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Vyvoj webové aplikace pro praci s daty v grafice Zivého
vysilani

Abstrakt

Tato diplomova prace se zaméfuje na analyzu, navrh, implementaci a otestovani
aplikace pro zivé vysilani na socidlnich sitich pro streamovaci tym Proesport.

Cilem prace je zlepsit praci s daty v prub&hu zivych streamd a umoznit uzivatelim
snadnéj$i manipulaci s grafickymi prvky ve streamovacim programu.

Teoreticka ¢ast prace zkouma problematiku streamovani, streamovacich programt
a praci s daty v programu vMix.

V praktické ¢asti je navrzena, implementovéana a otestovana webova aplikace, ktera
se skladd z webového a klientského rozhrani. Aplikace vyuZzivd moderni softwarové
vyvojové postupy a technologie. Vystupy této prace budou nésledné¢ vyuzity tymem
Proesport v realnych situacich.

Aplikace dokaze ptipravit a ulozit data ve formatu JSON tak, aby se snadno nacetla
Vv programu vMix pfes odkaz vytvofeny aplikaci. Data se daji snadno pfepisovat a zaroveil
jsou chranéna prostednictvim pifihlasovaci brany. Veskera data budou strukturovana do
jednotlivych projektt, které¢ budou obsahovat jednotlivé scény. Ve scénach se pak nachézi

objekty, které obsahuji textova data ptizptisobena pro potieby jednotlivych scén.

Klicova slova: webova aplikace, streaming, socialni sité, frontend, backend, JavaScript,

vMix



Development of a web application for data manipulation
in live broadcast graphics

Abstract

This thesis focuses on the analysis, design, implementation and testing of a social
media live streaming application for the Proesport streaming team.

The goal of the work is to improve the work with data during live streams and to
enable users to more easily manipulate graphic elements in the streaming program.

The theoretical part of the work examines the issue of streaming, streaming programs
and working with data in the vMix program.

In the practical part, a web application is designed, implemented and tested, which
consists of a web and client interface. The application uses modern software development
practices and technologies. The outputs of this work will subsequently be used by the
Proesport team in real situations.

The application can prepare and save data in JSON format so that it can be easily
loaded in the vMix program via a link created by the application. Data can be easily
overwritten and at the same time protected by a login gateway. All data will be structured
into individual projects that will contain individual scenes. Scenes then contain objects that

contain text data adapted to the needs of individual scenes.

Keywords: web application, streaming, social media, frontend, backend, JavaScript, vMix
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1 Uvod

V dobg digitalni revoluce, kdy se socialni média stala dalezitym prvkem komunikace
a zabavy pro cely svét, vznikly nové a inovativni moznosti pro interakci s publikem.
Streamovani, tedy Zivé vysilani obsahu na online platformach, se stalo dilezitym néstrojem
pro sdileni okamziki, her, udalosti a dalSiho obsahu s globalnim publikem. Streamovaci
tymy, jakym je i tym Proesport, se staly zasadnimi aktéry v tomto odvétvi, kdy se snazi
zapojit, zaujmout audrzet si svou online komunitu. V tomto kontextu vznika potieba
efektivnéji pracovat s daty, zejména s grafickymi prvky, které maji zasadni vliv na
atraktivitu a kvalitu streamu.

Cilem této diplomové prace je analyzovat, navrhnout, implementovat a otestovat
aplikaci, ktera bude slouzit streamovacimu tymu Proesport a umozni jim snadnéji
a efektivnéji pracovat s daty béhem Zzivého vysilani na socialnich sitich. Tato aplikace se
stane nezbytnym ndastrojem pro tvorbu atraktivniho obsahu ajeho rychlé propojeni
s prubéhem streamu.

Teoreticka ¢ast této diplomové prace se zabyva rozborem streamovani, streamovacich
programu a prace s daty v konkrétnim programu vMix, ktery je preferovanym nastrojem
tymu Proesport. Diikladnym prizkumem téchto oblasti bylo dosazeno hlubSiho porozuméni
kontextu a technologii, které byly vyuzity pfi navrhu a implementaci aplikace.

Prakticka cast této diplomové prace se zaméfila na konkrétni navrh, vyvoj a testovani
webové aplikace, ktera kombinuje webové a klientské rozhrani. Tato aplikace vznikla v tizké
spolupraci stymem Proesport, aby byla co nejvice pfizplsobena jejich potfebam
a specifikim. Vystupy z této prace byly nasledné integrovany do bézné praxe tymu, coz
zvysilo efektivitu a kvalitu jejich streamovani.

Tato diplomova prace piedstavuje dulezity krok smérem k profesionalizaci
streamovani a efektivnimu vyuzivani socidlnich médii v digitdlni éte. Jeji vysledky by
mohly byt uzitecné i pro dalsi streamovaci tymy a obsahové tviirce, ktefi se snazi oslovit své

publikum a vytvofit kvalitni online zaZzitek prostfednictvim streamovacich technologii.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem diplomové prace je analyza, navrh, implementace a otestovani aplikace pro
praci s daty pro zivé vysilani na socialnich sitich pro streamovaci tym Proesport. Aplikace
usnadni praci s daty v live grafice a poskytne uzivateli snadné linkovani a ptepisovani dat
ve streamovacim programu.

Cilem teoretické casti diplomové prace je vysvétlit problematiku streamovani,
streamovacich programl a prace sdaty ve zvoleném streamovacim programu vMix
a soucasnymi moznostmi prace s grafickymi daty v tomto programu.

Cilem praktické casti diplomové prace je pak navrh, implementace a testovani
webové aplikace, kterd se bude skladat z webové a klientské Casti. Prace se bude zaobirat
softwarovym navrhem a volbou metody pro vypracovani aplikace. Webova aplikace bude
vznikat ve spolupraci s tymem Proesport a vystup z této prace bude tymem dale vyuzivan

V praxi.

2.2 Metodika

Na zdkladé¢ studia odborné literatury tykajici se softwarového vyvoje,
programovacich jazykl a souvisejicich technologii bude provedena syntéza ziskanych
informaci. Tyto informace budou pouZity k vytvoteni teoretického zakladu.

Praktickd c¢ast diplomové prace zahrnuje pouZiti zvoleného softwarového
vyvojového pfistupu. Podle vybraného a vhodného pfistupu bude provedena analyza
pozadavkl, které by méla aplikace splitovat. Po provedeni analyzy budou vybrany vhodné
technologie, které umozni vyvinout danou platformu. Vyvoj aplikace bude provadén na

zaklad¢ testovani provedeného tymem Proesport.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Streamovani a jeho vyznam v digitalni ére

3.1.1 Streamovani vs. Zivé vysilani

Streamovani je technikou, kterd umozituje okamzité pfenosy obsahu na internetu.
socialnich sitich, coz ma zna¢ny vliv na zpisob, jakym lidé konzumuji média a obsah online.
Streamovani zahrnuje rizné formaty, véetné her, hudebniho vystoupeni, vzdélavacich videi
a mnoho dalsiho.

Streamovani na socialnich sitich predstavuje v digitalni éte dulezity prvek interakce
mezi tvirci obsahu a jejich publikem. Tento fenomén se rozd€luje na dva hlavni typy:
tradi¢ni streamovani (video na vyzadani) a zivé vysildni. Tradi¢ni streamovani zahrnuje
poskytovani multimedidlnich soubort ze sité do klientské aplikace uzivatele na vyzadani,
zatimco zivé vysilani umoznuje hostitelim streamovat video v realném Case a interagovat

s divaky bez vyznamného zpozdéni. (1)

3.1.2 Interakce a zapojeni publika

Interakce a angazovanost s publikem jsou zasadnimi prvky, které odlisuji
streamovani na socialnich sitich od tradiénich médii. Zivé vysilani nabizi jedine¢nou
moznost pro tviirce obsahu komunikovat s divaky v realném case, reagovat na komentafe
a dotazy a tim vytvaiet pocit komunity a zapojeni.

To pfinads$i novou urovein interakce, kde divaci nejsou jen pasivnimi piijemci, ale
aktivnimi ucastniky. Tato dynamika muize vést k siln€j$im vztahiim mezi tvirci a jejich
publikem, coz je zvlasté cenné v marketingovém a komunikaénim kontextu. (2)

Interakce a angazovanost s publikem skrze zivé vysilani na socialnich sitich skute¢né
piekraCuje tradi¢ni hranice médii, poskytujici tvircim obsahu a jejich divakim
bezprecedentni blizkost. Tato blizkost neni pouze o vzijemné komunikaci; je to také
o sdileni zkuSenosti, momentt a piib&ht v pfimém ptenosu, coz umoziuje divakim citit se
vice zapojenymi a spojenymi s tvlrci. Ve svété, kde je obsah vSudypfitomny se autenticita
a osobni piistup stavaji klicovymi faktory, které pomahaji tviircim vyniknout. Kromé¢ toho,
mozZnost okamzité zp&tné vazby od divaki umoZziuje tviircim Iépe pochopit jejich publikum,

coz miize vést k vytvafeni vice cileného a rezonujiciho obsahu. To v§e podporuje vytvareni
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siln¢, dynamické a interaktivni komunity, kterd miize byt pro tvirce i divaky obohacujici na
mnoha urovnich.

Streamovani také zasadn¢ zmenilo zptsob, jakym lidé konzumuji obsah, posouvajici
se od tradi¢nich médii, jako je televize a rozhlas k osobné&jsim a interaktivnéj$im digitalnim
platformam. To vede k novym pfilezitostem i vyzvam v oblasti ochrany osobnich udaji
a duvéry uzivatell, coz vyzaduje od socidlnich siti neustalé inovace v bezpecnostnich
opatienich a transparentnosti. (2)

V kontextu socidlnich siti tak streamovani ptedstavuje nejen zpiisob sdileni obsahu,
ale také platformu pro vyjadfeni, uceni, komunikaci a budovani komunity. Jeho vyznam
v digitalni éfe spociva v jeho schopnosti transformovat zptsob, jakym komunikujeme

s digitalnim svétem, otevirajici nové cesty pro tvorbu obsahu, reklamu a osobni vyjadieni.

3.2 Streamovaci platformy

Platformy pro streamovani na socidlnich sitich, jako jsou Twitch, YouTube, TikTok
a Kick, predstavuji dynamicky prostor pro sdileni obsahu v realném case, interakci
s komunitou a monetizaci digitalniho obsahu. Kazda z téchto platforem ma své unikatni
principy a funkcionalitu, které umoziuji tviircim obsahu pfizpusobit sviij ptistup k dosazeni

nejlepSich vysledkd.

3.2.1 Twitch

Twitch je primarné platforma zamétena na herni komunitu, ale také hosti Sirokou skalu
obsahu vcetné talk show, vysilani hudby a dal$iho kreativniho obsahu. Pro zacatek na Twitch
je nezbytné zalozit si Gcet, aktivovat dvojiroviiové ovéfovani pro bezpecnost a stahnout Si
Twitch aplikaci pro snadny pfistup a spravu kandlu. Vysilani na Twitch vyZaduje vybér
a nastaveni vysilaciho softwaru, jako je Twitch Studio nebo OBS (Open Broadcaster
Software), ktery usnadnuje nastaveni a zahdjeni streamu. Tvirci mohou vyuzit rozsifeni pro
zlepSeni interakce s divaky a zvySeni divackého zéazitku. Pro monetizaci obsahu Twitch
nabizi partnersky a affiliate program, ktery umoznuje tviircim vydé¢lavat na predplatném,

darech od divakd, reklamach a prodeji her ¢i merchandisingu. (3)
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3.2.1.1 Principy streamovani na Twitch

Principy a pravidla streamovani na Twitch jsou zdkladnim kamenem, ktery urcuje
jak fungovéni této platformy, tak interakci mezi jejimi uzivateli. Tyto principy jsou
formulovéany ptedevsim v podminkach sluzby a pokynech pro komunitu, které spole¢né
vytvareji ramec pro vSechny aktivity na platformé. (4)

Kazdy uzivatel platformy Twitch, at’ uZz streamer nebo divak, musi souhlasit
s Podminkami sluzby, které¢ pokryvaji Sirokou Skalu pravidel. Tato pravidla zahrnuji
zakladni aspekty, jako je pouzivani sluzby, ochrana soukromi, licencovani obsahu
a respektovani autorskych prav. Twitch si klade za cil poskytovat bezpecné prostiedi, kde je
chranéno soukromi uzivatelli a zaroven jsou chranéna prava dusevniho vlastnictvi. (4)

Nedilnou soucasti platformy Twitch je komunita. Pokyny pro komunitu jsou
specificky zaméfeny na podporu bezpeéného a inkluzivniho prostfedi na platformé. Zakazuji
jakékoli chovani, které by mohlo byt Skodlivé nebo obtéZujici pro ostatni uZzivatele. To
zahrnuje, ale neni omezeno na nenavistné chovéni, obtézovani, sdileni neopravnénych
osobnich udajl, nevyzadané a podvodné zpravy a dalsi. Tyto pokyny jsou navrzeny tak, aby
podporovaly respekt a pozitivni interakce mezi vSemi ¢leny komunity. (4)

Twitch také poskytuje rtizné nastroje pro zabezpeCeni uctu a moderaci obsahu,
véetné dvojuroviiového ovérovani a AutoModu, ktery slouZi jako prvni obranna linie proti
nevhodnému obsahu v chatu. Twitch rovnéZ umoznuje streameriim nastavit vlastni pravidla
pro svij chat a pouzivat moderacni tymy, aby zajistili dodrzovani pokynl pro komunitu ve
svych streamovacich sekcich. (5)

Ochrana prav duSevniho vlastnictvi je dal§i soucasti principli streamovani na
platformé Twitch. Platforma vyzaduje, aby uZivatelé respektovali autorska prava a ochranné
znamky ttetich stran. To znamena, Ze uzivatelé musi mit opravnéni k pouziti veskerého
obsahu, ktery vysilaji nebo sdileji na platformé. (5)

Pravidla streamovani na platform¢ Twitch vytvari komplexni ramec, ktery fidi
chovani a interakce na platformé&. Dodrzovéni téchto pravidel a pokynl je zdsadni pro
udrzeni zdravé a pozitivni komunity, ktera je klicem k uspéchu jakéhokoli streamera na této
platformé. Tyto principy nejenze chrani uZivatele a jejich prava, ale také podporuji kulturu

respektu, coZ je nezbytné pro prosperujici online prostiedi.
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Obrdazek 1: Nahled stranky Twitch (4)
3.22 YouTube

YouTube je nejvétsi platformou pro sdileni videa na svété, kterd umoziiuje
uzivatelim nahravat, sledovat, hodnotit, sdilet a komentovat videa. Platforma podporuje
1 zivé streamovani, kde tvirci mohou v redlném c¢ase komunikovat se svymi divaky.
YouTube nabizi detailni analytické nastroje pro sledovani vykonnosti videi a streamt, coz
tvlircim pomaha optimalizovat sviij obsah pro lepsi dosah a angazovanost. Monetizace na
YouTube je mozna prostiednictvim programu YouTube Partners, reklam, sponzorstvi

a super chatu béhem zivych vysilani.

3.2.2.1 Principy streamovani na YouTube

Streamovani na platform¢ YouTube je komplexni a rozmanity proces, ktery se sklada
z n¢kolika dilezitych aspektl, veetné principl, komunity, technologie a kodekd.

YouTube jako platforma podporuje tviirce obsahu v zivém vysilani riznych typt
akci, vzdélavacich lekci, debat a mnoho dalsiho, coz umoziuje autorim spojit se s divaky
v realném Case. YouTube poskytuje néstroje pro moderovani chatu a zpenézeni obsahu pro

autory, ktefi jsou ¢leny Partnerského programu YouTube (PPY). (6)
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YouTube podporuje tvorbu a rozvoj komunit skrze interaktivni nastroje jako je chat
b&hem zivych vysilani a premiér, coz autory motivuje k aktivni komunikaci s divaky. Tato
interakce pomaha vytvaiet silné vazby mezi tvirci a jejich publikem. (6)

Pro streamovani na YouTube je duezité mit spravné technické vybaveni a software.
YouTube umoziluje streamovani prostfednictvim webkamery, mobilu nebo streamovaciho
kodéru, pti¢emz kazdad metoda ma své specifické vyhody a je vhodna pro riizné typy obsahu.
Pro dosazeni nejlepSi mozné kvality streamu je doporuceno pouziti kvalitni kamery
a mikrofonu a zajistit stabilni internetové piipojeni. (6, 7)

Monetizace zivych streamti na YouTube je mozna prostiednictvim reklam, Super
Chatu, Super Stickers nebo ¢lenstvi v kanalu, ale vyzaduje ¢lenstvi v Partnerském programu

YouTube. Tato funkce pomaha tvircim generovat piijmy z jejich obsahu. (6)

e YouTube poskytuje podrobné privodce a navody pro zivé vysilani, které jsou dostupné
pro vSechny tviirce obsahu, ktefi chtéji zacit streamovat.
e Pro zacinajici streamery je dilezité se zamétit na kvalitni obsah, budovani komunity,

vybér tematiky, trp€livost a aktivni zapojeni do konverzaci s divaky. (8)

Zacit streamovat na YouTube znamena nejen technologickou piipravu, ale i budovani
strategie pro interakci s komunitou a rozvoj osobitého stylu. Tato cesta muze byt vyzvou,

ale také pfina$i mnoho pfilezitosti pro kreativni vyjadieni a navazani hlubokych vztaht
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Obrazek 2: Nahled zivych pirenosit na YouTube (6)
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3.2.3 TikTok

TikTok se zamé&fuje na kratka videa a nabizi platformu pro expresivni a kreativni
obsah, ktery se rychle Sifi. Jeho Zzivé streamovani umoziuje tvlirciim interagovat
s komunitou v realném case. TikTok podporuje rizné funkce pro zvySeni angazovanosti,
jako jsou filtry, efekty a duety. Monetizace je mozna prostiednictvim virtualnich darkt od

divakt béhem zivych vysilani a partnerskych programd.

3.2.3.1 Principy streamovani na platformé TikTok

Streamovani na platformé TikTok piredstavuje jedine¢nou piileZitost pro tviirce
obsahu, aby se spojili se svymi sledujicimi v redlném case, sdileli své zkuSenosti, ndzory
a ziskali okamzitou zpétnou vazbu od své komunity. Pro uspésné streamovani na TikTok je
tteba splnit urcité pozadavky a dodrzovat platformni pravidla, kterd podporuji bezpecné
a pozitivni prostiedi pro vSechny uzivatele.

Streamovani na TikTok je mozné pouze pro uZivatele s vice nez 1000 sledujicimi
a starSi osmnacti let. Po splnéni téchto kritérii mize uzivatel zahdjit zivé vysilani pfimo
z aplikace, vybrat téma svého streamu a sdilet ho s Sirokou komunitou nebo jen se svymi
sledujicimi. Tento proces zahrnuje nékolik krokli od vybéru typu vysilani aZ po zapojeni
divakia do interakce béhem streamu. (9, 10)

TikTok klade velky diraz na interakci mezi tviirci a divaky. Béhem zivych vysilani
mohou tviirci odpovidat na komentéfe, reagovat na dotazy a piijimat virtualni darky od
sledujicich. Tato interakce je zadsadni pro budovani a udrzovani silné¢ho vztahu mezi tvlircem
a jeho komunitou. (10)

Pro streamovani na TikTok je nutné mit stabilni internetové ptfipojeni a mobilni
zafizeni s nainstalovanou aplikaci. Tato platforma také umoziuje streamovani z desktopu
pomoci aplikace TikTok Live Studio, kterd nabizi pokrocilé moZnosti konfigurace pro
streamovani, véetn¢ nastaveni mikrofonu, kamery a scény. (10)

TikTok ma striktni pravidla pro moderovani obsahu audrzovdni standardi
vhodnosti. Veskery obsah, ktery porusuje pravidla komunity, je z platformy odstranén.
TikTok také vénuje pozornost vékovym omezenim a zajist'uje, aby obsah nebyl skodlivy pro
mlads$i publikum. Tyto kroky podporuji bezpecné prostiedi pro vSechny uZivatele

a pomahaji udrzovat kvalitu obsahu na platformé. (11)
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Streamovani na TikTok pfedstavuje ucinny zptisob, jak se tviirci mohou spojit se
svymi sledujicimi, sdilet sviij obsah v redlném case a vytvaiet silné komunitni vazby.
DodrZovanim pravidel a nejlepSich postuplt mohou tviirci vyuZit potencial této platformy

k maximalnimu rozvoji svého obsahu a znacky.
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Obrazek 3: Nahled platformy TikTok (11)
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3.24 Kick

Informace o platformé Kick nejsou tak Siroce dostupné jako u pfedchozich
platforem, coz naznacuje, ze je to méné znama nebo novejsi platforma ve svété streamovani.
Podobn¢ jako ostatni platformy i Kick nabizi moznosti pro sdileni obsahu a interakci

s divaky.

3.2.4.1 Streamovani na Kick

Kick se zaméfuje na poskytovani prostiedi, které je vstficné k tvlrciim obsahu
s diirazem na spravedlivé rozd¢€leni pfijml a méné piisnou moderaci v porovnani s jinymi
platformami. Tvirci si ponechéavaji az 95 % ptijmi z predplatného, coz je v porovnani
s Twitch.tv (70:30) nebo YouTube (si bere 30% zpfijma livestreamert) vyrazné
vyhodné;si.

Platforma také experimentuje s novym modelem odménovani, ktery zahrnuje platbu
streamerim za kazdou hodinu vysilani za spInéni ur¢itych kritérii, jako je aktivita a interakce
s divaky. (12)

Kick usiluje o vytvotfeni uzivatelsky ptivétivého prostiedi, které podporuje rast
a rozvoj tvlrcl obsahu. Tim, Ze platforma nabizi lepsi podily z pfijm0 a méné restriktivni
pravidla, 14ka Sirokou S§kélu tvlirch — od hernich streamerti po osobnosti zabyvajici se
zivotnim stylem. Toto prostiedi umoziuje tviircdm obsahu vytvaret a udrzovat aktivni
komunity, coz je zasadni pro uspé$né streamovani. (13)

Kick podporuje vSechny hlavni aplikace pro zivé vysilani, véetné OBS, XSplit
a Streamlabs Desktop, coz umoziiyje tviircm pouZivat nastroje, na které jsou jiz zvykli.
Streamovani na Kicku vyzaduje ziskdni streamovaciho klice a URL serveru, které jsou
dostupné na dashboardu tviirce na Kick.com. Platforma podporuje Sirokou Skalu nastaveni
vystupu, véetné€ riznych kodeki a rozliSeni az do 1080p, pficemZ maximalni podporovana
bitrate je 8,000kbps. (13)

Kick predstavuje zajimavou alternativu pro streamery, kteti hledaji nové moznosti
a chtéji experimentovat sriznymi formaty obsahu v méné restriktivnim prostiedi.
S vyhodné&jsim délenim piijmit a podporou riiznych technologickych feseni nabizi Kick
tvlirciim obsahu pfilezitost rozsifit sviij dosah a prohloubit vztahy se svymi komunitami. Jak
platforma dale rozviji své funkce a rozsifuje svou nabidku, stava se stale atraktivnéjsi pro

streamery hledajici alternativy k tradi¢nim platformam jako Twitch a YouTube.
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Obrdazek 4: Nahled platformy Kick (13)

Platformy pro streamovéni na socidlnich sitich nabizeji neomezené mozZnosti pro
tvirce obsahu, aby sdileli své vasné, komunikovali s publikem a vytvaieli komunity
zalozené na spole¢nych zajmech. Kazda platforma ma své specifické nastroje a funkce, které
je tieba pochopit a efektivné vyuzit pro maximalizaci dosahu a angaZovanosti. Monetizace
obsahu predstavuje dal$i rozmér téchto platforem, umoznujici tvircim pireménit svou
kreativitu a tvrdou praci na finanéni odménu. Vzhledem k rychlé evoluci digitalnich médii
je esencialni zustat informovany o nejnovéjsich trendech a nejlepsich praktikach v oblasti

streamovani na socialnich sitich.

3.3 Live stream video produkce

Profesionalni produkce zivych vysilani a live stream video produkce je komplexni

proces, ktery vyzaduje pokrocilé technické vybaveni, peclivé planovani a odborné znalosti.
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Tento proces zahrnuje vyuziti kvalitnich kamer, pokrocilych streamovacich softwart
a efektivni rezii. Cilem je zajistit, ze zivy pfenos je plynuly, vizudlné atraktivni a bez

technickych problému. (14)

3.3.1 Technika

Zakladem kazdého kvalitniho Zivého vysilani je kamera. V profesionalni produkci se
Casto pouzivaji kamery s vysokym rozliSenim, které jsou schopné zaznamenavat obraz ve
vysoké kvalit€ 1V naronych svételnych podminkéach. Pro rizné typy vysilani mize byt
vhodné pouziti vice kamer, umoznujicich snimani zriznych uwhld a poskytujicich
dynamicky a poutavy vizualni zazitek. Vysokokvalitni kamery s moznosti live streamingu
maji Casto integrované funkce, jako je opticka stabilizace obrazu, rizné moznosti zoomu

a kompatibilitu s externimi mikrofony pro kvalitni zvukovy zaznam. (14)

3.3.2 Streamovaci softwary a reZie

Pro spravu zivych vysilani je nezbytny spolehlivy streamovaci software, ktery
umoziuje mixovani vice zdroji videa, pfidavani grafickych a textovych prvki a spravu
zvukovych stop. Softwary jako OBS Studio, Wirecast nebo vMix nabizeji Sirokou skalu
funkci pro live streaming, v¢etné podpory pro vicendsobné kamery, chroma keying (green
screen efekty) a pokrocilé audio mixovani. Tyto softwary také umoznuji streamovat obsah
na riizné platformy soucasné, coz rozsifuje dosah vysilani. (14)

Rezie Zivého vysilani vyZaduje peclivé planovani a koordinaci. ReZisér musi
nejenom rozhodovat o tom, kdy piepinat mezi kamerami, ale také sledovat ¢asovani vysilani,
interakci s divaky a okamzité reagovat na jakékoli technické problémy. Efektivni rezie

zajistuje, Ze vysilani plyne hladce a udrzuje pozornost divak.

3.3.3 Profesionalni produkce pro Zivy pienos

Profesionalni produkce Zivych vysilani ptesahuje pouhé pouziti kvalitnich kamer
a softwarll. Zahrnuje detailni pfedprodukéni planovani, vcetné vybeéru vhodné lokace,
osvétleni, zvukového vybaveni a scénate vysilani. Dillezitd je také postprodukce, ktera mtize
zahrnovat Upravu zaznami zivych vysilani pro dalsi pouziti, naptiklad na socidlnich médiich

nebo na webovych strankach.
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Z hlediska technické infrastruktury vyzaduje profesionalni live streaming
vysokorychlostni internetové piipojeni s vysokou uploadovou rychlosti, aby bylo mozné
streamovat video Vv realném ¢ase bez zpozdéni nebo vypadk.

Vzhledem Kk rostouci popularité Zivych vysilani a streamovani jako nastroje pro
komunikaci, marketing a zabavu, je dulezité investovat do kvalitniho vybaveni a ziskat

potiebné dovednosti pro produkci na profesionalni trovni. (14)

3.4 Streamovaci programy a vMix

Softwary pro streamovani na internetu piedstavuji zdkladni néstroj v streamovani.
Umoznujici uzivatelim sdilet zivé videoobsahy s publikem po celém svété. Diky pokroku
v této technologii arychlosti internetového piipojeni se streamovani stalo dostupnéjsi
a popularngjsi nez kdykoli pfedtim. Tato cast prace se zaméii na piehled nékterych
z nejvyznamnéjSich softwarii pro streamovani, jejich kli¢ovych vlastnosti a také na to, jak

ovliviuji zpiisob, jakym konzumujeme obsah na internetu.

3.4.1 OBS Studio

OBS Studio, coZ znamena Open Broadcaster Software Studio, pfedstavuje vyznamny
nastroj v arzenalu streamert, video producentt a tvlircti obsahu po celém svété. Jeho hlavni
prednosti je schopnost smichani video a audio zdroji do jednoho streamu nebo zaznamu,
coz umoznuje vysokou miru personalizace a profesionalitu vytvaifeného obsahu.

Na uvod je dilezité poznamenat, Ze OBS Studio je open-source software, coz
znamena, ze je zdarma dostupny a vyvojaiska komunita mize do jeho vyvoje ptispivat. Tato
skute¢nost vede k rychlému vyvoji novych funkci a opravam, coz uzivatelim poskytuje
robustni a flexibilni nastroj. Software podporuje streaming na popularni platformy jako jsou
Twitch, YouTube, Facebook Live a mnohé dalsi, coz z néj Cini idedlni volbu pro tvirce
obsahu cht&jici dosahnout Sirokého publika. (15)

Jadrem funkcionality OBS Studio je scénovy systém, ktery umoziuje uzivatelim
pfedem si pfipravit rizné vizudlni a audio prvky svého streamu nebo zdznamu. Kazda scéna
muze obsahovat libovolny pocet zdroji, v¢etné obrazovek, webovych kamer, obrazki, textu,
prohliZze¢ovych oken a mnoha dalSich. To umoznuje tviircim piesné kontrolovat, jaky obsah

bude v dany moment zobrazen nebo slySet. Diky intuitivnimu rozhrani mohou uzivatelé
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snadno prechazet mezi scénami v redlném case, coz je nezbytné pro udrzeni dynamiky
a plynulosti zivého vysilani. (15)

Dalsi dulezitou funkci OBS Studio je jeho schopnost kédovani a streamovani videa
v realném cCase. UZzivatelé mohou volit mezi riznymi kodeky a nastavenimi kvality, coz
umoznuje optimalizaci streamu pro rizné typy internetovych pfipojeni a vypocetni vykon.
To je zasadni pro zajisténi, Ze stream bude plynuly a bez vyraznéjsich zaseki, coz ptispiva
K lepsi uzivatelské zkusenosti. (16)

OBS Studio také nabizi pokrocilé moznosti pro audio mixovani, umoziuje
uzivateliim mit plnou kontrolu nad zvukovymi zdroji ve svém streamu nebo zaznamu. To
zahrnuje moznost nastaveni hlasitosti, aplikaci filtri a zpozdéni pro jednotlivé audio kanaly.
Tyto funkce jsou zasadni pro profesionalni produkci, kde je kvalitni a dobfe mixovany zvuk
stejné dulezity jako obraz. (16)

Vyuziti OBS Studio se rozklada napti¢ riznymi oblastmi — od Zivych streamu
videoher, pies vzdélavaci webinafe, po profesionalni televizni produkci. Jeho flexibilita
arozSifitelnost délaji z OBS Studio néstroj vhodny pro Siroké spektrum uZivateld od amatért
po profesiondly. Streamery videoher oceni moZnost snadno pfidavat grafické overlaye
a interagovat s chatem v realném case, zatimco vzdélavaci pracovnici mohou vyuzivat OBS
Studio k prezentaci interaktivnich lekci s vysokou trovni zapojeni divakd.

Nespornou vyhodou OBS Studio je jeho komunitni podpora. Existuje rozsahla online
komunita uZivatelii a vyvojati, kteti pravidelné poskytuji navody, doporuceni pro nastaveni
a technickou podporu. Tato podpora umoziiuje uzivatelim rychle se ucit a pfizptisobovat
OBS Studio svym specifickym potiebam. (17)

Lze fici, ze OBS Studio predstavuje nenahraditelny nastroj v ekosystému digitalniho
vysilani a produkce. Jeho univerzélnost, rozsifitelnost a podpora ze strany komunity ho ¢ini
idedlnim feSenim pro Sirokou $kalu tviirchi obsahu. At uz se jedna o Zivé streamovani,
nahravani obsahu nebo vytvafeni komplexnich videoprodukci, OBS Studio poskytuje

nastroje a flexibilitu potfebnou pro vytvateni kvalitniho a zapojeného obsahu.
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3.4.2 XSplit

XSplit je komplexni aplikace pro Zivé vysilani a mixovani videa, vyvinutd
a spravovana spolecnosti SplitmediaLabs. Jeho hlavni pouZiti zahrnuje zachytavani herniho
obsahu pro zivé vysilani nebo video nahravani. XSplit nabizi dva hlavni produkty: XSplit
Broadcaster a XSplit Gamecaster. XSplit Broadcaster funguje jako video mixér, umoziuje
pfepinani mezi riznymi medidlnimi konfiguracemi a dynamické mixovani s dalSimi zdroji
jako jsou video kamery, oblasti obrazovky, zachyceni her a flash zdroje. Na druhé stran¢,
XSplit Gamecaster je navrzen pro hrace, ktefi chtéji rychle zacit s Zivym vysilanim nebo
nahravanim své hry s minimalni konfiguraci. (18)

Spole¢nost zacala v roce 2009 fuzi s Hmelyoff Labs a ptivodné se jednalo o produkt
pro sniméni obrazovky, ktery se postupné transformoval na aplikaci pro zivé vysilani. XSplit

Broadcaster byl oficialn¢ uveden na trh v dubnu 2012 s freemium cenovym modelem. XSplit
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v prubchu let prosSel fadou aktualizaci, pfidavani novych funkci a vylepSeni pro placené
uzivatele, vcetné podpory pro nové hardwarové zafizeni a integraci plné kompatibility
s platformou Twitch. (18)

XSplit nabizi také tfadu dalSich nastroji a funkci, jako je XSplit VCam pro
odstranéni, nahrazeni nebo rozmazani pozadi webové kamery bez potieby zeleného platna,
a XSplit Connect: Webcam, ktery umoziiuje pouzit smartphone jako webovou kameru pro
konferen¢ni hovory, prezentace nebo zivé vysilani. Tyto nastroje a funkce ze softwaru
XSplit délaji vice nez jen softwarovou aplikaci pro streamovani; poskytuji komplexni feSeni
pro vytvareni profesionalné vypadajiciho zivého a nahravaného video obsahu pro internet.
(20)

Ve srovnani s OBS (Open Broadcaster Software), ktery je zdarma a open-source,
XSplit nabizi uzivatelsky privetivéjsi rozhrani a pokrocilé funkce, ale za cenu. XSplit
Broadcaster umoziuje naptiklad rezim projektoru, mixovani z vice audio zatizeni, integraci
s videohovory Skype a pokrocilé efekty pozadi. Jeho hlavni vyhody oproti OBS zahrnuji
uzivatelsky pfivétivé editaéni funkce, integrované funkce zelené obrazovky a klicové
ptechody. Na druhé strané, nejlepsi funkce softwaru jsou dostupné pouze v placené verzi,
a softwarové plug-iny stoji extra.

XSplit Broadcaster a Gamecaster tedy nabizeji fadu nastrojii a funkci pro zivé
vysilani, nahravani videa a vylepSeni webové kamery, coz je ¢ini vhodnymi pro Sirokou
Skalu uzivatelli od hracl po profesiondlni streamery a podnikové prezentace. Volba mezi
XSplit a OBS bude zaviset na individualnich potiebach uzivatele, rozpoctu a preferenci
rozhrani. (19)
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Obrazek 6: Nahled softwaru XSplit (19)

3.4.3 Restream

Restream je komplexni softwarova platforma urend pro multistreaming, kterd
umoznuje uzivatelim vysilat zivé streamy soucasn¢ na vice nez 30 riznych platformach,
véetn¢ YouTube, Facebook, Twitch a LinkedIn. Tato schopnost multistreamingu je
k dispozici dokonce i v ramci bezplatného zakladniho planu, coz ze sluzby Restream ¢ini
mimotadné pifistupné feseni pro Sirokou Skalu uZzivateld, od individudlnich tvirci po velké
podniky. (21)

Restream nabizi nékolik vyjimecnych funkci a produkti, které¢ usnadiuji a zlepsSuji

kvalitu Zivého streamovani.

3.4.3.1 Restream Studio

Restream Studio funguje jako vSe-v-jednom virtudlni studio, které umoznuje hostit
profesionalné vypadajici Zivé streamy piimo z prohliZze€e bez nutnosti jakéhokoli stahovani.
Nabizi fadu funkci, v€etné¢ moznosti ptfidani hudby, hostd, znaceni a grafiky, coz zvysSuje
vizualni atraktivitu streamu a posiluje branding. UZivatelé mohou také vysilat pfedtocené
video jako zivy stream, coz je ideélni pro situace, kdy chtéji predem upravit a vylepsit svijj
obsah. (22)
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3.4.3.2 Multistreaming

Diilezitou vlastnosti sluzby Restream je schopnost multistreamingu, ktera umoziuje
streamovat na vice platforméch soucasné. Toto je zdsadni pro rozsifeni dosahu a zvySeni
viditelnosti u Sirsiho publika. Restream také podporuje Custom RMTP, coz umoziuje
streamovani zivého obsahu pies internet, avSak tato funkce je dostupna pouze v placenych

planech. (21)

3.4.3.3 Integrace tieti strany

Restream umozZiiuje integraci s populdrnimi streamovacimi a komunikacnimi
platformami, jako jsou Zoom, Twitch a OBS Studio, ¢imz dale rozsifuje moznosti uzivateld

pii vytvareni a distribuci obsahu. (21)

3.4.3.4 Analytika a planovani

Restream poskytuje podrobnou analytiku v realném ¢ase, ktera uzivatelim umoziuje
monitorovat vykon jejich streamu a zlepSovat jejich strategii na zdklad¢ konkrétnich dat.
Tato analytika zahrnuje sledovani poctu divakd, sledovani interakei v chatu a vykonu na
konkrétnich socidlnich platformach. Restream také nabizi systém planovani streamt, coz

usnadfiuje organizaci vice zivych streamua dopiedu. (21, 22)

Mezi dal$i vyznamné funkce patii moZnost streamovani ve vysokém rozliseni (HD),
video uloZisté pro ukladani a opétovné vysilani obsahu, proxy streamovani pro obchazeni
regionalnich omezeni a vlozeni zivych streamt pfimo na webové stranky. (21)

Restream tedy ptedstavuje silnou platformu pro tvirce obsahu vSech velikosti, ktera
umoziuje rozSifeni dosahu a zvySeni angaZovanosti publika prostfednictvim efektivni

distribuce Zivého obsahu na vice platformach
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Obrazek T: Nahled sluzby Restream (22)
3.4.4 vMix

Software vMix je komplexni feSeni pro produkci a Zivé vysilani videa, které
umoznuje vytvaret, michat, pfepinat, zaznamenavat a ziv¢ vysilat profesiondlni
videoprodukce z pocitace s operaénim systémem Windows. Nabizi podporu pro razné
vstupy vcetné kamer, IP kamer, video souborti, obrazkti, NDI, SRT, virtualnich setd, titulkd,
zvuku, okamzitého ptehravani, video hovorl a Zoom schizek. Posledni verze vMix
27 prinesla fadu novych funkci, jako je pfima integrace Zoomu, navrhat vrstev, spravce

audio sbérnic, podpora streamovani AV1, dva dalsi externi vystupy a mnoho dalsiho. (23)

3.4.4.1 Historie a vznik

vMix byl vyvinut jako cenové dostupny software pro video mixaz pro malou vanocni
produkci pisni. Zakladatel softwatu vMix, Martin, se rozhodl vyvinout néco, co by bylo
uzitecné pro jeho situaci. Oficidln€é byl vMix spustén v roce 2009. Od samého zacatku
podporuje 4K rozliseni a od roku 2014 nabizi vMix Social, coz umoziuje uzivatelim
zacClenit komentaie z Twitteru, Facebooku a IRC. Mnoho funkci softwaru bylo piimo

navrzeno VMix komunitou prostiednictvim for. (24)
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3.4.4.2 Funkcionalita a pracovni postupy

vMix je dostupny v ne€kolika edicich, které se 1isi cenou a nabizenymi funkcemi,
vcetné Basic, Basic HD, SD, HD, 4K a Pro. Uzivatelé mohou upgradovat z jedné edice na
jinou za rozdil v cené. Aktualizace jsou zdarma po dobu 1 roku od ndkupu jakékoli edice,
po tomto roce mohou uzivatelé zakoupit dalsi roky za 60 USD. (25)

Klicové funkce softwaru vMix zahrnuji nékolik vyznamnych inovaci a integracnich
prvkda, které jej odliSuji od ostatnich softward pro vizualni mixaz.

Funkce vMix Call umoziuje realizaci videohovorii piimo v ramci softwaru, coz
pfedstavuje unikatni charakteristiku ve srovnani s konkurencnimi produkty. Kapacita
simultannich hovori se lisi v zavislosti na specifické verzi softwaru.

DalSim vyznamnym prvkem je vMix Social, ktery poskytuje integraci se socidlnimi
médii. Tato funkce umoziuje operatorim zaclenovat obsah a komentéaie z platform jako
Twitter, Facebook, Twitch a YouTube Live pfimo do vysilaného streamu.

Funkce vMix Replay nabizi moznost okamzitého piehrani az osmi HD kamer,
s variabilnimi rychlostmi ptehravani klipti v rozmezi 5 az 400 procent.

GT Graphics Engine, nové zavedeny graficky engine, umoznuje tvorbu pokrocilych
vizuali a ptekryvi, véetné podpory pro animované titulky.

Vyznamnou inovaci je také zavedeni plné podpory pro Secure Reliable Transport
(SRT) ve verzi vMix 23, ¢imz se software stal prvnim néstrojem pro zivou videoprodukci
s touto funkcionalitou.

Poslednim vyznamnym roz$ifenim je integrace s platformou Zoom ve verzi vMix 27,
kterd umoziuje piimé hostovani nebo pfipojeni ke schlizkdm na Zoomu piimo

prostiednictvim softwaru vMix. (26)

3.4.4.3 Aplikace a vyuziti

vMix nachdzi uplatnéni v Siroké Skale produkénich prostiedi, od webovych vysilani
a e-sportti po velké sportovni udalosti, cirkevni sluzby, univerzitni prezentace a zivé hudebni
produkce. Jeho flexibilita a Siroky rozsah funkci z n¢j ¢ini néstroj vhodny pro profesionalni
produkéni tymy 1 individuélni tviirce obsahu, ktefi hledaji cenové dostupné feSeni pro Zivé
vysilani nebo zaznam videa.

Vzhledem k Sirokému spektru funkci a konfiguraci je vMix casto preferovanou
volbou pro produkéni tymy, které pozaduji vysokou uroven personalizace a kontrolu nad

svymi Zivymi vysilanimi a zdznamy. Jeho schopnost integrace s fadou externich zatfizeni
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a platforem, vcetné socialnich médii a konferenénich aplikaci, dale rozsituje jeho aplikace
a vyuziti v riznych oblastech videoprodukce. (23, 24, 26)

Software VMix pfedstavuje vykonné a flexibilni feSeni pro Zzivou produkci
a streamovani videa, které se vyznacuje bohatymi funkcemi a Sirokou skalou pouziti. Jeho
Vyvoj ainovace jsou motivovany potiebami komunity a technologickym pokrokem, coz
z n¢j ¢ini ptedniho hrace v oblasti videoprodukéniho software. At uz pro malé nebo velké
produkce, vMix nabizi nastroje a moznosti, které uspokoji potieby Sirokého spektra

uzivatelll, od amatérskych nadSenct po profesionalni produk¢ni tymy.

Pro akademické tucely a dalsi podrobnosti, véetné technickych specifikaci a navoda

Kk pouziti, doporucuji navstivit oficialni webové stranky vMix a zdroje, jako je jejich blog

v

a forum, kde najdete nejaktualngjsi informace a podporu. (23, 24, 25)

Frb s e
Cusch My Gestafla UM Tosker S04 5 1 gl

n

»

Obrazek 8: Nahled softwaru vMix (27)
3.5 Prace s daty v Zivém vysilani

Prace stexty agrafikou v livestreamovacich softwarech ptredstavuje dilezitou
komponentu produkéniho procesu zivych vysilani. Tato Cast prace se zamétuje na popis
a analyzu zptsobit, jakymi se vytvareji, upravuji a integruji grafické a textové prvky do
zivého vysilani pomoci rtiznych streamovacich software. Ve svété livestreamingu existuje
nékolik prednich softwarovych platforem, z nichz kazda nabizi rizné nastroje a funkce pro

praci s grafikou a textem.
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3.5.1 Datav OBS Studiu

OBS (Open Broadcaster Software) Studio umoznuje uzivatelim ptidavat textové
zdroje do scény piimo pies uzivatelské rozhrani. Pro dynamickou Upravu textu v redlném
case muze OBS C¢ist data z externich textovych souborl, coz umoziuje automatickou
aktualizaci textu bez manualniho zasahu.

Ptidani textového zdroje: V OBS Studio, vytvoite novy textovy zdroj ve vasi scéné
a pojmenujte ho.

Konfigurace externiho souboru: V nastaveni textového zdroje zvolte ,Cist
z souboru“ a prochazejte systémem k umisténi textového souboru, ktery chcete pouzit.

Aktualizace textu: Jakmile je textovy soubor propojen, veskery text uvniti souboru

bude zobrazen v OBS. Aktualizace souboru se okamzité projevi v zdroji textu v OBS.

3.5.2 Data v XSplit Broadcaster

XSplit Broadcaster nabizi podobnou funkénost pro ptidavani a apravu texti. Kromé
ruéniho vkladani textu mohou uzivatelé vyuzit widgety a zdroje textovych souborl pro
dynamické zobrazeni informaci.

Piidani widgetu textu: Vyberte moznost ptidat novy zdroj a zvolte ,, Text“ nebo
» Lextovy soubor* pro dynamické aktualizace.

Konfigurace zdroje: UmozZiuje uZzivatelim vybrat textovy soubor, ktery ma byt
pouzit pro zobrazovani textu a definovat, jak Casto méa XSplit soubor kontrolovat pro

aktualizace.

3.5.3 Data v softwaru vMix

Prace s datovymi zdroji (Data Sources) v softwaru vMix ptedstavuje pokrocilou
funkci, ktera umoziuje uZzivatelim dynamicky aktualizovat text a obrazy V titulcich
z riznych externich zdrojii. Tato moznost je nezbytna pro produkci zivych vysilani, kde je
potieba zobrazovat aktualizované informace, jako jsou jména mluv¢ich, sportovni vysledky,

zpravy nebo socialni média.

3.5.3.1 Jaké datové soubory Ize s programem vMix nacitat

vMix podporuje Sirokou Skalu datovych formata pro integraci do zivého vysilani,

véetne:
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Moznost Excel/CSV podporuje formaty XLSX, XLS, ODS, CSV, HTML, PDF
a XPS. Moznost vyuziti vice tabulek z jednoho souboru soucasné je zvlasté uzite¢na, pokud
je potieba zobrazit rizné typy informaci. Excell se pouziva nejvice v ramci jednoduchych
grafik. Jednou z hlavnich vyhod pouZzivani Excel soubori v programu vMix je moznost
snadného a rychlého importu dat. Uzivatelé mohou pfimo vkladat tabulky s kontakty, skore,
planovanymi udélostmi a dal§imi informacemi, které 1ze poté dynamicky zobrazit v zivém
vysilani. Tato integrace umozfuje automatizaci zobrazeni informaci, coz Setii cas
a minimalizuje riziko chyb pfi manualnim zadavani dat. Nevyhodou vsSak je nutnost
linkovani jednotlivych fadkd a sloupct pro jednotlivé bunky v souboru. Tento proces
linkovani dat s grafikou ve softwaru vMix je velmi zdlouhavy. Pfi kolizi projektu se mutize
navazani s datovym zdrojem ztratit a je nutné buiiky nalinkovat znovu. Pokud otevtete sesit,
ktery byl vytvofen ve verzi aplikace Excel star$i nez Excel 2007, sesit se otevie v rezimu
kompatibility. Tyto seSity maji 65 536 fadkt a 256 sloupct. Pti naditani datového zdroje
jsou vSechny bunky kontrolovany, jestli v nich nejsou uloZena data. (28)

V ramci poskytovanych funkci software umozniuje integraci s riznymi typy datovych
zdrojt, které rozsifuji jeho flexibilitu v oblasti zpracovani a prezentace informaci. Mezi
zakladni moznosti patii vyuziti sdilenych Google Sheets dokument, jeZ jsou nastaveny jako
vefejné ptistupné a jejichz ptipojeni vyzaduje Google API kli¢, coz umoziuje efektivni
sdileni a spravu dat v redlném cCase. Dal$i podporovany format, RSS, poskytuje uzivatelim
moznost vyuzivat libovolné webové adresy ve formatu RSS, cozZ se ¢asto uplatiuje pro
agregaci zpravodajstvi a obsahu blogt.

Tento software rovnéz umoznuje pouziti jakéhokoliv textového souboru (TEXT)
jako datového zdroje, coz je ideélni pro integraci informaci z Twitch Alerts nebo podobnych
sluzeb, poskytujicich upozornéni a oznameni.

Podpora pro XML umoziuje pfipojeni libovolného XML kompatibilniho webu
nebo souboru s moznosti specifikace vyuziti konkrétniho XML elementu jako zdroje dat.

V neposledni tadé, integrace JSON dat, uloZenych jako pole objektt, kde kazdy
objekt reprezentuje jeden tadek informace, rozsifuje schopnosti softwaru o flexibilni
manipulaci s daty ve formatu, ktery je Siroce vyuzivan pro moderni webové aplikace. Tyto
integrované datové zdroje znac¢né roz§ifuji moznosti uzivatelt pfi zpracovani a vizualizaci
informaci.

Prace s datovymi zdroji v tomto softwatu zacina ptidanim a konfiguraci datového

zdroje ve vMix Data Sources Manageru. Zdroje dat mohou byt z lokalniho systému, sité
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nebo internetu a data se automaticky aktualizuji, jakmile dojde k jejich zmé&né. To umoznuje
napiiklad vytvofit tabulku se seznamem mluv¢ich, ktera mize byt aktualizovana nékym na
jiném pocitaci ve stejné siti nebo dokonce z druhého konce svéta. Jedna se o vykonny nastroj
pro zjednoduSeni produkcéniho procesu a zajiSténi, Ze zobrazované informace jsou vzdy

aktualni. (29)

= Data Sources

=+ Excel/CSV Google Sheets

https://doce_google. com/spreadsheets/d/

Title Drescription

»
Frank Harrpton

Jill Persan

Auto Next Seconds | Loop

Obrdzek 9: Prace s daty ve softwaru vMix (30)
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3.6 Softwarovy navrh a vyvoj

3.6.1 Navrh webu

Web a navrh uzivatelského rozhrani jsou v procesu tvorby webovych stranek velmi
dilezité. Usnadiiuji interakci uzivatele s digitdlnim produktem. Navrh uzivatelského
rozhrani (UI) se zaméfuje na vizudlni aspekty a interaktivitu aplikace nebo webové stranky,
zatimco uzivatelska zkuSenost (UX) pokryva celkovou zkuSenost uzivatele s produktem od
strategického zakladu az po finalni realizaci. UX vyzaduje vyzkum a brainstorming, zatimco
UI design se vice zaméfuje na povrchovou troven. (42)

Pro efektivni navrh softwarového produktu nebo webové stranky je nezbytné, aby
UX a Ul spolupracovaly. UX principy tvoii zdklad a Ul design dale zajiStuje, aby byl
produkt atraktivni, pfistupny a snadno pouZitelny. Web design nabizi vice kreativni svobody
nez produktovy design a zahrnuje i hlubsi tivahy nez jen uzivatelskou zkuSenost, véetné
znaceni klienta, pozicovani a obchodnich cilt, s cilem vytvaret vysoce hodnotné webové
stranky, které ptinaSeji métitelné vysledky. (42)

V UI mame Sest zakladnich pravidel, kterych je dobré se pii navrhu drzet:

Jasnost: Dalsi krok by mél byt jasny a snadno proveditelny.

Flexibilita: Navrhnout stranku tvarnou pro rizné trovné zkusenosti a piipady pouZiti.
Efektivita: Odstranéni nepotiebnych krokl pro dokonceni tkolu.

Neviditelnost: Udélat web tak, aby byl snadno ovladatelnym, Ze si uZzivatel nevSimne
konkrétnich designovych prvki.

Okamzita zpétna vazba: Dat uZivatelim jistotu pii dokonceni kroku nebo tkolu.

UZivatelska kontrola: Umoznéte uzivatelim pfizpUsobit si prostredi v aplikaci. (43)

Tvorba webu vyzaduje peclivé planovani, navrh, prototypovani a testovani. Tento
proces lze rozdélit do nékolika zékladnich fazi, které jsou navrzeny tak, aby zajistily, Ze

kone¢ny produkt bude nejen esteticky pfitazlivy, ale také funkéni a pratelsky k uzivatelim.

3.6.1.1 Faze 1: Vyzkum a planovani

Prvnim krokem pfi tvorbé navrhu webu je pochopeni potieb a pozadavki klienta.

Tato faze zahrnuje analyzu cilového trhu, konkurenci a stanoveni cili webu. Dullezitym
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aspektem je také definice uzivatelskych person, které pomahaji pochopit, kdo jsou uzivatelé

a jaké maji potieby.

3.6.1.2 Faze 2: Navrh struktury a wireframing

Po pocatecnim vyzkumu nésleduje faze navrhu struktury webu a wireframingu.
V této fazi se vytvaii konceptualni struktura webu, véetné navigace a usporadani obsahu.
Wireframy predstavuji zjednodusené vizualni reprezentace jednotlivych stranek, které

zobrazuji nezbytné prvKky a layout bez detailniho grafického designu.

3.6.1.3 Faze 3: Graficky design

S pripravenym wireframe se pfistupuje k grafickému designu, kde se definuje
vizualni styl webu, v¢etné vybéru barev, typografie a grafickych prvki. Tato faze zahrnuje

také navrh uzivatelského rozhrani, které by mélo byt intuitivni a snadno navigovatelné.

3.6.1.4 Faze 4: Vyvoj

V této fazi se grafické navrhy prevadéji do kdédu. Vyvojati pouzivaji jazyky jako
HTML, CSS alJavaScript k vytvofeni funkéniho webu. Diulezitou soucasti je také
implementace responzivniho designu, ktery zajisti sprdvné zobrazeni webu na rtznych

zafizenich a obrazovkach.

3.6.1.5 Faze 5: Testovani

Pred oficidlnim spusSténim webu je nezbytné provést dikladné testovani. Toto
zahrnuje kontrolu funkénosti, kompatibility s prohliZze¢i, optimalizaci pro vyhledavace
a pristupnost pro uzivatele s riznymi potfebami. Testovani by mélo identifikovat a opravit

jakékoli problémy, které¢ by mohly uzivatelskou zkusenost zhorsit.

Cely proces tvorby webu je iterativni, coz znamend, Ze se miize opakovat vicekrat,
dokud neni dosazeno uspokojivého vysledku. Design thinking je metodologie, kterd mize
tento proces podpofit tim, Ze podporuje inovace a zlepSuje uZzivatelskou zkuSenost

prostiednictvim empatie, definice problému, ideace, prototypovani a testovani. (44)
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3.6.2 Vyvoj

Softwarovy vyvoj piedstavuje komplexni disciplinu zaméfenou na procesy, metody
a techniky pro vytvareni a udrzbu softwarovych aplikaci a systému, kterd je zasadni pro
fungovani moderniho digitalniho svéta. Zahrnuje Sirokou Skalu aktivit od analyzy pozadavki
po testovani a udrzbu, vyzadujici kombinaci technickych a manazerskych dovednosti. Tento
obor vyzaduje nejen hluboké znalosti programovacich jazykl a vyvojovych nastroji, ale
1 schopnost tymové prace a adaptace na ménici se trzni pozadavky. Vzhledem k rychlému
technologickému rozvoji je softwarovy vyvoj dynamickym polem vyzadujicim neustalé

inovace a flexibilitu.

3.6.2.1 JSON

JSON, coz je zkratka pro JavaScript Object Notation, je textovy format pro ukladani
a vymeénu dat. Jeho hlavni vyhodou je lehkost, snadna Citelnost pro lidi a jednoduchost pro
stroje na zpracovani a generovani dat. JSON se vyvinul z jazyka JavaScript, ale jeho pouziti
je nezavislé na jakémkoliv programovacim jazyku, coz z néj ¢ini idedlni forméat pro vyménu
dat mezi riznymi systémy.

Diky své struktuie a formatu je JSON kompaktnéjsi a efektivnéjsi pro prenos dat na
webu nez XML a jiné datové formaty. XML, které bylo diive standardem pro vymeénu dat,
parsovatelny, coz prispivd k jeho rostouci popularit¢ ve webovych aplikacich, API

a v mnoha jinych oblastech. (31)

Priklad JSON koédu:
[
{
"text": "Lukas Dvorak",
"score": "160"
} J
{
"text": "Pepa Novak",
"score": "60"
}

Kod 1: Ukazka JSON kédu

Tento format umoznuje snadno ukladat a pfenaSet data o struktuie podobné objektu,

coz zjednodusuje praci s daty v programovacich jazycich, které JSON podporuji.
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Vyuziti JSON pro vyménu dat piinasi fadu vyhod. JSON umoziuje snadnou integraci
dat do webovych aplikaci bez nutnosti slozitého parsovani. Data ve formatu JSON Ize
snadno nacitat a manipulovat pfimo v JavaScriptu, coz zjednodusSuje praci vyvojari
a zvysuje efektivitu vyvoje aplikaci. Napiiklad data o pocasi nebo kurzovni listky mohou
byt snadno zaclenéna do webovych stranek nebo aplikaci prostiednictvim JSON bez potieby
zbyte¢ného zpracovani nebo transformace dat.

Na rozdil od XML, které miize byt pro nékteré ucely piili§ slozité a tézkopadné,
JSON poskytuje jednoduchy a ptimy zpiisob, jak pracovat s daty. JSON umoznuje zahrnuti
dat do aplikaci snadnym a bezbolestnym zptisobem, bez nutnosti dalSiho parsovani, coz
Znamena, ze proménné jsou ,,ziskany zdarma“ pouhym vlozenim souboru JavaScript.

Vzhledem k témto vlastnostem je JSON idealnim formatem pro vyménu dat mezi
riznymi systémy a platformami, véetné integrace s vMix. Tento piistup umoznuje tvircim
obsahu a vyvojaiim efektivné vyuzivat dynamicka data ve svych produktech a prezentacich,

¢imz se oteviraji nové moznosti pro interaktivni a angazované medialni produkce. (32)

3.6.2.2 JavaScript/TypeScript

JavaScript je programovaci jazyk, ktery byl ptvodné vytvofen pro vytvareni
dynamickych a interaktivnich webovych stranek. Jeho schopnost béhu piimo ve webovém
prohlizeci uZivatele znamenala revoluci v zplisobu, jakym byly webové stranky navrhovany
a s jakou interaktivitou mohly uzivatele oslovit. Na rozdil od serverové orientovanych
skriptd, které vyzaduji zpracovani na strané serveru a nasledné odeslani vysledkd ke
klientovi, JavaScript umoznuje skriptovani piimo na stran¢ klienta, coZ vede k okamZité
reakci na uzivatelské vstupy.

S dynamickym typovanim JavaScript umoznuje vyvojarim psat kod bez nutnosti
predem definovat typy proménnych. Tato flexibilita miize vést k rychlejSimu vyvoji aplikaci,
ale také zvySuje riziko chyb v diisledku nespravnych nebo neocekavanych typi dat. Funkce
jako prvni tfidy jsou dal$im zasadnim rysem JavaScriptu, ktery umoznuje funkce pouzivat
vSemi zplsoby, které jsou k dispozici pro jiné typy. Tato vlastnost umozituje vysokou uroven
abstrakce a opé&tovného pouziti kodu, coz je zasadni pro vyvoj slozitych aplikaci.

Prototypova dédicnost v JavaScriptu je alternativou k tradi¢ni tfidni dédi¢nosti, ktera
se béZzné¢ pouzivd v mnoha jinych programovacich jazycich. Misto definovani tfid,

JavaScript pouziva prototypy — objekty, které mohou byt pouzity jako $ablony pro vytvareni
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novych objektd. Tento pfistup nabizi flexibilni a dynamickou cestu Kk objektové
orientovanému programovani. (33)
Ukazka JavaScriptu:

/** @type {import('next').NextConfig} */
const nextConfig = {
reactStrictMode: true,

}

module.exports = nextConfig
Kéd 2: Ukdzka JavaScrit kédu

TypeScript je staticky typovany JavaScript. Byl navrzen tak, aby feSil né&které
z téchto potencidlnich problémi spojenych s dynamickym typovanim a zjednodusil vyvoj
velkych a komplexnich aplikaci. Statické typovani znamena, Zze typy proménnych jsou
znamy jiz v ¢ase kompilace, cozZ pomahé odhalit chyby diive v procesu vyvoje. TypeScript
také zavadi koncepty jako jsou rozhrani a generiky, které poskytuji vyvojarim silnéjsi
nastroje pro kodovani a navrh aplikaci.

TypeScript je plné kompatibilni s JavaScriptem, coz umoziuje vyvojaiim postupné
migrovat existujici JavaScriptové projekty na TypeScript nebo vyuZivat oba jazyky soucasné
v jednom projektu. Tato kompatibilita a flexibilita jsou dilezité pro Sirokou adopci
TypeScriptu v komunité vyvojait. (33)

Ukézka TypeScriptu:

// Next.js API route support: https://nextjs.org/docs/api-routes/introduction

import type { NextApiRequest, NextApiResponse } from 'next'’

type Data = {
name: string

}

export default function handler(
req: NextApiRequest,
res: NextApiResponse<Data>

) {
res.status(200).json({ name: 'John Doe' })

}

Kod 3: Ukdzka TypeScript kodu

3.6.2.3 Node.JS

Node.js je open-source, multiplatformni, back-end JavaScript runtime, ktery bézi na

V8 engine a umoznuje spousténi kodu JavaScriptu mimo webovy prohlize¢. To znamena, Ze
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Node.js ptekracuje tradi¢ni hranice JavaScriptu, ktery byl ptivodné vytvoren jako klient-side
skriptovaci jazyk pro webové prohlizeCe. S Node.js mohou vyvojafi psat server-side
aplikace v JavaScriptu, cozZ umoziuje jednotny programovaci jazyk pro vyvoj webovych
aplikaci na serveru i na klientu. Tato platforma byla piivodné¢ pfedstavena Ryanem Dahlem
vroce 2009 a od t¢ doby se stala jednou z nejpopularnéjSich technologii pro moderni
webovy vyvoj.

Node.js je navrzeno s myslenkou ,,non-blocking I/O modelu®, coz znamena, ze
operace vstupu a vystupu (I/0), jako je ¢teni z disku nebo komunikace po siti jsou provadény
asynchronné. Tento pfistup umoznuje Node.js dosahovat vysokého vykonu i pfi
zpracovavani velkého mnozstvi pozadavki, protoze server muze zpracovavat dalsi
pozadavky, zatimco ¢eka na dokonceni I/O operaci. Tato vlastnost ¢ini Node.js idedlni pro
vyvoj datové intenzivnich aplikaci, které vyzaduji Skalovatelnost, jako jsou webové servery,
API, nebo real-time aplikace, naptiklad chatovaci systémy. (34)

Jednim z klicovych aspekt Node.js je jeho modularni systém, zndmy jako ,,NPM*
(Node Package Manager). NPM je rozsdhly repozitat knihoven a néstrojl, ktery umoziiuje
vyvojafim snadno sdilet a znovu pouzivat kod. S vice neZ milionem balickli je NPM
nejvetsim softwarovym registrem na svété, coz vyvojarim poskytuje obrovské mnozstvi
modult pro riizné ucely, od webovych frameworkti a databazovych ovladaci po nastroje pro
automatizaci a testovani.

Node.js také podporuje koncept ,,event-driven architecture” (architektura fizena
udélostmi), coz umoziuje aplikacim reagovat na rizné udalosti v redlném case. Tento model
je zvlasté vhodny pro vyvoj real-time aplikaci, kde je dualezita rychla odezva na uzivatelské
akce nebo systémové udalosti.

Navzdory svym mnoha vyhodam mé Node.js také sva omezeni. Jednovldknovy
model miiZe znamenat, ze vykon aplikace je omezen pii zpracovani CPU-intenzivnich uloh.
V takovych piipadech je doporuceno kombinovat Node.js s jinymi technologiemi nebo

pouzit funkce jako jsou Worker Threads k efektivnéjSimu rozd€leni zatéze. (35)

40



3.6.2.4 Next.JS

Next.js je moderni framework zaloZeny na Reactu, ktery je ur¢en pro vyvoj full-stack
webovych aplikaci. Jeho ptedni vlastnosti je, Ze umoziiuje vyvojaitm vyuzivat komponenty
Reactu pro tvorbu uzivatelskych rozhrani a zaroven poskytuje fadu dalSich funkci
a optimalizaci, které usnadnuji a zefektiviiuji vyvoj aplikaci. Diky abstrakci a automatické
konfiguraci nastroji potfebnych pro React, jako je bundling a kompilace, mohou vyvojaii
soustiedit své Usili na samotnou tvorbu aplikace, aniz by museli travit ¢as nastavovanim.
(36)

Zahéjeni prace s frameworkem Next.js je povazovano za relativné pfistupny proces.
V literatufe je ¢asto uvadén néstroj ,,create-next-app* jako jedna z doporucenych metod pro
efektivni zah4ajeni vyvoje. Tento nastroj umoziuje generovani zakladni struktury aplikace
a vzorového kodu, coz ptispiva k rychlému prototypovani. Zvlastni pozornost je vénovana
moznosti vyuziti pfepinace ,,-example®, ktery rozsifuje funkcionalitu nastroje o schopnost
vytvafet aplikace specifického typu, jako jsou napiiklad blogy s integrovanou podporou pro
syntax highlighting.

Pro uzivatele preferujici detailngjsi kontrolu nad konfiguraci projektu je alternativné
prezentovana metoda manualniho nastaveni. Tento pfistup zahrnuje vytvoreni nové slozky,
inicializaci projektu Node.js prostiednictvim piikazu ,,npm init -y*, a naslednou instalaci
nezbytnych zavislosti, kterymi jsou Next.js, React a ReactDOM. Soucasti procesu je
i vytvoreni slozky ,,pages®, do které je umistén soubor ,,index.js* slouzici jako vstupni bod
pro prvni React komponentu aplikace. Vyvojovy server spustény pomoci ptikazu ,,npm run
dev* nasledn¢ umoziuje ptistup k aplikaci na lokalnim portu 3000.

Dilezitym aspektem Next.js je server-side rendering (SSR), ktery pfinasi nékolik
vyhod. Jednou znich je rychlejsi nacitani stranek pro uZivatele, jelikoz klient nemusi
spoustét React pro vykresleni stranky. Dalsi vyhodou je lepsi indexace stranek vyhledavaci,
kteti nemusi spoustét klientsky JavaScript pro indexaci obsahu. To je obzvlasteé uzite¢né pro
SEO a sdileni obsahu na socialnich sitich, kde mtize byt dilezité nastaveni meta tagii pro
nahledy, titulky a popisky stranek. SSR je ve vychozim nastaveni aktivni a zajiStuje, Ze
serverem vyrenderovana stranka vypada stejné jako ta klientsky vyrenderovana.

Ve zdrojovém kodu stranky vytvorené pomoci Next.js jsou kromé¢ HTML obsahu
také odkazy na nékolik JavaScriptovych souborl, které jsou piednacitany pro zvySeni
vykonu nacitani stranky. Tyto soubory zahrnuji jak kod aplikace, tak knihovny a runtime

potiebné pro jeji béh. Tento pfistup umoziuje optimalizovat Casy nacitani a zaroven
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zachovat dynamickou povahu SPA (Single Page Applications) aplikaci, které jsou schopné
interagovat s uzivatelem bez nutnosti opétovného nacitani celé stranky. (37)

Pfiklad kodu Next.JS:

import { Box, Button, Container, Heading, Image } from "@chakra-ui/react";
import Link from "next/link";
const HomePage = () => {
return (
<Container centerContent>
<Box padding="4" bgColor="gray.100" borderRadius="md">
<Heading as="h1" size="1g" marginBottom="4">Vitejte na hlavni
strance</Heading>
<Image src="/logo.png" alt="Logo" marginBottom="4" />
<Link href="/about" passHref>
<Button colorScheme="blue">0 aplikaci</Button>
</Link>
</Box>
</Container>
)
};

export default HomePage;

Kod 4: Ukazka Next.JS kodu
3.6.3 MongoDB

MongoDB je moderni NoSQL databaze, kterd je navrzena pro efektivni praci
s velkymi objemy dat ve formatu podobném JSON, zndmém jako BSON (Binary JSON).
Tento format umoznuje MongoDB ukladat data v bindrni podobé, coz je optimalizované pro
rychlost a efektivitu pii ukladani a manipulaci s daty. BSON rovnéz umoznuje ukladani
ruznych typl dat, které nejsou pitimo podporovany v JSON, coz piindsi dalsi vyhody pro
praci s daty v MongoDB. (38, 39)

Jednou z fundamentalnich vlastnosti MongoDB je jeho flexibilita schématu. Jako
schema-less databaze MongoDB nevyzaduje pevné definované schéma tabulek, coz
zjednoduSuje vyvoj aplikaci tim, Ze umoZiuje rychlejSi iterace a snadngj$i praci
s heterogennimi daty. Tato flexibilita je obzvlasté uzitecna ve fazich rychlého prototypovani
a umoznuje vyvojaiim snadno pfizpusobit strukturu dat podle potieb aplikace. (40)

MongoDB je také navrzeno pro snadnou skdlovatelnost a vysokou dostupnost. Diky
funkcim jako je sharding (horizontalni Skalovani dat mezi servery) a replikace (distribuce
datovych kopii pro zajisténi vysoké dostupnosti), MongoDB umoznuje efektivni distribuci

a spravu dat ve velkych a dynamicky se ménicich systémech.
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Dalsi vyhodou MongoDB je jeho vykon a podpora rozséhlé indexace. MongoDB
umoznuje ad hoc dotazy, indexaci vSech poli, replikaci a dal$i funkce, které zlepsuji vykon
a usnadnuji spravu dat. Tyto vlastnosti ¢ini MongoDB vhodnou volbou pro aplikace, které
vyzaduji rychlou a efektivni praci s velkymi objemy nestrukturovanych dat.

V praxi nachazi MongoDB uplatnéni v Sirokém spektru aplikaci — od jednoduchych
webovych aplikaci az po slozité podnikové systémy. Jeho schopnost snadno se integrovat
s modernimi webovymi aplikacemi, efektivni prace s velkym objemem nestrukturovanych
dat aflexibilita v modelovani datovych relaci, ¢ini z MongoDB popularni volbu pro

vyvojafe a podniky hledajici efektivni a Skalovatelné feseni pro spravu dat. (41)
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4  Vlastni prace

4.1 Prtiprava pro vyvoj aplikace

Navrh na vyvoj aplikace vznikl vtymu Proesport. Tento tym se zabyva
profesionalnimi streamy a zivymi vysilanimi od roku 2020. Tym k streamim pouziva
streamovaci program vMix, ktery pracuje s mnoho grafickymi scénami, které je nutné
vytvafet na miru a je nutné béhem streamd rychle ménit a pracovat s daty v jednotlivych
scéndch.

Do této doby tym pro praci s daty v grafice pouzival datové soubory XSLX. Tyto
datové soubory se daji na grafiky ve vMixu napojit a v realném ¢ase ménit hodnoty v grafice.
V tomto datovém souboru se dala programovat tla¢itka pomoci maker, ktera dokazala rychly
a velky objem dat ménit pomoci jednoho kliknuti. Tento zptisob byl dostacujici, avSak nebyl
idealni vzhledem k zdlouhavému a slozitému zptisobu napojeni a linkovani dat z tabulky.
Tato aplikace by méla zlepsit praci s daty a pii vytvareni novych projekti na zakazku

nabidnout inovaci dosavadnich feSeni v dlouhodobych projektech.

4.2 Navrh aplikace

4.2.1 Funkéni poZzadavky na aplikaci

Pro navrh aplikace byly stanoveny funk¢ni pozadavky, podle kterych bylo dale
postupovano v ramci ndvrhu a pozdéji realizaci tvorby aplikace. Tyto funkéni poZadavky
byly stanoveny v ramci potieb pro tym Proesport a jejich predeslé zkuSenosti pti tvorbé
projekti.

Funk¢ni pozadavky na projekt jsou:

e UZivatel musi byt schopen se pfihlasit do systému.

e Systém musi byt rozdélen na jednotlivé projekty.

e Systém musi byt rozd€len na jednotlivé scény v projektech.

e V systému musi byt variabilni ptehled prvki pro vkladani dat.
e V systému pro vkladani dat musi byt variabilni druhy vstupt.

e Systém musi generovat odkaz pro nacitani dat v programu vMix.
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4.2.2 Nefunkéni poZzadavky na aplikaci

Nasledné¢ byly stanoveny i nefunk¢ni pozadavky na aplikace. Ty byly stejné tak jako
funk¢ni pozadavky stanoveny pro potteby tymu Proesport a vychazelo se opét ze zkusenosti
pfi tvorbé projektl. Zaroven se vychazelo z nefunk¢nich pozadavkd, které nespliovaly
dosavadni feseni, kterd tym do této doby vyuzival.

Nefunk¢ni pozadavky na projekt jsou:

e Systém musi byt schopen obslouzit nékolik uzivateli soucasné.

e Doba odezvy mezi aplikaci a programem vMix nesmi piekrocit 2 sekundy.

e Uzivatelské rozhrani musi byt intuitivni a snadno pouzitelné.

e Software musi byt kompatibilni s hlavnimi prohlize¢i a mobilnimi

operacnimi systémy.

4.2.3 Diagramy

Jesté nez byl zapocat navrh designu, byly vytvoteny dva diagramy pro specifikaci
potieb webové aplikace. VSechny diagramy byly vytvofeny prostfednictvim programu
Draw.io. Nejprve byl vytvofen jednoduchy Data flow diagram pro nastinéni toku dat
z aplikace do grafiky v programu vMix. Na vrcholu diagramu se nachazi Klient, ktery
naznacuje pocate¢ni bod, kde uzivatel interaguje s procesem. Z Klienta vede Sipka doli do
API, coZ ukazuje na rozhrani, které slouZzi jako prostfednik mezi klientem a databazi. API
a v tomto kontextu zpracovava pozadavky od klienta a komunikuje s databazi, ktera je na
pravé stran€ a je spojena obousmeérnou Sipkou, coz naznacuje vyménu dat mezi nimi. Dalsi
Sipka vede do VMIix preprocesu, coz je proces piedzpracovani dat predtim, nez vstoupi do

finalniho stadia, kterym je vMIiXx.

Klient

API
Databaze

Vmix preprocess

Vmix

Obrazek 10: Data flow diagram
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Dalsi diagram, ktery byl vytvoren, byl User flow diagram. Diagram zobrazuje vztahy
a procesni kroky pro spravu projektti a uzivateld a praci se scénami a jejich atributy. Cely
diagram ukazuje, jak jsou jednotlivé kroky a procesy ve webové aplikaci provazany a jak
jsou zavislé na uzivatelskych interakcich a spravé obsahu. Kazdy blok a Sipka naznacuje
logickou sekvenci akci nebo rozhodovaci procesy pottebné pro spravu a udrzbu webového

projektu.

Registrace/PrihlaZeni

Zikladni informace

Vzhied baxu Smazani boxu Pridani pole

Nastaveni Scény Nastaveni Scény

Volba druhu pole

Odkaz na data Smazani scény Prejmenovani

Editace dat

Obrazek 11: User flow diagram

46



4.2.4 Use Case

Nazev Use Case: Sprava scén v aplikaci

Popis: Tento use case umoziuje ¢lentm tymu Proesport spravu, editaci a vypliiovani dat

do projektii, scén a boxi.

Primarni aktér: Clen tymu Proesport

Zicastnéni a zajmy:

Clen tymu Proesport: Chce mit moZnost snadno vytvaiet, upravovat projekty

a vytvaret v aplikaci, kterda mu generuje JSON odkaz pro rezii.

Rezisér ovladajici vMix: Potiebuje odkaz na datovy zdroj ve formatu JSON, ktery
propoji s danou scénou v softwaru vMix.

Divak: Ocekava piehled vysledki v grafice zivého vysilani.

Piedpoklady:

Clen tymu je uspésné piihlaSen do webové aplikace.
Clen tyml ma ptidélend opravnéni pro ptistup k ipravam pro spravu projektt
a scén.

Clen tymu ma informace o nazvu ID, které ma piifadit jednotlivym prvkaim v boxu.

Hlavni GspéSny scénar:

1.

2
3
4
5.
6
7
8
9

Clen tymu se piihlasi do webové aplikace.

Clen tymu vybere moznost ,,Projekty* z hlavniho menu.

Systém zobrazi aktudlni seznam projektt v aplikaci.

Clen tymu vybere moznost ,,P¥idat projekt®.

Clen tymu vyplni nazev projektu a ulozi zmény tlagitkem ,,UloZit*.
Systém uloZi zmény a zobrazi potvrzeni.

Clen tymu klikne na zalozku ,,Scény*.

Clen tymu vytvoii novou scénu kliknutim na symbol ,,+ v zaloZce scén.

Clen tymu vyplni nazev scény a ulozi zmény tlagitkem ,,UloZit*.

10. Systém uloZi zmény a zobrazi potvrzeni.

11. Clen tymu vytvoti novy box kliknutim na tla¢itko se symbolem ,+.
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12. Clen tymu ptitadi boxu nové pole kliknutim na tlagitko se symbolem ,,+.

13. Clen tymu ptida nové textové pole kliknutim na tlagitko ,,P¥idat nové textové pole“

14. Clen tymu vyplni ID a Nazev kliknutim na ikonu §tétce.

15. Clen tymu vyplni textové pole a kliknutim na tlagitko ,.enter ulozi zmény.

16. Systém uloZzi zmény a zobrazi potvrzeni.

17. Clen tymu klikne na tlagitko s ikonou slozky a zkopiruje tak URL adresu se
zdrojovymi daty.

18. Rezisér ovladajici program vMix do néj zkopiruje tento odkaz.

Alternativni scénar:
4a. Clen tymu vybere jiZ vytvoieny projekt.
13.1 Clen tymu klikne na zélozku ,,Scény*.
13.2 Clen tymu vyplni pole a kliknutim na tlagitko ,,enter* ulozi zmény.

13.3 Pokracuje se krokem 6.

Poznatky:
e Dilezité je, aby URL odkazy byly spravné napojeny k jednotlivym scénam
v softwaru vMix.
e Bezpecnostni opatieni pro piihlaSeni, aby do systému ptistupovali pouze Clenové

tymu Proesport.
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4.2.5 UX/UI design

Byl vytvofen pocatecni nadvrh wireframe webové stranky, coz je nezbytny krok
v procesu navrhu uzivatelského rozhrani webové aplikace. Tento wireframe slouzi jako
nastroj pro konceptualizaci rozmisténi a funkcionality jednotlivych prvka stranky. Navrh byl
realizovan s vyuzitim online sluzby Draw.io, platformy pro vytvafeni diagrami a wireframd,
coz je vhodné pro vizualizaci a planovani struktury informaci, navigace a rozlozeni obsahu.

V daném wireframe jsou identifikovany zakladni komponenty, jako jsou menu
tlacitka, navigaéni prvky, informacni boxy a oblasti pro uzivatelsky vstup. Tyto prvky jsou
rozmistény na strance tak, aby reflektovaly jejich logickou strukturu a hierarchii, a jsou
pfedstaveny v kontextu ocekévaného uzivatelského toku a interakci. Prototyp byl vytvofen
pomoci internetového néstroje Draw.io, ktery slouzi k tvorb& nejriiznéjSich diagramd,

wireframtl, diagramtl a prototypt.

htips-iproesport-vmix vercel app/

Ptepinat projektd ]

Prepinat scén ]

‘ [
Tiat(tka menu
[ Nastaveni scény ] Informace o scéné

Boénl Menu

1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 ' I
1 1 ] 1
1 1 1 1
1 1 1 1
' Pryky boxu Boxy 1 ' Prvky boxu Boxy i
1 1 1 1
1 1 I 1
' 1 ' [
1 1 1 [
1 1 1 1
1 1 1 I

Obrdazek 12: Wireframe webové stranky
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V dalsi fazi ptiprav byl vytvoren interaktivni graficky prototyp, jenz slouzi jako
nastroj pro vizualizaci funkcionalit a uzivatelského rozhrani. Tento prototyp, ktery byl
realizovan pomoci aplikace Draw.io, poskytuje vizualni zaklad pro frontendovy
a backendovy vyvoj, ato s dirazem na uzivatelskou pfivétivost a intuitivni navigaci.
Prototyp reflektuje strukturu webové stranky, ktera zahrnuje hlavni navigaéni prvky, jako
jsou menu a podmenu, a umoznuje interakci s dynamickym obsahem, naptiklad pfepinanim
mezi riznymi scénami nebo uzivatelskymi profily.

Zatimco primarnim cilem prototypu je poskytnout jasné rozvrzeni prvki a funk¢nosti
aplikace, v procesu vyvoje mohou byt provedeny upravy, které podporuji lepsi funkénost
a efektivitu aplikace. Prototyp tedy byl pouzivan jako voditko pro vyvoj, aby mohl byt
realizovan a mohl tak iterativné testovat riizné komponenty aplikace.

Graficky prototyp zobrazuje rozlozeni uzivatelského rozhrani, kde hlavni funkce
a komponenty jsou jasné odd€leny a jsou identifikovatelné podle jejich navrhu. Tento pfistup
k navrhu napomaha k rychlej$i orientaci ve struktuie aplikace a usnadiuje navigaci

uzivatelim pii praci s aplikaci.

Page 1

https.//proesport-vmix vercel.app

= ] Scény
informace

m Scéna 2 ‘ Scéna 3 | Scéna 4 |®

| Karty soutéZicich

Odkaz do vMixu: |2

f
1D:|imeno1 |D:[imeno2
Jan Novak ————————————————|Frantidek Dobrota
Nézev: |u| eno prvniho soutéZiciho Nazev: |Jmeno diuhého soutéziciho
|D:| foto1 |D;| foto2
C\WUsers'\xmalj048'\Pictures\obri jpg CrlUsers\xmalj048\Picturesiobr2 jpg
Nazev: | Fotka prvniho soutéZiciho Nazev: |Folka druhého soutéZiciho
\ @ / \L.;) m
~— — —
=

Obrazek 13: Graficky prototyp aplikace v ndstroji Draw.io
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4.3 Struktura projektu

Cely projekt je postaven na frameworku Next.js, coz je React framework pro vyvoj
server-side renderovanych webovych aplikaci nebo statickych webovych stranek. Struktura
projektu obsahuje nékolik zakladnich slozek a soubori pro aplikaci.

Projekt obsahuje standardni konfigura¢ni soubory pro ESLint (.eslintrc.json), Next.js
(next-env.d.ts, next.config.js), a NPM (package-lock.json, package.json). Tyto soubory
definuji zdkladni nastaveni projektu, zavislosti a pravidla pro hledani chyb v kodu.

Ve slozce public jsou uloZeny statické soubory, jako jsou ikony (favicon.ico), logo
projektu (logo.png, vmix.png) a dalsi grafické soubory. Tyto soubory jsou pfistupné vetejné
a pouzivany v aplikaci.

Jadro aplikace se nachdzi ve slozce src, kterd obsahuje nasledujici pod-slozky
a soubory:

e Assets: Obsahuje grafické zdroje specifické pro projekt, naptiklad logo
aplikace.

e Components: Zde jsou ulozeny React komponenty, jako jsou Auth, Layout,
LoadingScreen, Logo a dalsi, coz jsou znovupouzitelné ¢asti Ul aplikace.

e Hooks: Vlastni React hooks, naptiklad useUser.ts, ktery mize byt pouzit pro
spravu stavu uzivatele.

e Lib: Obsahuje pomocné knihovny a konfigurace, jako jsou klienti pro
databaze (dbClient.ts, mongooseClient.ts).

e Models: Definice modelt pro MongoDB, vyuzivajici Mongoose (Project.ts,
User.ts), coz ukazuje na to, ze aplikace pracuje s uzivateli a projekty.

e Pages: Slozka obsahujici stranky aplikace a APl endpointy. Struktura
ukazuje na dynamické routovani a APl endpointy pro autentizaci, projekty
a uzivatele.

e Types: Definice TypeScript typt a interfaces pouzitych v aplikaci.

e Utils: Pomocné funkce pro rizné ucely, napiiklad pro fetchovani dat nebo

haSovani hesel.
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4.4 Tvorba projektu

Nejprve byla vytvofena tivodni stranka, na kterou se uzivatel dostane po zadani
spravné domény. Na uvodni strance je mozno vidét kratky popis predstavujici skupinu
Proesport spolu s jejim logem. Zaroven je zde logo vMixu ve kterém lze ovladat data

prostiednictvim aplikace. Déle je zde nahled toho, jak aplikace vypada po piihlaseni nebo
po registraci.

ESPORT.Cz His

© Tato webové aplikace je diplomovou praci a neni uréena pro ostry provaz

Webova aplikace pro vMix

Za PROESPORT.CZ stoji zkudeny tym, ktery s kaZzdou akef roste a posouvé hranice kvality vysilani. MiZeme vysilat z netradiénich mist, a to i ve 4K rozlifeni a do viech
sportovnich televizi. MizZeme také vyrabit sestfihy a sestfihané pofady pro offline vysilani. Natad&ime a vysilame televizni pofady, pofady, esportovni turnaje, prezentace a

prosté vie, na co si vzpemenete. Vysilame ho v té nejlepsi kvalité na jakoukoli socidlni sit. Také hostujeme. Vytvarime si vlastni turnaje, organizujeme je a pak to celé
vysilame.

Prihlasit se Registrovat se

Menu
@ Projekty

#7 Uzivatelé

Piidat bax

ID:texrl  Labek Nazev hraze () ID:text2  Label: Nazev hrage [

Pepa Pepa Zdepa

1 scoret Label:Skére e () D:scoret  Labst ke rice (£
8 6

Piidat pole Pidat pole

Josef Malzer 2024
Obrazek 14: Nahled vvodni stranky webové aplikace
Po kliknuti na tlacitko ptihlasit nebo registrace se uzivatel dostane do ptihlaSovaciho

okna. Ptihlaseni je zde kvuli tomu, aby se k datim, ktera se tykaji projektd dostali pouze

uzivatelé, ktefi budou data pfipravovat, nebo uzivatelé, kteti budou s daty pracovat.

52



Prihlaseni
E-mailova adresa

Heslo *

L]

Obrazek 15: Nahled prihlasovact stranky webové aplikace
PtihlaSeni bylo vytvofeno tak, aby se do systému dostali pouze uzivatelé, kteti maji
vytvotfeny tcet interné. Nové uzivatele do systému piidavaji pouze uzivatele s roli admin.
Pokud se v systému zadny takovy uZzivatel nenachazi, je uzivatel odkazan k registraci
prvniho uzivatele, ktery se do systému registruje jako admin.
O to se stard tato ¢ast kodu:

const { data, error, isLoading } = useSWR("/api/users/init-check", fetcher);
if (isLoading) return <LoadingScreen />;
if (data === false) router.push("/auth/sign-up");

const handler = async (req: NextApiRequest, res: NextApiResponse) => {
await dbConnect();
const data = await User.find();
const doesUserExist = data.length > 0;
res.status(200).json(doesUserkExist);

}s

Kod 5: API sluzba pro existujiciho uzivatele
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Prvotni registrace

V aplikaci jesté nejsou Zadni uzivatelé. Prosim, zaloz si prvniho
uZivatele.

° Prihlasovaci idaje —————— @ Dodatecné udaje
E-mailova adresa *

Heslo *

Heslo *

Pokracovat

Obrazek 16: Nahled registrace do stranky webové aplikace

Po piihlaseni do aplikace pouze uzivatel s roli admin mize vidét stranku se vSemi
uzivateli, ktetfi jsou v aplikaci registrovani. Zde miize uzivatel ptfidavat nebo editovat

jednotlivé uzivatele pfi kliknuti na jejich jméno.

Menu

@ Projekty
‘ Uzivatele
~* UzZivatelé ‘
|
JMENO UZIVATELE E-MAIL UZIVATELE ROLE
Josef Malzer "32 Tzfé@seznam.cz admin

Obrazek 17: Nahled stranky uzivatelé webové aplikace

Na strance editace uzivatelii lze vyplnit udaje jako Jméno, Piijmeni, E-mailova
adresa a Role. U atributu role lze vybrat mezi Administrator, Editor a Ctena.

Ctenai miize pouze vypliiovat hodnoty v datech, ale nemtize editovat zadny obsah
v projektech. Editor mize stejné jako Ctenaf vyplnovat hodnoty v datech azaroven je
opravnén k editaci obsahu a tvorbé novych scén a projektii. Administrator ma stejna prava
jako editor. Vidi v8ak navic zalozku s uzivateli a muze je spravovat.

Administrator po Upravach a vyplnéni mize uzivatele uloZit nebo smazat.
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@ Projekty
Upravit uzivatele
~2 UZivatelé
Jméno
Jan
Pfijmeni
Naovak

E-mailové adresa

jannovak15@gmail.com

Role *

Menu

[ Crenaf

UloZit uZivatele Smazat uZivatele

Obrazek 18: Nahled stranky upravy uzivatelii webové aplikace

V zalozce projekty lze vidét piehled vSech projektii. Uzivatelé s administratorskym

a editorskym pfistupem mohou mazat a ptidavat projekty.

@ Projekty ]

Projekty
~7 Uzivatelé
Pridat projekt

IMENO PROJEKTU

Testovaci projekt
Projekt 1

Projekt 2

Obrazek 19: Nahled stranky projektit webové aplikace

AKCE

Menu

Pfi rozkliknuti vybraného projektu se uzivatel dostane na stranku daného projektu,

kde si muze prohlédnout zakladni informace o projektu a zménit nazev projektu, pokud

K tomu ma opravnéni.

Daéle se uzivatel dostane po kliknuti na zalozku scény, kde se dostane na veskeré

scény, které dany projekt obsahuje.
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Menu

@ Projekty
Zakladni informace  Scény

~7 UZivatelé

Zakladni informace

Nazev projektu

Projekt 1

Obrazek 20: Nahled zakladnich informaci projektu webové aplikace

V zaloZce scény se nachazi vSechny scény, které dany projekt obsahuje. UZivatel jim
muze prifadit jméno, pridavat nové anebo je smazat. To opét zavisi na jeho opravnéni.
Uzivatel sroli administratora nebo editora ma opravnéni k témto tkontim. Dale se zde
nachazi tlacitko pro zkopirovani odkazu, ktery odkazuje na URL adresu API endpointu
(suzby), ktera se dotazuje na data v databazi. Tato data odkazuji na data ve formatu JSON,
které 1ze nahrat v programu vMix a promitnou je tak v pifipravené grafice. ID jednotlivych
poli musi byt shodny s nazvy zdrojovych dat v grafice programu vMix, aby se data spojila
se spravnymi hodnotami v grafice.

o
@ Projekty Zakladni informace  Scény
7 Vvatelé PR Fyamid: ©
Nastaveni scény

Nazev scény
Karty tymd

Uved' nézev scény

ID:logal  Nazev: Logo tymu1 () () o IDilogo2  Nazev: Logotymu2 (£ () 0:

H:\loga\logo1.png v H\loga\logo2.webp v

ID:tym1 Nazev: Nazevtymu 1 () () D:ym2  Nazev:Nazevtymuz (B ()

Rychlovci Lapkove

ID: scorel  Nazev: Scére tymu 1 BD ID: score2  Nazev: Score tymu 2 BD

>

<

Obrazek 21: Nahled karty scén
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Data se zde nachazi v jednotlivych boxech. Ty slouzi k organizaci jednotlivych dat
tak, aby zde byly vyobrazeny stejné jako v grafice. Pro lepsi zobrazeni je zde i moznost
Upravy boxi. Tato funkce je zde kvili lepsi vizualizaci. UZivatel si zde miiZe nastavit barvu

Z barevného spektra. Po vybéru se okraje boxu zméni na vybranou barvu.

Uprava boxu =

Obrazek 22: Nahled karty scén

Jednotlivé boxy je zde opét mozné smazat nebo ptidavat. Pro lepsi rozlozeni boxt

je zde také moznost nastaveni poctu sloupcti. To ndm nastavi v kolika sloupcich se budou

boxy zobrazovat. To je dal$i prvek, ktery slouzi k tomu, aby se data zobrazovala ve stejném
vizualu jako v grafice.

Nastaveni vzhledu

Pocet sloupci

2

Uved poéet sloupci

Obrdazek 23: Nahled nastaveni sloupcii
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V ramci boxl je mozné ptidavat jednotliva pole. Tato pole maji tii druhy datovych
typl. Pfi vybirani pole si uzivatel musi rozmyslet, jaka data do néj bude vkladat a podle

druhu dat se rozhodne jaky typ si vybere.

r ¥

Pridani pole
Pridat textové pole
Pridat pole s vybérem

Pridat ciselné pole

Obrazek 24: Nahled pridavani poli

Textové pole je prosty text, ktery se po piepsani zapiSe do zdrojového souboru pro
vMix. Je zde mozné zapisovat 1 zdrojové cesty k obrazklim, které se v grafice zobrazi jako
vysledny obrazek. Obrazky se vzdy nachazi pfimo v rezijnim pocitaci. Diivodem je rychly
piistup programu vMix Kk témto obrazkam v grafice. V ptipad¢, ze by se obrazky nachazely
jinde, mohlo by dochéazet k pomalému nacitani nebo k chybam pfti nacitani.

Dalsi polozkou je pole s vybérem. To nabizi uzivatelim pii rozkliknuti vybér
z n¢kolika moznosti. Moznosti jsou tvofeny ze seznamu, které uzivatel sim naplni. Polozky
vV seznamu jsou oddéleny stfedniky. Je to tak navrzeno kvuli tomu, ze seznamy pro vybér
v riznych grafikach se obvykle opakuji, avSak s menSimi upravami. Je tak moZné seznamy

rychle kopirovat a tyto malé zmény v ném rychle a efektivné provadét.

/ X
Uprava seznamu o:n/a Nazevv/A (B )

Hodnoty odd&lujte stfednikem Select option hd

HC Dynamo Pardubice; HC Sparta Praha; HC Ocelari Select option

Trinec; HC Kometa Brno; HC Verva Litvfnovi HC Dynamo Pardubice
HC Sparta Praha

% HC Ocelafi Trinec
HC Kometa Brno

m =| HC Verva Litvinov s

Obrazek 25: Ndhled vpravy seznamii v poli s vybérem

Posledni moznosti je ¢iselné pole. Pfi vybéru tohoto pole mize uzivatel snadno
pridavat ¢iselné hodnoty a ménit je pomoci Sipek. Do tohoto pole lze vkladat pouze ¢iselné

hodnoty.
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45 Navrh databaze

45.1 Zpisob ukladani dat

Jako databazové feseni byla zvolena moznost MongoDB. Toto NoSQL databazové
feseni je znamé pro svou schopnost manipulace s velkymi objemy dat a flexibilitu pfi praci
s datovymi strukturami. Dokumentové orientovany ptistup, kde kazdy zaznam je dokument
ve formatu ptipomina JSON. Proto se hodi pro feseni aplikace, ve které se s timto formatem
pracuje. Tato databaze je vhodna pro projekt, protoze je zde potieba pruzného a Casto se
meéniciho schématu dat. MongoDB je Kk dispozici ve verzi Community, ktera je zdarma.

Proto je idealni pro vyvoj a mensi aplikace jako je tato.

45.2 Model databaze

Data v aplikaci se nachazi ve dvou kolekcich. Je rozdélena na uzivatele a na projekty.
V kolekci uzivatele se nachazi zékladni informace o uzivateli. Ma unikatni identifikator
(_id), jméno (firstName), piijmeni (lastName), emailovou adresu (email), zasifrované heslo
(password) aroli (role) vtomto ptipadé reader, coz znamena, Ze ma omezeny piistup
k ur¢itym funkcim systému.

Ukazka z kolekce users:
_id: ObjectId('65f42fa582438bdb4090adbb’)
firstName: "Jan"lastName: "Novak"
email: "jannovakl5@gmail.com"

password: "eba972500fee7£49057bcb2c03eb8bbf80aec9928d31£97b388c445616b5c8c2"
role: "reader" wv: O

Kéd 6: UlozZeny objekt v databdzi users

vvvvvv

scénach v projektech, layoutech scén a polich vramci layoutd. Struktura je navrzena
hierarchicky, kde kazdy nadfazeny prvek obsahuje vnotené prvky, které definuji jeho
strukturu a obsah. Databaze je implementovana s pouzitim objektové orientovaného
ptistupu, kde kazdy prvek je reprezentovan jako objekt s unikatnim identifikatorem a sadou
atributi specifikujicich jeho vlastnosti a vztahy k ostatnim prvkam.

Kazdy projekt je unikatné identifikovan pomoci _id a ma pfifazené jméno (name).
Projekty slouzi jako kontejnery pro scény, které jsou definovany v poli scenes. Kazdy

projekt miiZze obsahovat jednu nebo vice scén.
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Scény jsou definovany jako objekty v poli scenes kazdého projektu. Kazda scéna ma
své unikatni id, jméno (name) a definuje pocet sloupcu (cols), které maji byt v ramci scény
pouzity. Dale scéna obsahuje layouty, definované v poli layout.

Layouty jsou specifikovany v poli layout kazdé scény. Kazdy layout obsahuje id,
jméno (name), barvu (color) apole fields, které obsahuje definice poli v ramci tohoto
layoutu. Layouty slouzi k vizualni organizaci a seskupeni riznych poli v rdmci scény.

Pole jsou zékladni stavebni prvky, které definuji specifické informace nebo data
v ramci layoutu. Kazdé pole ma své id, jméno (name), typ (type), hodnotu (value),
identifikator (identificator), popisek (label) a mize obsahovat dalsi atributy specifické pro
dany typ pole. Typy poli mohou byt napiiklad select, text nebo number, kazdy s riznymi
atributy, jako jsou hodnoty pro vybér (values) u typu select.

Celé databaze tedy tvoii hierarchickou strukturu, kde na nejvyssi trovni se nachazeji
projekty, které obsahuji scény. Scény pak obsahuji layouty, a layouty obsahuji pole s daty.
Tento ptistup umoznuje flexibilni a modularni design, kde kazda ¢ast (projekt, scéna, layout,
pole) mlze byt nezavisle modifikovéana, pfidavdna nebo odebirdna bez ovlivnéni ostatnich
Casti databaze.

Kazdy prvek v databazi je unikatné identifikovan pomoci svého id nebo _id, coz
umoziuje jednoznaéné referencovani a manipulaci s témito prvky. Vztahy mezi prvky jsou
definovany pomoci vnotfenych poli, coz usnadiiuje navigaci v rdmci hierarchické struktury

a umoznuje komplexni dotazovani a zpracovani dat.
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Ukazka z kolekce projects:

_id: ObjectId('65f4333374d466e37d0a80aa’)
name: "Projekt 1"
scenes: Array (1)

0: Object

name: "Karty tyma"
cols: 2

layout: Array (2)
0: Object

id: "43a7elf2-6376-4548-afe0-5da287cabcle"

name: "Novy box"

color: "rgba (255, 0, 0, 1)"

fields: Array (3)

0: Object

id: "dffc2978-51e2-4235-8cc7-d7978££fbc937"

name: "Novy box"

type: "select"

value: "H:\loga\logol.png"

identificator: "logol"

label: "Logo tymu 1"

values: "H:\loga\logol.png;H:\loga\logo2.webp;H:\loga\logo3.png"
id: ObjectId('65f44c5b19f72d6e0b828bct")

1: Object
2: Object
_id: ObjectId('65f446914f16eb30669f4le5")
1: Object

id: "580fe623-0114-40b3-a583-ffdf8df9387f"

name: "Novy box"

color: "rgba (0, 31, 255, 1)"

fields: Array (3)

_id: ObjectId('65f446914f16eb30669f4le6")

_id: ObjectId('65f442claf0£201c709£0309")
v: 0

Kod 7: UloZeny objekt v databazi projects

4.6 Prihlasovani do aplikace

PrihlaSeni je v projektu feSené prostfednictvim knihovny NextAuth.js. Jednd se
0 framework navrzeny specialné pro Next.js aplikace, ktery umoziuje integraci riznych
zpisobi prihlasovani, véetné piihlaseni pomoci e-mailu, socialnich siti a dalSich externich
poskytovatelll autentizace. Diky své flexibilité a jednoduchosti integrace je idealni volbou
pro tento projekt.

V préci byl pouZit na zprostfedkovani ptihlaSeni a v pfipadé€ neexistujicich uzivatela
také k registraci nového uzivatele. Je zde z diivodu, aby do systému pfistupovali pouze

uzivatelé, ktefi pracuji s projekty v ramci tymu Proesport.
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4.6.1 Prihlaseni

V ukazkovém kodu lze vidét prihlaSeni pomoci vlastnich pfihlasovacich udaju (e-
mailu a hesla). Knihovna NextAuth.js v tomto piipadé pouziva adaptér MongoDBAdapter
pro komunikaci s MongoDB databazi, kde jsou uzivatelské ucty ulozeny. Proces autentizace
je zajistén poskytovatelem CredentialsProvider, ktery umoziuje vytvofit vlastni logiku
ovéfovani uzivateli.

Kdyz uzivatel zada své ptihlasovaci tdaje, funkce authorize ovéii, zda uzivatel
existuje v databazi a zda zadané heslo odpovida heslu uloZzenému v databazi (po jeho
zahashovani). Pokud jsou udaje spravné, uzivatel je autentizovan a muze pokracovat dale.
V opacném piipadé je vyvoldna vyjimka informujici o chybé.

Ukazka kodu ptihlaseni:

import NextAuth from "next-auth";

import CredentialsProvider from "next-auth/providers/credentials”;
import { MongoDBAdapter } from "@auth/mongodb-adapter";

import clientPromise from "@/lib/dbClient";

import User from "@/models/User";

import hashPassword from "@/utils/hashPassword"”;

export default NextAuth({
adapter: MongoDBAdapter(clientPromise),
providers: [
CredentialsProvider({
credentials: {
email: { label: "Email", type: "email" },
password: { label: "Password", type: "password" }
}J
async authorize(credentials) {
const user = await User.findOne({ email: credentials.email });

if (user && user.password === hashPassword(credentials.password)) {
return { email: user.email };

} else {
throw new Error('Prihlaseni se nezdarilo');

}

}
}
1
secret: process.env.NEXTAUTH_SECRET,
session: { strategy: "jwt" },
callbacks: {
async session({ session, user }) {
session.user.email = user.email;
return session;
}
}
1

Kod 8: Konfiguracni objekt pro Next Auth
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4.6.2 Registrace

Pro registraci novych uzivateli je v projektu pfipraven specificky API endpoint,
ktery zpracovava POST pozadavky obsahujici registra¢ni udaje. Funkce handler nejprve
navaze spojeni s databdzi pomoci dbConnect, nasledn¢ zpracuje data ziskand z téla
pozadavku, zahashuje heslo a vytvofi novy uzivatelsky zdznam v databazi. Po Uspésné
registraci je uzivatel informovan o vytvofeni uctu.

Pti implementaci registrace a piihlaSovani je kriticky dulezité spravné zahashovat
hesla uzivatelti pted jejich ulozenim do databéaze. V kodu je k tomuto ucelu pouzita funkce
hashPassword, kterd zabezpecuje, ze v databazi nejsou hesla ulozena v ¢itelné formé.

Ukézka kodu registrace:

import dbConnect from "@/lib/mongooseClient”;

import User from "@/models/User";

import hashPassword from "@/utils/hashPassword";

import type { NextApiRequest, NextApiResponse } from "next";

const handler = async (req: NextApiRequest, res: NextApiResponse) => {
await dbConnect();
const { firstName, lastName, email, password } = req.body;
const hashedPassword = hashPassword(password);
const data = await User.create({
firstName,
lastName,
email,
password: hashedPassword,

1
res.status(200).json(data);

}s

export default handler;

Kod 9: API sluzba pro registraci uzZivatele
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4.7 Nasazeni

V ramci tvorby webové aplikace byl zasadni vybér technologii, které by umoznily
efektivni vyvoj, nasazeni a spravu aplikace. Po diikladném zvazeni riznych moznosti byla
vybrana kombinace GitHubu, Vercel a MongoDB. Tento vybér byl motivovan nékolika
faktory, kter¢ vedly k nejsnazsimu a nejefektivnéjsimu feseni.

GitHub byl zvolen jako centralni repozitaf pro spravu zdrojového kodu aplikace.
Jeho schopnost integrace s Sirokym spektrem nastroju tietich stran a sluzeb, vcetné sluzby
Vercel pro nasazeni a MongoDB Atlas pro spravu databazi, byl hlavni ditvod pro tuto volbu.
GitHub poskytuje sirokou paletu nastroji pro spravu verzi, revizi kodu, coz umoznilo
efektivni vyvoj S vysokou trovni kontroly a minimalni chybovosti.

Vercel byl zvolen pro nasazeni aplikace diky jeho vynikajici integraci s GitHubem.
Tato integrace umoznila, aby bylo nasazeni aplikace pifimocaré a bezproblémové, coz
vyznamné zjednodusilo proces vyvoje. Jakmile byl kéd pushnut do repozitafe na GitHubu,
Vercel automaticky spustil proces nasazeni, coz umoznilo rychlé a snadné zvefejnéni
aktualizaci aplikace. Krom¢ toho Vercel poskytuje néstroje pro snadné nastaveni
systémovych proménnych, které¢ jsou zdsadni pro spravu konfigurace a bezpe¢nostnich

aspektt aplikace.
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4.8 Linkovanis vMixem

4.8.1 VvMix GT Title Designer

Pro nacitani dat do programu vMix je nutné nejdiive mit pfipravenou scénu do které
chceme data vkladat. Soucasti balicku programu je i vMix GT Title Designer, ve kterém se
jednotlivé grafiky vytvareji. V Designeru se vkladaji jednotlivé objekty, obrazky nebo texty
do vrstev, podobné jako jinych grafickych programech, jako naptiklad Adobe Photoshop.
Prvky se zde daji také animovat a pridavat k nim rizné efekty vlastnosti.

Vrstvy jsou strukturovany v panelu v pravé ¢asti designeru. Nazev jednotlivych
vrstev, které reprezentuji text nebo obrazky musi byt logicky pojmenovany. Diivodem je
nasledné nacitani téchto vrstev v programu vMix podle nazvu téchto vrstev. Jejich nazev
VMix pouziva jako ID, podle kterého pftifazuje vrstvam hodnotu podle datového zdroje. Je
to pro n¢j jediny identifikator, podle kterého pozna, o ktery konkrétni prvek v grafice se
jedna.

V zalozce Data je mozné vrstvdm nastavit takzvanou viditelnost. Pokud se datim

nastavi hodnota ,,Hidden*, nebude mozné jejich hodnotu ptes datovy zdroj ménit.

G

Home Styles Format Effects Animations Data Ellog @Help  # E3 @
Hidden
Disable Events
Show Visible Toggle
Options

+ =

@ £ Layerl

Rectanglel

LB BB BN NEEERN. LR B BN B NN NN NN
HD1080 0FPS 1894,979 Safe Areas 2 Align Lock — —f———+ ¥ Fit To Window

Obrazek 26: Nahled vMix GT Title Designeru
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4.8.2 Title editor

Poté, co se piida scéna, je nutné se v programu VMix dostat do ,,Title editoru®. V ném
Ize pracovat s jednotlivymi viditelnymi vrstvami v dané scéné. Dale se zde nachazi zalozka
»Data Source® pres kterou se nacitaji zdroje dat, ktera vypliuji jednotlivé vrstvy. Po pfidani
datového zdroje ve formatu JSON se vMix dotaze na URL nebo ndzev souboru ze kterého

ma data Cerpat. Zde je nutné zkopirovat odkaz, ktery vygenerovala naSe aplikace.

Name [kielV]

(0130 511- = o Sacddd 7hd 71755b4fb /48574 342-666c-4fbc-851c-692a 0690 25d 7/ data

M Convert rows to columns

Update data every QLN

Obrazek 27: Nahled propojent dat webové aplikace s vVMixem
Po propojeni dat se zobrazi tabulka, ve které je videt, jak vMix data nacetl. Jelikoz
se zména a uprava dat déje na stran¢ webové aplikace vSechna data se zde zobrazuji
vV jednom ftadku. Sloupce pak reprezentuji nazvy vrstev, které se naplni daty, které se

nachazeji v jejich prvnim radku.
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hitps-//proesport-wvmix_vercel .app/api/projec

Table JSON w

logo tym1 score logo2 tym2 scored

Update data every JliEH M

Obrazek 28: Data nactena v tabulce zdrojovych dat 7 webové aplikace
V neposledni fadé¢ se u jakéhokoliv prvku z vrstvy nastavi zvoleny JSON soubor jako
datovy zdroj a zaskrtne se moznost ,,Apply to all Fields in the Title“. Tim se aplikuje na
veskeré vrstvy, které se ve scéné nachazi a automaticky se tim nastavi nacitani z tohoto

datového zdroje.

o2 TE o Sorce
scorel_Text Column
0}

Format

Preview
Settings

Apply to all Fields in this Title

Obrdzek 29: Nastaveni datového zdroje U webové aplikace
V tuto chvili je grafika pIn¢ ovladéana aplikaci. Veskeré zmény provedené ve webové
aplikaci se projevi i Vv grafice v programu vMiXx. Grafiku je mozZné si piipravit se znalosti

nazvu jednotlivych vrstev ve scéné.
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Obrazek 30: Nahled propojeni webové aplikace s vMixem
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4.9 Nasazeni reSeni

4.9.1 Testovani aplikace

Pro otestovani aplikace byl vytvoren soubor XSLX, ktery bude stejné jako webova
aplikace slouzit k ovladani testovaci scény. Soubor byl vytvoien stejnym zplisobem jako
tomu bylo u piedchozich projektu, které tym Proesport vytvaiel. Testovaci scéna obsahuje

O ¢e

dv¢ karty tymu, které obsahuji obrazek (,,Logo tymu*), text (,,Jméno tymii*) a ¢islo (,,Skore
tyma*).

Po vytvoreni datového zdroje je nutné napojit data do scény v programu vMix. To se
déla velmi podobné jako u JSON souboru. Po nacteni do programu vMix jsou data sefazena

do ctyft sloupct a tii fadki.

Malzer Josef (S-PEF) M)

Soubor Domil VloZeni RozloZenisti Vzorce Data Revize Zobrazeni Napovéda | & |||5’ v|
> 488 @ fg |
K e I R e
Tabulky | llustrace Doporuéené g 3 Mapy Kontingenéni ETh) Minigrafy Filtry
- V grafy e) ¥ |_ ¥ = graf ~ mapa > ~ -
Grafy Il Prohlidky o~
Cceé 7 fx v
A B C D -
Logo tymu 1 H:\loga\logo2.webp Logo tymu 1 H:\loga\logo3.png
1
Mazev tymu 1 Rychlovci Mazev tymu 2 Lapkove
2
Score tymu 1 7 Score tymu 3 2
3
List1 () 1 v
Pfipraven [ Mastaveni zobrazeni H 0 -———+ 100%

+

CAUsers\josif \One Drive\Plocha\Diplomova

List1
Column Column2 Column3 Columnd
g

2 Nazev tymu 1 | Rychlovci Nazev tymu 2 | Lapkove
3 Scaretymu 1 |7 Scaretymu 3 |2
4
5
g

Auto Next Seconds Update data every e Miliseconds

Obrdazek 31: Reseni pomoci souboru XSLX
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Nasledné je nutné v Title Editoru zvolit jako datovy zdroj soubor Excel/CSV. Na

rozdil od JSON souboru, ktery generuje webova aplikace se u XSLX souboru musi ru¢né

nastavit u kazdé vrstvy grafiky jeho nalezici fadek a sloupec.

score2 Text

tym2. Text

scorel_Text

tyml. Text

Table
Column
Row

Format

Preview

Obrazek 32: Nastaveni datového zdroje u souboru XSLX

Settings

Nyni se po piepsani a ulozeni souboru zmény zapisou stejné¢ jako v JSSON souboru.

Zdrojovy soubor se musi nachdzet v datovém prostoru, kde k nému bude mit vMix pfiistup.

Pfi chybé v nacitani projektu mize scéna vyzadovat opétovné napojeni datového zdroje. To

by znamenalo opétovné propojovani vcetné rucniho

o 24

spojovani tadkii a sloupci.

U slozitéjsiho druhu grafiky mize byt tento proces velmi slozity a zdlouhavy.
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5 Vysledky

Webova aplikace, vyvinuta pro tym Proesport, byla zprovoznéna v tnoru 2024 jako
nastroj urceny pro zjednoduseni a efektivnéjSi propojeni datovych zdrojii s programem
vMix. Tato aplikace byla navrzena tak, aby usnadnila nasazovani novych projektii
a zptistupnila integraci dat v rdmci uZzivatelsky pfivétivého rozhrani. Nicméné pro urcité
projekty, které vyzaduji komplexni vypocty skoére a ¢asovani pomoci vzorcl, je nadale
vyuzivan tradiéni pfistup prostfednictvim soubort XLSX. Diivodem je, Ze stavajici
implementace ve webové aplikaci zatim nepodporuje vSechny poZzadované funkcionality.

Existujici projekty, které jsou jiz efektivné spustény a provozovany s vyuzitim
soubortt XLSX, zlistavaji v této podobé s ohledem na to, ze jejich ptizplisobeni pro webovou
aplikaci by vyzadovalo ¢asoveé narocné zasahy, které by nebyly v pribéhu béZicich projektii
praktické. V ramci dal§itho vyvoje aplikace jsou planovany aktualizace, které umozni
implementaci slozitéj$ich funkeci, specificky upravenych pro komplexni projekty, které byly
diive zavislé na vlastnostech souborit XLSX. Toto bude zahrnovat postupné zdokonalovani
aplikace tak, aby pIn¢ vyhovovala vSem pozadavkiim tymu Proesport.

Pro nové iniciativy a jednodussi projekty se jiz pIn€ vyuziva funkcionality webové
aplikace. Tento pfechod ocekava, ze ptinese zna¢né pracovni vyhody v oblasti streamovani
a zivého vysilani, a tim v tomto sméru zkvalitni praci tymu Proesport. Oproti tradi¢nimu
vyuzivani Excelu nabizi aplikace rychlejsi pfistup k datim a jejich efektivnéjsi spravu, coz
vede k zasadnimu zlepSeni workflow. Na druhou stranu, je ziejmé, Ze absence pokrocilych
analytickych funkci a moZnosti automatizace, které Excel poskytuje, mize pro nckteré
specifické ucely pfedstavovat omezeni.

Vzhledem K rychlému technologickému vyvoji a rostouci potiebé adaptace na nové
trendy Vv oblasti streamovani a vysilani je o¢ekavan dalsi vyvoj aplikace, ktery zajisti jeji
schopnost udrzet krok s novinkami v oblasti software vMix a obecné ve streamovacim
primyslu. Planuje se rozsifeni funk¢nosti aplikace o nové nastroje pro analyzu dat, lepsi
integraci s externimi datovymi zdroji a platformami pro zivé vysilani. Tyto aktualizace
umozni tymu Proesport efektivnéji reagovat na dynamické pozadavky oboru a udrzet si
konkuren¢ni vyhodu.

Takto navrzeny smér vyvoje aplikace reflektuje potfebu neustalé inovace a adaptace
na zmény ve streamovacim ekosystému. Umozni to aplikaci nejen udrzet krok s dobou, ale

také rozsifit jeji pouzitelnost pro SirSi spektrum projekti, véetné té€ch, které si vyzaduji
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nastroj vrukou tymu Proesport, coz jim umozni upevnit jejich postaveni na trhu

streamovacich a vysilacich sluzeb.
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6 Zavér

Tato diplomova prace byla zaméfena na analyzu, navrh, implementaci a testovani
aplikace pro efektivnéj$i praci s daty béhem zivého vysilani na socialnich sitich pro
streamovaci tym Proesport. Cilem bylo vytvofeni aplikace, ktera by umoznila tymu snadnéji
a efektivnéji manipulovat s grafickymi a textovymi prvky v ramci vysilani, a to predevsim
ve spojeni s programem vMix, ktery je preferovanym nastrojem tymu.

V teoretické casti byla poskytnuta ucelend reSerSe problematiky streamovani,
vyznamu streamovacich programi a specifik prace s daty v kontextu zivych vysilani. Byl
proveden rozbor soucasnych moznosti a metod prace s grafickymi a textovymi prvky ve
vysilani, coz polozilo zéklad pro dalsi vyvojové postupy. Analyzovali jsme také existujici
feseni a technologie pouzivané pro streamovani a manipulaci s daty, coz umoznilo vymezit
rdmec pro praktickou realizaci aplikace. Na zavér teoretické Césti byla detailné probrana
volba konkrétnich technologii a vyvojovych nastroji s dirazem na moderni programovaci
jazyky a frameworky, které byly aplikovany pii vyvoji webové aplikace.

Prakticka ¢ast se zaméfila na samotny proces vyvoje aplikace, jeji strukturu, navrh
uzivatelského rozhrani, backendové feSeni a testovani. Klicové etapy vyvoje od navrhu
uzivatelského rozhrani az po backendové feseni byly podrobné popsany vcetné ukazek kodu
a vysvétleni implementace jednotlivych funkci. Zv1astni pozornost byla vénovéana testovani
aplikace a zpétné vazbé od uzivateld, jejichz ptipominky byly klicové pro finalni Gpravy
a optimalizaci uzivatelské ptivétivosti aplikace.

Vysledkem prace je funkéni webova aplikace, kterd streamovacimu tymu Proesport
umoziuje efektivnéji spravovat a manipulovat s daty v pribéhu zivych vysilani, coz vyrazné
zvySuje kvalitu a atraktivitu streamti. Vyvoj aplikace pfinesl nové poznatky v oblasti
technologii a metodiky vyvoje webovych aplikaci, které mohou byt vyuzity v budoucich
projektech.

Zavérem lze fici, Ze aplikace byla GspéSné navrZena, implementovana a otestovana,
coz piinasi streamovacimu tymu Proesport zna¢né vyhody v efektivité prace s daty
a moznosti jejich manipulace béhem zZivych vysilani. Plany do budoucna zahrnuji dalsi
rozvoj aplikace s pridanim novych funkcionalit a jeji propagace mezi potencialnimi uzivateli

s cilem rozsifit jeji vyuZiti.
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