spusténi kod automaticky formatuje
do ptfedem ptedepsané podoby.

o Citelnost a udrzovatelnost byla dile zvysena spoleéné s vykonem pomoci nastroje
TSLint pro statickou analyzu kodu, ktery kod kontroluje z funkéniho hlediska.

e Urcitého zlepSeni bylo také dosazeno zvolenym programovacim jazykem, kterym

byl na klientské i serverové stran¢ TypeScript.
4.3.1 Lokalni vyvojové prostiedi

Pro vyvoj systému na lokalnim prostiedi byla zapotiebi instalace knihovny NodeJS. Tato
knihovna obsahuje balickovaci systém npm, pomoci kterého jsou instalovany dalsi
potiebné zavislosti. Tento balickovaci systém byl na lokdlnim prostfedi nahrazen
systémem yarn, ktery je oproti npm vykonné¢j$i. Dal§im nutnym ptedpokladem pro spravny
béh systému na lokalnim prostiedi je instalace a spusténi databdze MongoDB. Pro pfistup
k databazi byl vyuzit nastroj Robo 3T. Ostatni z&vislosti jsou jiz obsazeny v konfiguracnim

souboru projektu a nainstalovdny pomoci systému yarn.
4.3.2 Struktura projektu

Projekt se skldda ze dvou hlavnich ¢asti — serverové a klientské — které jsou spolu
propojeny tak, Ze serverova Cast vyuzivda komponent klientské Casti pro serverové
vykreslovani. Ob¢ ¢asti projektu byly vyvinuty v programovacim jazyce TypeScript.
Komunikaéni rozhrani mezi klientskou a serverovou ¢asti bylo vytvotfeno v GraphQL
a dotazy optimalizovany, aby nebylo nutné pii nacitani seznamu dokumentli nacitat
vSechny zdznamy databaze. Na klientské casti aplikace byla pro tyto tcely vytvofena
komponenta, kterd nacte pouze pevny pocet zdznamu a dal$i nacitd az pfi pozadavku
uzivatele na dal$i nacteni. Diky tomuto feSeni nedochazi k zahlceni pfenosu ani

k blokovani uzivatelského rozhrani vykreslovanim velkého mnozstvi dat.
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4.3.3 Serverova ¢ast

Serverova cast projektu byla implementovana v prostiedi NodeJS ve spojeni s Express
Framework pro dosaZzeni dostate¢ného vykonu aplikace a pro efektivni vyvoj. Framework

poskytuje zdroje na n¢kolika URL adresach:

Tabulka 8 - URL zdroji webového serveru

URL POPIS
/graphql Spusténa sluzba GraphQL
/public URL pro nacitani statickych soubort, jako

jsou naptiklad ikony.

* Serverové vykreslené HTML obohacené o

potiebna data a CSS.

Zdroj: vlastni zpracovani

V poslednim zaznamu je uvedena URL jako *, coZ znamen4, Ze server vraci HTML
stranku na jakykoli dotaz, jehoz URL neodpovidd prvnim dvéma zédznamim. Tato
konfigurace je zvolena pravé zdivodu serverového vykreslovani. Systém byl dale
integrovan s databazi MongoDB prostiednictvim knihovny Mongoose, kterd poskytuje
jednoduché rozhrani pro praci s ulozenymi dokumenty. Jako komunikacni rozhrani pro
odesilani a pfijimani dat byla na serveru spuSténa a nakonfigurovéna sluzba GraphQL.
Definice vlastnosti a jejich datovych typt slouzila jako prostfedek pro validaci vstupnich

dat.
4.3.4 Klientska ¢ast

Klientska ¢ast aplikace byla vyvijena jako single page aplikace (SPA) se serverovym
vykreslovanim prvniho nacteni. VSechna logika je tedy umisténa na strané klienta a data
jsou nacitana asynchronné, nicméné pii prvnim dotazu je ze serveru odesilan cely HTML
dokument obohaceny o CSS a potiebna data. Tato architektura kombinuje vyhody SPA
a tradicniho pfistupu, kdy je pro kazdy dalsi dotaz se serveru odesilan cely HTML
dokument. Vyhodou je rychlé nacitani obsahu pii pfechodu mezi strdnkami diky
asynchronnimu nacitani dat a ptekreslovani jednotlivych komponent a také bezproblémova

indexace roboty, protoze pii prvnim nacteni je HTML dokument vzdy k dispozici cely bez
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nutnosti spousténi JavaScript kodu. Obrazek (Obrazek 22) znazornuje situaci, kdy uzivatel
pfi pocateénim pozadavku pfistoupi na hlavni strdnku a néasledn€ zobrazi néktery
ze Clankl. Prvni odpovéd’ serveru pak obsahuje cely HTML dokument, druhd odpovéd’ uz

obsahuje pouze data daného ¢lanku.

Obrazek 22 - Diagram nacditani detailu ¢lanku

Webovy prohliéé Server

interaction Nacitani detailu ¢lanku )

1: Pocatecni Pozadavek

e e e e nanas :
: 2 :HTML :
=) 3:Zména URL

4 : Detail Clanku
tereeeresergazecneeeaenet s
' 5: Clanek '

Zdroj: vlastni zpracovani

Samotné uzivatelské rozhrani bylo vytvofeno ve frameworku React]S ve spojeni
s komponentami AntDesign. Komponenty byly v nékterych pifipadech vizualné upraveny
pro dodrzeni grafického navrhu. Klientskd ¢ast byla dale pro potieby sledovani
navstévnosti napojena na sluzbu Google Analytics, na kterou odesilda informace

o navstévnikovi pii kazdém piistupu a zméné URL.
4.3.4.1 GraphQL

Pro komunikaci se sluzbou GraphQL na stran¢ serveru byla vyuzita knihovna Apollo
GraphQL, kterd po konfiguraci umoziuje jednoduché odesilani dotazii a ukladani
odpovédi do mezipaméti. Pro vytvofeni dotazu na server je nejprve nutné formulovat
dotaz, ktery je pro nacteni jednoho konkrétniho ¢lanku vyobrazen na obrazku (Obrazek

23).
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Obrazek 23 - GraphQL dotaz na ¢lanek

export const ARTICLE = gql°
query article($slug: String!) {
article(slug: $slug) {
_id
image
title
slug
text

type

video

category {
_id
title
slug

}

averageScore

Zdroj: vlastni zpracovani

Dotaz obsahuje operaci typu query pro nacteni objektu typu article. Parametrem je
v tomto pfipadé URL adresa daného ¢lanku, podle které je nalezen, vybran z databdze
a nasledné¢ odeslan v odpovédi klientovi. Datovy typ a povinnost parametru je nutné
specifikovat uz v dotazu a musi odpovidat nastavenému schématu serverové sluzby. Pokud
hodnoty neodpovidaji, dojde k selhani dotazu a vypsani chybového hldSeni. Tento dotaz je
dale vyuzit v komponenté z knihovny Apollo (Obrazek 24), ktera samotny pozadavek
na GraphQL sluzbu provede.
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Obrazek 24 - Komponenta pro naditani a vykresleni ¢lanku

<Query query={ARTICLE} variables={{ slug: articleSlug }}>
{({ loading, error, data }) => {
if (loading) {
return <Loader />;
}

if (error) {
return <ErrorMessage message={error.message} />;
}

return (
<React.Fragment>

<Helmet title={data.article.title} />
<Detail {...data.article} />
</React.Fragment>

)i
b

</Query>
Zdroj: vlastni zpracovani

Vyse uvedena komponenta slouZzi k nacteni dat ze serveru a vykresleni ¢lanku. Parametry
pro nalezeni ¢lanku je nutné nastavit do objektu variables, v tomto ptipad¢ je tedy pouze
nutné nastavit hodnotu slug. Odpovédi serveru mize byt né¢kolik:
e Loading je nastaven na hodnotu true — server stidle na pozadavek neodeslal
odpovéd..
e Error obsahuje chybové hlaSeni — pfi nacitani dat nastala chyba.
Pokud jsou data nactena a odpovéd’ neobsahuje chyby, je mozné ¢lanek zobrazit
k ¢emuz slouzi komponenty Helmet (kterd nastavuje titulek stranky) a Detail (kterd
zobrazuje samotny ¢lanek). Dalsi komponenty jako napfiklad diskuze k c¢lanku, vypis
kategorie a administracni rozhrani jsou feSeny obdobné, 1i8i se pouze ve formulaci dotazd,
hodnotou parametri a komponentami, které jsou pii uspéSném nacteni dat ze sluzby

GraphQL vykresleny.
4.3.5 Bezpecnost

Zabezpeceni aplikace je predev§im feSeno komunikaci pouze pomoci protokolu HTTPS.
Komunikaci protokolem HTTP bylo zamezeno automatickym piesmérovanim
na zabezpeCenou verzi. Na serveru byla dale nastavena hlavicka odpovédi X-Frame-
Options na hodnotu deny, ¢imz je zamezeno piipadnym zahrnutim stranky v rdmci a s tim

souvisejicimi Utoky. PiihlaSeni uzivatele je realizovano sluzbou Amazon Web Services
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(dale jako AWS) Cognito, na kterou je aplikace napojena a kterd je vyuzita pro spravu
uzivatel. Po uspé$né autentizaci je do webového prohlizece uzivatele uloZzen token, ktery
je odesilan v hlaviéce pozadavkli a na serveru dale vyuZzivdn pro ovéfeni uZivatele

k provedeni zabezpecené akce.
4.3.6 Realizace pozadavkii

Pozadavky na vlozeni, upravu, mazani a publikovani c¢lankd, zobrazeni piehledl
anaspravu uzivateld byly realizovany v administraénim rozhrani aplikace, které je
pfistupné piihlasenym uZzivatelim s pfisluSnym opravnénim, do kterého lze vstoupit
prostiednictvim odkazu admin v pravém hornim rohu aplikace, poptipadé¢ pfistupem na
URL /admin. Ostatni funkce jsou realizovany v uzivatelském rozhrani systému, ve kterém

jsou dle role ptihlaseného uzivatele zobrazovany piislusné ovladaci prvky.

4.3.6.1 Registrace a piihlaSeni uzivatelt

Uzivatelé se mohou do aplikace zaregistrovat zvolenim odkazu ,registrovat® v jejim
pravém hornim rohu. Registra¢ni formulaf (Obrazek 25) je zobrazen v modalnim okné
a obsahuje vstup pro uzivatelské jméno a email. Oba vstupy jsou validovany a nemohou

byt odeslany nevyplnéné.
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Obrazek 25 - Registrace uZivatele

Registrace

© Pro registraci si zvolte uZivatelské jméno a vypliite Vas email, na
ktery Vam budou zaslény Udaje pro prvni pfihlaseni.

* UZivatelské jméno:

* E-mail:

Zdroj: vlastni zpracovani

Validace déale probihd i na stran¢ serveru z hlediska unikdtniho uzivatelského
jména. Jakmile je formulaf GspéSné potvrzen, je uzivateli odeslan email s informacemi pro
prvni pfihlaseni, konkrétné tedy s uzivatelskym jménem a vygenerovanym heslem.

Pii prvnim piihlaseni je pak uZzivatel po zadani uzivatelského jména a hesla prfesmérovan
na formuléf pro zvoleni vlastniho hesla do systému (Obrazek 26). Formulat obsahuje dva
vstupy pro heslo, které museji obsahovat stejnou hodnotu pro ovéfeni spravnosti hesla
a na serverové strané je navic validovan na dostateCnou slozitost hesla, kterou je mozné
nastavit v administracnim rozhrani AWS Cognito. Aktudlné¢ je heslo nastavené na

minimalni délku 8 znaki a je vyZadovana alespon jedna islice.
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Obrazek 26 - Nastaveni nového hesla

Nastaveni nového hesla

© Nynisi zvolte Vade nové heslo.

Zdroj: vlastni zpracovani

4.3.6.2 Expirace Clenstvi uzivatela

Pro nastaveni expirace ¢lenstvi uzivateld bylo nutné do AWS Cognito piidat vlastni atribut
pro ukladani této hodnoty. Protoze Cognito podporuje pouze jednoduché datové typy, je
hodnota ukladana jako textovy fetézec. Hodnota tohoto atributu je nasledné vyuzivana pro

autorizaci uzivatele a registrovanym uzivatelim zobrazovéana pro informacni tcely.

4.3.6.3 Vyhledani ¢lanku

Clanky je mozné z uZivatelského rozhrani vyhledavat pomoci pole umisténého v horni
Casti aplikace. Po zadani vyhleddvaného fetézce a stisknuti klavesy ENTER nebo
kliknutim na ikonu lupy je odeslan pozadavek na sluzbu GraphQL, ktera vybere z databaze
takové Clanky, které v textu nebo v nadpisu obsahuji vyhledavanou frazi. Seznam téchto
clankli je odeslan v odpovédi klientovi a zobrazen jako seznam spolecné s poctem

odpovidajicich ¢lankt (Obrazek 27).
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Obrazek 27 - Vysledek vyhledavani

[ 13
"KUKR.CZ lorem PFihlasit se = Registrovat

Divadlo Film Knihy Vytvarno VazZna hudba Pop & Rock Hry

Aktudlné Lorem Ipsum has been the industry's standard dummy text ever since the 1500s zobrazit zavfit

- | irure eu culpa officia ad enim

Reprehenderit aute laborum tempor ipsum dolore consectetur elit commodo amet id non consectetur. Proident consequat Lorem ex mollit
eu in occaecat commodo ipsum tempor esse in enim. Id ea cillum non est. Minim esse dolor aute minim laborum officia pariatur ad et elit
duis consequat adipisicing velit. Exercitation ut voluptate elit nulla et sint non enim. Nisi culpa excepteur culpa quis mollit ullamco ipsum...

Nalezeno 23 ¢lankl obsahujici "lorem"

labore incididunt exercitation est cupidatat veniam

Amet dolore nisi mollit incididunt et culpa labore. Aliqua in ea proident ex excepteur officia fugiat voluptate do excepteur in commodo ex
anim. Nisi qui quis duis culpa laboris incididunt adipisicing culpa amet voluptate amet. Lorem mollit tempor fugiat est excepteur dolor sint
labore adipisicing ea fugiat ex et ullamco. Ut in magna pariatur occaecat occaecat consequat pariatur elit veniam. Pariatur magna amet ani...

Zdroj: vlastni zpracovani

Vyhleddavana fraze je ukladdna do URL adresy, uzivatel se tedy po obnoveni
stranky ocitne opét na seznamu vyhleddvani. Vyhodou je také moznost ukladani

vyhledavanych frazi do zalozek prohlizece.

4.3.6.4 Hodnoceni ¢lanku

PiihlaSeny uzivatel, ktery si zobrazi detail ¢lanku mé& moZznost tento ¢lanek ohodnotit na
Skale od -2 do 2. Z tohoto hodnoceni je nasledné vypocitavan primér pro ziskani prehledu
o kvalit¢ c¢lanku. Pokud jiz uzivatel clanek ohodnotil, je jeho hodnoceni zvyraznéno
tuénym pismem a také md moznost své hodnoceni smazat pomoci tlacitka které se

po ohodnoceni zobrazi vedle hodnotici Skaly (Obrazek 28).

Obrazek 28 - Hodnoceni ¢lanku
® -2-1012

Zdroj: vlastni zpracovani
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4.3.6.5 Odborna diskuze a hodnoceni komentaiu

Do odborné diskuze lze piejit z detailu clanku pomoci ovlddaciho prvku vstoupit
do diskuze na jeho konci. PtihlaSeni uzivatelé maji kromé vypisu komentaitt moznost také

vytvaret a hodnotit komentaie. Hodnoceni komentéit je obdobné jako hodnoceni ¢lanki.

4.3.6.6 Vlozeni, Uprava a smazani ¢lanku

V administracnim rozhrani je mozné zobrazit seznam ¢lankl aktudlné ptihlaSeného
uzivatele na zalozce Mé clanky. Seznam obsahuje nézev c¢lanku, jeho status, kategorii
a tlacitka pro upravu a smazéni. Tyto akce jsou zobrazovany v zavislosti na statusu ¢lanku
a nejsou k dispozici, pokud je ¢lanek zvetejnény. Formulaf pro vytvoieni ¢lanku (Obrazek
29) je zobrazen v modalnim okné po zvoleni Vytvorit clanek. Pro Gspésné ulozeni je tieba
vyplnit ndzev c¢lanku, nahrat obrdzek a vybrat typ. Pokud je zvolen typ Recenze, je

ve formulafi navic zobrazen prvek pro vybér kategorie.
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Obrazek 29 - Formulaf pro vloZeni ¢lanku

Novy ¢lanek

* Néazev

Vybrat obrazek

ID youtube videa

“Typ

Zakulisi Recenze Prehledy

* Kategorie

Text

Normal

Zdroj: vlastni zpracovani

Vytvorenim se ¢lanek automaticky piesouva do stavu Novy, jeho tpravou do stavu
Upraveny. Obrazek je nahravan do cloudového ulozist¢ AWS S3. Po vlozZeni, Gpravé
a smazani ¢lanku dochazi k automatickému obnoveni seznamu c¢lankt, konkrétné takové

stranky seznamu, na které se uzivatel nachézi.

4.3.6.7 Redak¢ni tpravy a zvetejiiovani

Pro redakéni upravy je v administraénim rozhrani vytvoiena zalozka Redakce, kde je,
obdobné jako na zalozce Mé clanky, zobrazen seznam ¢lanki. U kazdého ¢lanku je navic
zobrazen jeho autor a je mozné ménit jeho status. Status clanku je mozné ménit dle

stavového diagramu uvedeného v kapitole 4.2.5.
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4.3.6.8 Prehledy navstévnosti

Zobrazeni piehledli navstévnosti bylo realizovano napojenim na sluzbu Google Analytics,
ze které jsou nacteny nejvice navstévované stranky za poslednich 14 dni. Informace
o téchto strankach jsou sparovany s informacemi v databazi, aby v ptehledu bylo mozné
zobrazit existujici ¢lanky a piipadné si je zobrazit. Dalsi informace je pak mozné ziskat

ptimo v uctu Google Analytics.
4.4 Validace

Systém byl v priitbéhu vyvoje testovan jednotkovymi testy a testy pro kontrolu kvality
kodu. Po dokonceni byly validovany jednotlivé testovaci scénafe vytvorené dle diagramu

ptipadu uziti a dale byl otestovan celkovy vykon systému.
4.4.1 Testovaci scénare

Prichody testovacimi scénéii byly otestovany manudlné s piedem pfipravenymi daty.
Kazdy scénat ma definovan akci, kterou uzivatel provede a pfipadné data, kterd tato akce
vyzaduje. Vytvotfeny byly testovaci scénaie pro funkéni pozadavky, které mély nejvyssi

prioritu stanovenou v seznamu pozadavki (Tabulka 4).

4.4.1.1 Ptihlasovani

Pro piihlaseni byly vytvoreny dva testovaci scénafe, prvni pro uZivatele, ktery jiz provedl
prvni ptihlaSeni a nastaveni hesla a druhy pro uzivatele, ktery provadi své prvni pfihlaseni.
Cilem prvniho testu (Tabulka 9) je tuspéSné piihlaSeni wuzivatele. Pfedpokladem

je nepfihlaseny uzivatel nachdzejici se na libovolné strance.
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Tabulka 9 - Testovaci scénar: PrihlaSovani

KROK | POPIS DATA POZADOVANY
VYSLEDEK
1 Zvoleni odkazu "Ptihlésit se" Zobrazen ptihlaSovaci
v pravém hornim rohu formulaf v modalnim okné
2 Vyplnéni uzivatelského kukr.admin Formularovy prvek obsahuje
jména zadané uzivatelské jméno
3 Vyplnéni hesla kukr1234 Formuléfovy prvek obsahuje
heslo ve skryté formé
4 Odesléani formulare tlacitkem Formuléf je odeslan, tlacitko je

"Ptihlasit"

be&hem ptihlasovani ve stavu
nacitani. Po pfihlaSeni je
uzivateli zobrazena notifikace
o usp&Sném piihlaseni.

Zdroj: vlastni zpracovani

Cilem druhého testu je ovéfeni procesu prvniho piihlageni uZivatele (Tabulka 10). Usp&sny

konec testu nastane, jakmile je uZivatel pfihlaSeny. Pfedpokladem je neptihlaSeny uzivatel

s novym uctem, ktery jesté neprovedl prvni piihlaseni a nastaveni hesla.

Tabulka 10 - Testovaci scénai': Prvni prihlaseni

KROK | POPIS DATA POZADOVANY
VYSLEDEK
1 Zvoleni odkazu "Ptihlésit se" Zobrazen ptihlaSovaci
v pravém hornim rohu formulaf v modalnim okné
2 Vyplnéni uzivatelského test Formularovy prvek obsahuje
jména zadané uzivatelské jméno
3 Vyplnéni hesla, které tmppassword Formuléfovy prvek obsahuje
uzivatel obdrzel v e-mailu heslo ve skryté formé
4 Odesléani formulare tlacitkem Formuléf je odeslan, tlacitko je
"Ptihlasit" be&hem ptihlasovani ve stavu
nacitani.
5 Vyplnéni nového hesla kukr1234
6 Vyplnéni potvrzeni hesla kukr1234
7 Odesléani formulare tlacitkem Formuléf je odeslan, po

"Potvrdit"

uspéSném nastaveni hesla je
uzivatel ptihlaSen.

Zdroj: vlastni zpracovani
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4.4.1.2 Registrace

Cilem testovaciho scénate pro registraci (Tabulka 11) je uspésné uloZeni nového uzivatele

do databdze sroli ,registrovany* aodeslani informaci k prvnimu pfihlaSeni novému

uzivateli na zadany email.

Tabulka 11 - Testovaci scénai: Registrace uZivatele

KROK | POPIS DATA POZADOVANY
VYSLEDEK
1 Zvoleni odkazu Zobrazen registracni formular
"Registrovat" v pravém v modalnim okné
hornim rohu
2 Vyplnéni uzivatelského test Formularovy prvek obsahuje
jména zadané uzivatelské jméno
3 Vyplnéni e-maili test@kukr.cz Formuléfovy prvek obsahuje
zadany email
4 Odeslani formulate tlacitkem Formular je odeslan, tlacitko je
"Potvrdit" be&hem registrace ve stavu

nacitani. Po registraci uzivatel
obdrzi ptihlasovaci udaje na
zadany e-mail

Zdroj: vlastni zpracovani

4.4.1.3 Vytvofeni ¢lanku

Cilem testu (Tabulka 12) je uspésné vlozeni ¢lanku a jeho zobrazeni v seznamu ¢lanki.

Piedpokladem pro spusténi je ptfihlaSeny uZzivatel s pravy pro vytvareni ¢lanka.

61




Tabulka 12 - Testovaci scénai: Vytvoreni ¢clanku

KROK | POPIS DATA POZADOVANY VYSLEDEK
1 Zvoleni odkazu "admin" v Zobrazena tivodni stranka
pravém hornim rohu administracniho rozhrani
2 Zvoleni odkazu "mé ¢lanky" Zobrazen seznam ¢lankt
vV menu vytvofenych aktudlné
pfihlaSenym uzivatelem
3 Stisknuti tlacitka "Vytvofit Zobrazeno modalni okno s
¢lanek" formulafem
4 Vyplnéni ndzvu ¢lanku Testovaci Formularovy prvek obsahuje
¢lanek zadanou hodnotu
5 Vybér obrazku Libovolny Nézev obrazku je zobrazen pod
obrazek z formulafovym prvkem pro
disku nahravani
6 Zvoleni typu ¢lanku Recenze Hodnota "recenze" je zvyraznéna.
Zobrazeni formuldfového prvku
pro vybér kategorie
7 Vybér kategorie Divadlo Zvolena hodnota je zobrazena
jako vybrana
8 Zadani textu ¢lanku Lorem Formularovy prvek obsahuje
ipsum zadanou hodnotu
9 Odesléani formulare tlacitkem Formuléf je odeslan, tlacitko pro
"Ulozit" uloZeni je ve stavu nacitani,
dokud neni ukladani dokonceno.
Po uloZeni je ¢lanek zobrazen v
seznamu ¢lankt

Zdroj: vlastni zpracovani

4.4.1.4 Smazani ¢lanku

Cilem testu (Tabulka 13) je ispésné smazani ¢lanku a jeho nasledné odstranéni ze seznamu
¢lanki. Predpokladem pro spusténi je pfihlaSeny uzivatel s alesponi jednim clankem, ktery

neni vestavu "zvefejnény" a ktery se nachdzi na strance s vypisem ¢lankl

v administra¢nim rozhrani.

Tabulka 13 - Testovaci scénar: Smazani ¢lanku

KROK | POPIS POZADOVANY VYSLEDEK
1 Stisknuti tlacitka pro smazani | Zobrazeno okno pro potvrzeni akce
u libovolného ¢lanku
2 Potvrzeni smazani ¢lanku Zprava o UspeSné provedené akci a odstranéni
¢lanku ze seznamu

Zdroj: vlastni zpracovani
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4.4.1.5 Uprava &lanku

Cilem testu (Tabulka 14) je uspéSné upraveni existujiciho ¢lanku a jeho nasledna

aktualizace v seznamu. Pfedpokladem pro spusténi je piihlaSeny uzivatel s alespoil jednim

¢lankem, ktery neni ve stavu "zvefejnény" a ktery se nachéazi na strance s vypisem ¢lanka

v administra¢nim rozhrani.

Tabulka 14 - Testovaci scénai: Uprava &lanku

KROK | POPIS DATA POZADOVANY
VYSLEDEK

1 Stisknuti tlacitka pro upravu Zobrazeno modalni okno s

u libovolného ¢lanku formulafem s predvyplnénymi

hodnotami

2 Zména nazvu ¢lanku Testovaci Formularovy prvek obsahuje

¢lanek tiprava | zadanou hodnotu
3 Odesléani formulare tlacitkem Formuléf je odeslan, tlacitko

"Ulozit"

pro uloZeni je ve stavu
nacitani, dokud neni ukladani
dokonceno. Po ulozeni je
¢lanek aktualizovan v seznamu
¢lankt

Zdroj: vlastni zpracovani

4.4.1.6 Publikovani ¢lanku

Cilem testu (Tabulka 15) je usp€sna zmeéna stavu existujiciho ¢lanku a také kontrola, zda

se zvetejnény Clanek nachazi ve vypisu ¢lanki pfistupném neregistrovanym uzivatelim.

Predpokladem spusténi je pfihlaSeny uZivatel s alesponi jednim clankem, ktery neni

ve stavu ,,zvefejnény* a ktery se nachézi na strance ,,redakce* v administracnim rozhrani.

Tabulka 15 - Testovaci scénar: Publikovani ¢lanku

KROK | POPIS POZADOVANY VYSLEDEK

1 Zvoleni hodnoty ve Hodnota ve formulafovém prvku je zménéna
vybérovém poli na vypisu u
libovolného ¢lanku na
,zverejnény*

2 Nacteni hlavni stranky Seznam ¢lankd obsahuje prave zverejnény ¢lanek.

Zdroj: vlastni zpracovani

63




4.4.2 Jednotkové testy

Jednotkové testy byly vytvafeny pribézné ptfi vyvoji systému. Systém je pokryt pouze
ur¢itym procentem jednotkovych testl, protoZe na nékteré ¢asti kodu nelze jednotkovy test
aplikovat, popfipad¢ nedava smysl takovyto test vytvaret. Dle vygenerovaného reportu
(Obrazek 30) nastrojem Jest je v systému pokryto zhruba 66% ftadek kodu. Pii dalSim

rozvoji systému by bylo vhodné toto ¢islo déle zvySovat.

Obrazek 30 - Report pokryti testy nastrojem Jest
All files

60.32% Statements 456/756  62.14% Branches 87/148 17.8% Functions 21/118  66.57% Lines 438/658

Zdroj: vlastni zpracovani
4.4.3 Vykon

Systém byl z hlediska vykonu testovan néstrojem Google Lighthouse, pomoci které¢ho byl
vygenerovan report s prehledem vysledkti vykonnostnich testi (Obrazek 31). Pred
otestovanim vykonu bylo do databaze vygenerovano 1000 zaznami a nasledné spustén test

pro hlavni stranku.
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Obrazek 31 - Report vygenerovany nastrojem Google Lighthouse

OO OO

Performance Accessibility Best Practices Progressive Web App

Score scale: e 90-100 e 50-89 e 0-49

Performance
68
@ Metrics

First Contentful Paint 14s @ First Meaningful Paint 14s @
Speed Index 18s @ First CPU Idle 16s @
Time to Interactive 16.7s A Estimated Input Latency 2,140ms A

Values are estimated and may vary.

| S - » = L M Ee R
| i s | = s | = s | 2 el | s
- R a - R a - R W - R W - R a

Zdroj: vlastni zpracovani

Vysledky znastroje ukazuji, Ze systém zaostdva pii meéfeni latence a casu
do interaktivity. Hlavni ukazatel vykonu ale s hodnotou 68/100 ukazuje solidni vykon,
ktery by uzivatele pfi pouzivani systému nemél nijak omezovat. Pro dosazeni tohoto skore
bylo nutné komprimovat JavaScript a CSS soubory a nastavit ukladani obrazki
do mezipaméti prohlizece. V dalSich krocich by pro zvySovani vykonu bylo vhodné
optimalizovat velikost obrazkl a zvysit vykon serveru.

Pro generovani ¢lanki do databaze byla pro ucely testovani systému vytvoiena
funkce, kterd v cyklu vytvafi ¢lanky. Kazdy ¢lanek se sklada z ndhodné vybraného typu
(zékulisi, prehledy, recenze), uzivatele a stavu (novy, upraveny, zvetejnény, zamitnuty)
a URL adresy obrazku vybrané z online generatoru obrazka https://picsum.photos/. Pokud
se jednd o ¢lanek typu recenze, je k nému navic pfifazena ndhodné vybrana kategorie. Dale

je pomoci knihovny lorem-ipsum vygenerovany obsah a titulek.

4.5 Nasazeni

Pfed nasazenim aplikace na vefejné prosttedi bylo zapotfebi nejprve zdrojovy kod
zkompilovat do spustitelné¢ formy. Pro kompilaci byl zvolen nastroj Webpack, ktery

prevadi vSechny zavislosti do statickych soubort. Dalsi konfiguraci tohoto nastroje bylo
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docileno 1 optimalizace soubori pro produkéni prostedi, pii kterém byly kompilované
zdrojové kody nasledné minifikovany? a komprimovany*. Vysledkem kompilace bylo

nékolik souboru.

Tabulka 16 - Vysledek kompilace projektu

NAZEV POPIS

browser.js Klientska ¢ast aplikace

browser.css CSS styly pro klientskou ¢ast aplikace
Server.js Serverova ¢ast aplikace

*.gz Komprimované soubory

Zdroj: vlastni zpracovani

Nasazeni projektu probihd automaticky diky ndstrojim pribézné integrace
a prubézného nasazeni. Vzhledem k nezavislosti projektu, kdy nebylo nutné provadét
integraci s dal§imi systémy zékaznika, bylo pro nasazeni pouze nutné nastavit verzovaci
systém a prostfedi na vefejném serveru pro nasazovani aplikace. Verzovani projektu bylo
zabezpeCeno systémem Git spolecné s jeho vzdalenym repozitdfem v cloudobé sluzbé
Bitbucket. Kazd4d zména v tomto vzdaleném repozitaii spousti fadu piikaza (Tabulka 17)

pro otestovani a odeslani aplikace do produkéniho prostiedi na vefejném serveru.

* Minifikace je proces automatizované zmény nazvii proménnych na jednoznakové, odstranéni komentait a
formatovani kodu vymazanim mezer za ucelem zmenseni velikosti zdrojového kodu.
4 Soubory aplikace byly komprimovan do formatu GZip.
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Tabulka 17 - Sada prikazi spouSténa pii nasazovani

PRIKAZ POPIS

yarn Instalace zavislosti projektu pomoci bali¢kovaciho systému
yarn.

yarn lint Kontrola zdrojového kodu, zda odpovidé predepsanym

pravidlim formatovani.

yarn test Spusteni test
yarn build Vytvoreni produkéni verze aplikace
./heroku-deploy.sh Skript pro odeslani souborti na vetejny server

Zdroj: vlastni zpracovani

Pokud jsou vSechny kroky uspésné dokonceny, je aplikace dostupnd na adrese
kukr.herokuapp.com. Prvni nacteni této stranky trva piiblizné¢ ptl minuty, coz je zptisobeno
zvolenym planem cloudové sluzby Heroku, na které je tato aplikace hostovana a ktery
je poskytovan zdarma. Pfi nutnosti zvySeni vykonu se jednad pouze o nastaveni této sluzby,

kteréd poskytuje Siroké moznosti skalovani.

4.6 Pristup k systému

Systém je nasazeny a ptistupny na URL adrese kukr.herokuapp.com. Pro ucely otestovani
byly vytvotfeno nékolik uzivatelli s rGznymi rolemi. Tito uZivatelé¢ a jejich ptihlaSovaci

udaje jsou uvedeny v nasledujici tabulce:

Tabulka 18 - Pristupové udaje k systému

UZIVATELSKE JMENO | ROLE HESLO

kukr.admin administrator kukr1234
kukr.redakce redakce kukr1234
kukr.externista externista kukr1234
kukr.registrovany registrovany kukr1234

Zdroj: vlastni zpracovani

Pro lokalni spusténi je nutné nejprve spustit databazi MongoDB a dale nainstalovat

zavislosti systému ve sloZce se zdrojovymi koédy spusténim piikazu yarn. Dal§im krokem
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je kompilace aplikace prikazem yarn build. Pokud je kompilace dokoncena uspésné, je
mozné sytém spustit piikazem yarn start:build a nasledné oteviit webovy prohlize¢
na adrese localhost:3333. Systém nebude obsahovat zddnd data, nicméné piihlaseni je
sdilené, proto je mozné se i do aplikace spuSténé na lokalnim prostfedi ptihlasit

ptihlaSovacimi Udaji z vySe uvedené tabulky (Tabulka 18).
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5 Vysledky a diskuse

Vytvoreny systém je plné funkéni a pfipraveny na pouziti zadavatelem. Vyuziti systému
neni ale omezeno pouze pro tyto ucely, protoze navrh a realizace je kromé uzivatelského

rozhrani dostatecné abstraktni pro jakékoli zpravodajstvi a informacni ucely.

5.1 Moznosti rozsireni

Systém by bylo vhodné rozsitit napojenim na platebni branu a poskytnout tak uzivatelim
moznost automatického prodlouzeni ¢lenstvi bez nutnosti zasahu administratora a kontroly
bankovniho uctu. Ddale by bylo mozné rozsitfit algoritmus pro vypocet celkového
hodnoceni ¢lankli a komentafi, pro ktery je nyni vyuzit pouhy aritmeticky pramér, jakmile
by byl systém schopen vypocitat vahu jednotlivych uzivateldi, bylo by vhodné vyuzit
vazeny prumer.

Rozsifenim administracni ¢asti o spravu reklamy by bylo mozné sledovat a fidit
aktualn¢ zobrazované reklamy. Systém je v tuto chvili schopen reklamu zobrazovat,

nicméng neposkytuje ptihlaSenym uzivatelim rozhrani pro nahravani reklamnich bannera.

5.2 Vhodné upravy

Vhodnou upravou systému je zamezit hodnoceni ¢lanki a komentaiti, které¢ aktualné
ptihlaseny uzivatel vytvoril. Systém v soucasné dobé dovoluje hodnotit své vlastni ¢lanky
a komentatfe. Zlepsit by bylo dile mozné i SEO optimalizaci stranky z hlediska popisu
a klicovych slov. Tyto informace totiz na strance zatim nejsou zobrazovany. Prvni
moznosti feSeni tohoto problému je rozSifeni formulédfe pro vkladani a Gpravu c¢lanku
o dalsi prvky, pomoci kterych by bylo mozné tyto informace vkladat. Druhou moZznosti je
automatické generovani téchto informaci algoritmem. Dalsi vhodnou upravou je zlepSeni
procesu nahravani obrazkl na cloudové ulozisté. Velikost obrazki totiz neni upravovana
ajsou tak nalitany v plné velikosti i pro nihled. Reienim je uloZeni téchto obrazki
ve tfech velikostech — v malé pro hlavni stranu, stfedni pro vypis kategorie a vysledek
vyhledavani a v plné velikosti pro detail ¢lanku. Upravou by doglo ke zrychleni nagitani
stranky. Pfi vyuziti v redlném provozu by bylo také vhodné nastavit vlastni doménové

jméno a nevyuzivat URL kukr.herokuapp.com.
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6 Zavér

Cilem prace bylo vytvofeni webového informacniho systému pro recenze filmd,
divadelnich her a dalSich uméleckych predstaveni s dodrzenim postupli a principl
softwarového inzenyrstvi a UML.

V teoretické casti byly definovany zékladni pojmy softwarového inZenyrstvi,
webovych aplikaci a technologii, které byly pro navrh a vyvoj vyuzivany. Ve vlastni praci
byla provedena analyza pisemného zadani a nasledné specifikovany funkéni a nefunkéni
pozadavky na systém a pozadavky na piistupova prava k jednotlivym funkcim systému.
Tyto informace byly vyuZity pro navrh systému pomoci UML diagramt, draténych modela
a pro graficky navrh uzivatelského rozhrani. Prvnim krokem vyvojové faze bylo nastaveni
podpirnych nastroja pro splnéni definovanych charakteristik dobrého programového kédu,
pfiprava prostiedi na vzdaleném serveru a automatického vydavani novych verzi
a testovani pomoci nastroji pribézné integrace a pribézného nasazovani. Dale byly
popsany implementacni specifika serverové a klientské Casti véetné ukdzky konkrétniho
feSeni vybranych pozadavki. Béhem vyvoje byl systém testovan jednotkovymi
a vykonnostnimi testy a testovacimi scénafi, které byly vytvofeny pro funkéni pozadavky
s nejvyssi prioritu stanovenou v seznamu pozadavkl. Na zavér byla popséna ptiprava
a optimalizace systému pro nasazeni na vefejny server a samotny proces nasazovani.

Vysledkem prace je funk¢ni systém nasazeny na vetejny server a pripraveny k pouziti.
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8 Prilohy

8.1 Prilozené CD

Ptilozené CD obsahuje zdrojové kody aplikace.
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