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Abstrakt

Tato prace se zabyva teorii vytvareni modernich webovych aplikaci, jejichZ logika je pre-
vazné v klientském prohlizeci. Jsou rozebrany rtizné technologie, které se dnes bézné vyuzi-
vaji. Prace se prevazné zabyva tvorbou konkrétni aplikace pro snadné vytvareni fotosoutézi
umisténych na Facebook strance. Tyto fotosoutéze poradaji firmy pro zviditelnéni své zna-
¢ky. Jsou specifikovany pozadavky na vyslednou aplikaci a vytvoren navrh. Poté je popsana
implementace aplikace a moznosti rozsiteni.

Abstract

This bachelor’s thesis deals with the theory of creating modern web applications, whose
logic is solved predominantly on server. Various technologies that are commonly used are
analyzed. Thesis mainly deals with creating specific application for managing photo-contests
on Facebook site. These photo-contests are organized by companies to expose their brand.
Requirements for the application are specified and a final draft is created. Then the imple-
mentation and application scalability are described.
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Kapitola 1

Uvod

V dnesni dobé jsou socidlni sité velice rozsifené a velkd ¢ast uzivatelt je aktivné vyuziva
kazdym den. Socidlni sit Facebook patii do té nejrozsirenéjsi. Aby firmy byly blize svym
potencionalnim klienttim, pfesouvaji sviij marketing na Facebook. Facebook jim k tomu
poskytuje specidlni nastroje pro analyzu pfistupu a placenych reklam, které mohou byt
cilené zamérené na uzivatele. Firmy na své stranky vkladaji informace o novinkach a muzou
vést diskuze s uzivateli. Jeden z nastroju, ktery Facebook firmam poskytuje, je vlozeni
své vlastni aplikace, které mohou firemni profil obohatit. Mezi nejcastéjsi aplikace patii
napiiklad jidelni listek, youtube kanal a nebo soutéze. SoutéZe jsou marketingové velice
efektivni, protoze uzivatelé za vidinou vyhry maji divod vstoupit na firemni profil a zajimat
se o obchodni znacku, nebo sluzbu. Soutéze jsou vétsinou zalozené na zasilani fotografii a
naslednym hodnocenim uzivatelti o nejlepsi z nich. Firmy si tyto fotosoutéze nechaji délat
na zakézku a nebo vyuziji specidlnich aplikaci, diky kterym si mohou soutéz vytvorit béhem
par minut bez znalosti programovani. Tyto aplikace jsou nejéastéji pouzivané, nebot jsou
na rozdil od aplikaci tvofené na zakazku, daleko levnéjsi a poskytuji vice moznosti. Jejich
nevyhodou je pouze to, Ze jsou velice obecné a nedokézou proto splnit nékteré unikatni
pozadavky klienta.

Dokument se zabyva vytvorenim webové aplikace, kterd poskytne firmam néastroj pro
jednoduché vytvoreni fotosoutéze, jeji vlozeni na svilj profil a nasledné jeji spravu. Aplikace
je rozdélena na serverovou a klientskou ¢ést, které spolu komunikuji pfes standardizované
rozhrani REST, takze je mozné si dopsat vlastniho klienta.



Kapitola 2

Teorile

Na zac¢atku prvni kapitoly bude popsané socialni sif Facebook, jeji vztah k firmédm a né-
stroje, které jim nabizi 2.1. Dale budou popsany zékladni webové technologie a nékteré
architektury, které se pti stavbé aplikace vyuziji 2.2. Nasledné se popise moderni pristup
k vyvoji webovych aplikaci 2.3. Poté bude popis moznych architektur pro snazsi vytvareni
uzivatelského prostfedi 2.4. V podkapitolach 2.5 a 2.6 budou rozebrany frameworky, které
usnadnuji vyvoj. Pro poskladan aplikace z vice framework, lze vyuzit spravci balicku,
jeden z nich bude popsan v podkapitole 2.7. Na kapitoly bude prizkum 2.8 o existujicich
sluzbéch, které podobnou aplikaci nabizi, jejich vzdjemné porovnani a zhodnoceni.

2.1 Facebook a aplikace

Facebook je webovy systém, pomoci kterého lze naptiklad vytvaret socidlni sité, komuniko-
vat nebo sdilet obsah. Je to jedna z nejvétsich spole¢enskych siti na svéte. Pocet aktivnich
uzivateli dosdhl 1,5 miliardy (k Gnoru 2015). Facebook firmdm déva moznost vytvorit si
pro komerc¢ni vyuziti svij oficidlni firemni profil a propagovat tak svoji znacku. Firma je
diky tomu blize svym potencionalnim klienttim a muZe s nimi navazovat vztahy [11].

V Cesku tuto sluzbu jiz vyuzivd 60% obyvatel. Pro rtizné firmy mé Facebook odlisny
vyznam. Nékterym prindsi nové zadkazniky, jinym podporuje prodej a né€kterym slouzi jako
zékaznicky servis. Problém je ze vétsina firem jeho potencial neumi vyuzivat a veskery
obsah, ktery propaguji jeho prostifednictvim jsou pouze reklamy na zbozi ¢i sluzby [1].

Firmy na své facebookové strance maji v zakladu 4 aplikace pro své navstévniky a to
Fotky, Udéalosti, Videa a To se mi libi?. Navic maji moznost pridat si aplikace vytvorené
3. stranou (nikoliv Facebookem). Firmy si bud nechaji aplikaci vytvorfit od externi firmy
na zakdzku (popiipadé sami, pokud maji vlastni vyvojafe). Nebo maji moznost vyuzit
nékterou ze sluzeb nabizejici jiz nékolik predem vytvorenych aplikaci, které se daji snadno
bez znalosti programovani nainstalovat na facebook. Nékteré aplikace slouzi jako prazdné
platno, kam si pomoci online editoru lze vlozit vlastni obsah. Jiné mohou byt widgety pro
rtzné webové sluzby, jako napfiklad youtube a nebo twitter. Dalsi skupinou jsou aplikace,

Facebook vyvoj pro svoji platformu silné podporuje a nabizi vyvojartim mnoho nastroju.
Jednim z nich je proces pfihlasovani, diky kterému se uzivatel miize pifihlasit do aplikaci
tfetich stran pomoci svého Facebook uc¢tu. Pokud uzivatel povoli, miize aplikace ¢ist in-
formace z uzivatelského tctu, nebo s nim manipulovat. Aplikace s Facebookem komunikuji
pomoci http dotazt. Pro jednodusi implementaci této komunikace je pro mnoho platfo-



rem dostupné SDK. Aplikace Ize obohatit o facebookové pluginy, které umoziuji vlozit na
stranku komentéare, tla¢itko Like, pfispévky a mnoho dalsich prvki [5].

Facebookové aplikace starnou daleko rychleji nez bézné webové aplikace z dtiivodu rychle
se vyvijejictho Facebooku, na kterém jsou zavislé. Tento problém jiz neni tak zévazny jako
tomu bylo dfive, kdyz aplikace teprve zacinaly a Facebook nemél jasno v tom, jak tyto
aplikace maji vypadat. K moZznostem aplikaci byl benevolentnéjsi, avsak kviili bezpec¢nosti
uzivateltt muselo dojit k jistym omezenim.

2.2 Webové technologie

Nejprve si fekneme, z ¢eho se sklddaji webové aplikace a jaké technologie se pro né pouzivaji.
Webové aplikace jsou aplikace, které jsou dostupné z webového serveru po siti internetu.
Jejich zobrazeni a interakce s uzivatelem probiha ve webovém prohlizeci, ktery slouzi jako
tenky klient. Pfidavek tenky, je z toho divodu, ze pro vétsinu aplikaci plati, ze velkou ¢ast
své logiky Tesi na serveru[l3].

Celou webovou aplikaci lze tedy rozdélit do dvou ¢asti na klientskou, kterd pracuje v na
klientském prohliZeci a serverovou, ktera bézi na vzdaleném serveru a klient s ni komunikuje.
A7z na nékolik vyjimek se technologie na obou stranach lisi. Toto rozdéleni je oznacovano
jako architektura klient-server.

Pro zobrazeni dokumentu (aplikace) se tedy pouzije webovy prohlizeé. Standartnim ja-
zykem pro webové dokumenty je HTML. Dokumenty by méli mit pfijemny a specificky
vzhled, k tomu slouzi jazyk CSS. Pfi véts§im popisu vzhledu se stava zdrojovy kéd narocny
jak na citelnost, tak i na modifikaci. Z toho dtvodu lze vyuziy jazyk LESS, kterym lze do-
kument snaze popsat a pak si vygenerovat adekvatni CSS. Je vhodné a nékdy i nutné, aby
aplikace byly dynamické a dokazaly reagovat na uzivatelské vstupy. K tomu slouzi scripto-
vaci jazyky JavaScript a Flash, jenz se jiz moc nepouziva. Napsany kod jazyce JavaScript
muze byt i pro jednoduchou ¢innost obsahlejsi. Je ovSem mozné pouzit framework, diky
kterému lze stejnou véc napsat snaz.

Nize budou popsany jednotlivé technologie.

HyperText Markup Language (HTML) je znackovaci jazyk pro vytvareni hyper-
textovych dokumentti, které jsou nezavislé na platformé. Jeho zapis vychazi z jazyka SGML.
Slouzi pro zobrazovani informaci a pouziva se pro tvorbu webovych stranek. Sklada se z
mnoziny znacek, které mohou obsahovat atributy'.

JavaScript je objektové orientovany interpretovany scriptovaci jazyk, pouzivany pre-
vazné pro webové stranky. Podporuje mnoho styld programovani. D4 se pouzit jak na strané
klienta, tak i na strané serveru. Dokaze reagovat na interakce uzivatele a dynamicky upravo-
vat HTML dokument. Spousti se soubézné s webovou aplikaci. Kéd napsany v tomto jazyce
na strané klienta je viditelny. Klientsky JavaScript pro kumikaci pouziva tzv. AJAX. Jeho
interpret obsahuji veskeré moderni prohlizece. Dalsi pouziti tohoto jazyka je kuptikladu
vytvaieni rozsifeni pro desktopové aplikace. .

CSS je jazyk urceny k popisu vzhledu dokumentu napsaného v HI'ML, nebo XML.
Jazyk popisuje jakym zptisobem méa byt prvek vykreslen na obrazovce, vytistén a nebo jinak
interpretovan. Aktuélni verze jazyka je CSS3 Popis zobrazeni se skladéd z mnoziny pravidel.
Tyto pravidla se skladaji z dvojic selektor a deklara¢ni blok. Deklara¢ni blok popisuje vzhled
a chovani elementt1, ktery vyhovuji selektoru. CSS jde upravovat i JavaScriptem, coz dokaze

"http://www.w3.org/html/
*http://www.w3.org/standards/webdesign /script



obohatit web?.

LESS je dynamicky jazyk, preprocesor jazyka CSS. Na rozdil od CSS mé vice moznosti
pro zapis, napriklad podporuje proménné, funkce a vnorovani pravidel do sebe. Pouziva
se dvéma zpiisoby, bud se predem sestavi a odesila klientovi jiz v CSS, nebo je mozné ho
sestavit za béhu aplikace pomoci JavaScriptu®.

Webovy server je odpovédny za vytizovani HTTP pozadavki, které mu ptichézi od
klienta, ve vétsiné pripadech z klientského prohliZzece. Server ma pristup k databézi a jeho
scripty jsou z venku nepfistupné. Klientovi na pozadavek preposle konkrétni soubor nebo
dynamicky vytvori vlastni obsah. Tyto procesy se vétsinou kombinuji. Pro vytvafeni dyna-
mického obsahu existuje mnoho technologii napfiklad PERL, PHP, nebo ASP [12].

2.3 Moderni pristup

Ze zacatku webové aplikace byly stranky. Jednotlivé stranky odpovidaly urcitym tkoltim.
Model webovych stranek se postupem c¢asti zménil z dokumentd, propojenych hypertex-
tovymi odkazy na aplikac¢ni platformu. Bylo potfeba zménit cely pristup. Vznikli ajaxové
dotazy, diky kterym se aplikace mohou dynamicky dotazovat na server, bez nutnosti sta-
hovat veskery obsah.

Udalosti propojuji interakce uzivatele s vizualni reprezentaci HTML. Sleduji se akce
uzivatelti a na zakladé nich se pfizpiisobuje uzivatelské rozhrani. Udéalosti ¢ini moderni
aplikace tim ¢im jsou. Pomoci zakladni kostry HTML a udalosti, se da stavét dynimaka
celé aplikace. Piikladem dynamiky muze byt rizné presouvani prvki a animace[3].

Model, kdy je veskera funkcionalita webu obsazena jen v jedné strance na strané kli-
enta, ktera se dotazuje serveru se nazyva Single Page Application, déle jen SPA. Hlavni
vyhody tohoto pfistupu je nizkéd kapacita pfenesenych dat. Oproti klasickému prolinkova-
nému pristupu, se slozitéji fesi ukladani urcitého stavu aplikace do zalozky, nebo pristup
pro mapujici roboty vyhledévaci. U mensich aplikacich 1ze dokonce opustit aplné od logiky
zpracovavané na serveru a pouze si nechat serverem posilat statické souboru [6].

Pokud mezi sebou chtéji server s klientem v SPA komunikovat, je potfeba urcit zpisob,
kterym si budou vymérovat informace. Jedny z pouzivanych pfistupt jsou SOAP a REST.
REST se od SOAP lisi tim, Ze neni orientovan procedurdlné, ale datoveé.

REST je architektura rozhrani pro distribuované prostiedi, slouzi pro pfistup ke zdro-
juam. Zdrojem jsou stavy aplikace, nebo jimi mohou byt data. REST implementuje 4 metody
pro piistup k dattim, které se hromadné oznacuji CRUD (creat, read, updade, delete). Me-
toda creat slouzi pro vytvoreni dat, read pro ziskani, update provadi apravu a delete data
maze. Jedna se o zadkladni operace, které jsou soucasti HTML. °.

SOAP je zalozen na XML a je zdkladem webovych sluzeb. Diky pouziti XML, jsou
zpréavy Citelné i pro ¢loveka.

Ajax (asynchronni JavaScript a XML) je technologie pro komunikaci klientské aplikace
v jazyce JavaScript se serverem. Jedna se o komunikaci kdy je vytvaren dodateény poza-
davek od klientské aplikace k serveru. Jeden z pozadavkd muze byt napiiklad pfistup k
datim v databéazi. Data, ktera chce server odeslat jako odpovéd na dotaz, jsou nejcastéji
formétovano do fetézce JSON, nebot ho JavaScript dokaze dekédovat zpét na data, kterym
rozumi [8].

3http://www.w3.org/Style/CSS/specs
“http://lesscss.org/
http://www.w3.org/2001/sw/wiki/REST
Shttp://www.w3.org/TR/soap/



2.4 Architektura aplikace

Proto kvalitngjsi architekturu aplikace extistuji tzv. Architektonické vzory, diky nim je
mozné aplikaci 1épe vyvijet a testovat. Architektonicky vzor je obecné, opakovatelné pou-
zitelné teSeni bézné se vyskytujicich problémi v softwarové architekture, jsou podobné
navrhovym vzorim, ale na rozdil od nich maji 8irsi zabér [10].

Model view controler je architektonicky vzor pro realizaci uzivatelského prostredi.
Poméha naptiklad s lepsim navrhem struktury aplikace, automatizovanym testovanim a
snaz$im hledani chyb. Jeho myslenku lze pochopit velice snadno. Rozdéluje architekturu
aplikace do tfech ¢asti, a to model, view a controller. Model ma na starost business logiku
a data aplikace. View slouzi jako prostfedek k zobrazeni dat z modelu uzivateli aplikace.
Controller fesi logiku aplikace a ma na starost tok dat. Stard se o vzdjemné propojeni
funkénich prvka v aplikaci. Propojeni komponent lze vidét na obrazku 2.1

View

Model > Controller

Obrazek 2.1: Schéma vzoru Model View Controler [4]

V aplikaci jsou pouze dva pfime piistupy a to controller k modelu, aby upravil jeho
data a view k modelu, aby data mohl zobrazit. Vystup aplikace mé na starosti view, navic
ma view na starost i odchytavani vstupa uzivatele.

Princip fungovani je nasledujici. Uzivatel provede vstup (vykona akci) v uzivatelském
rozhrani. Controller tento vstup zachyti a rozhodne co s nim udélat. Nemusi udélat nic,
miize upravit data v modelu, anebo ovlivnit samotné view. View poté zobrazi novy pohled.
Upraveni dat v modelu neni feSeno samotnym controllerem, ten pouze posle piikaz k pro-
vedeni. Pfikladem miize byt vynasobeni dvou ¢isel, kdy controller pouze posle dvé hodnoty
a model provede ono vynasobeni.

MVC ma4 spousty variaci, variace se pouzivaji daleko ¢astéji, samotny MVC prevazné u
webovych aplikaci. Jediné co u variaci zlistava stejny je samotny model.

Ve webovych aplikaci muze byt MVC feSeno vice zpasoby. Prvni je, kdy aplikace klient-
sky prohlize¢ bere pouze jako zobrazovaci zarizeni a vSechno ostati fesi na serveru. Dalsim
typem je aplikace, kterd se serverem komunikuje pouze pres AJAX a velkou ¢ast logiky Tesi
na klientovi. Poslednim typem je aplikace, kterda AJAX vyuziva jen ¢asteéné, jako doplnék
pro klasicky model.

Prvni popisovany typ mé nésledujici rozdéleni logiky.Model zlistava stejny a bézi na
serveru. View je kod bézi¢i na serveru, ktery se stara o generovani HTML, XML, ¢i JSON.
Controllery se déli na dva. Prvni ktery méa na starost odchytavani HTML pozadavku, ty
zpracuje a posle konkrétnimu dalsimu controlleru, ktery jiz upravi model a provaze s view.

[4]-



Flux je implementace architektonického vzoru v jazyce JavaScript, ktery pouziva Fa-
cebook pro klientské aplikace. Byl vytvofen primarné pro React, ktery bude popsan v
nasledujici kapitole 2.5. D4 se ovSem pouzit i samostatné. Sklada se ze tii zdkladnich ¢asti:
Dispatcher, Store a View, coZ se neda zaménit za Model View a Controller. Dalsim prv-
kem mouhou byt Action creators, které poméji vytvaret akce pro dispatcher a popisuji tak
vSechny mozné akce, které se mohou vyskytnout v a aplikaci.

Obrazek 2.2: Schéma vzoru Flux[?]

Na rozdil od MVC mé jednosmérny tok dat. View odchytava akce uzivatele, které na-
sledné pres Dispatcher sifi do Stores, jenz uchovavaji data a business logiku aplikace. Stores
poté zaslou nové data Views, které byly ovlivnény akci. Dispatcher, Stores i Views jsou
izolované a komunikuji spolu pfes vlastni vstupy a vystupy. Zpravy pro komunikaci jsou
jednoduché objekty, které obsahuji nové tidaje a typ vlastnosti.

Dispatcher nemé zadnou vnitini logiku, slouzi pouze pro distribuci novych akci do
Stores. Kazdy Store se sam registruje a poskytuje zpétné volani. Kdyz Action creators
poskytné pres Dispatcher novou akci, vSsechny Stores v aplikaci tuto akci obdrzi pfes zpétné
volani. Nékteré Store mohou ¢ekat na jiné Store, nez provedou zpétné volani.

Stores obsahuji stav aplikace a jeji logiku. Jsou podbné jako Modely v tradi¢nim MVC,
reprezentuji stav mnoha objektl, ne jenom jednoho jak je to u ORM.

View lze vytvorit za pomoci jiz zminéného React, ktery dodava mechanismus pro pre-
kreslovani zobrazovanych informaci. Zvlastnim View, je tzv. View-Controller, ktery ma na
starost ziskdvani dat ze Store a Sifeni je do svych potomku (View).

Action je zpusob, ktery umoziiuje vyvolavat odeslani zpravy urcené pro Store. Ke zpra-
vam kromé jejich typu, pfibaluji i tzv. payload (data). Zpravy se nemusi posilat jen View,
ale muze tak ucinit i zpétné volani pii zadosti dat ze serveru[2].

2.5 Aplika¢ni frameworky

Jak jiz bylo zminéno, tak pro Single Page Application plati, Ze vétSina operaci probiha
v JavaScriptu v klientském prohlizeci. Pro zrychleni vyvoje a lepsi udrzovatelnosti a ¢i-
telnosti kédu je dobré pouzit néktery framework pro architektonicky vzor. Frameworky
mohou obsahovat implementace riznych navrhovych vzora a Sablonovacich systémt. Mezi
nejpouzivanéjsi v dnésni dobé patii AngularJS a React.

AngularJS je open-source webovy aplika¢ni framework pro vytvafeni dynamickych
webovych aplikaci. Rozsituje syntaxi HIML. Je kompletné zpracovavan v prohlizedi a ne-
vyzaduje prvotni kompilaci. Resi problémy vyskytujici se pii vyvoji single page aplikaci.
Poskytuje framework pro klientskou ¢ast MVC architektury. Obsahuje mnoho komponent,



které se bézné pouzivaji v rozsahlejsich webovych aplikacich. Aplikace jsou snadno testo-
vatelné.”.

React poskytuje knihovnu pro uzivatelské rozhrani. Nediktuje, jakym zptisobem ma
vypadat model aplikace. Drzi se toho, ze kéd aplikace se nevkladd do HTML, jako to
napiiklad déla AngularJS, ale do JavaScriptu. Aby se jeho kéd 1épe zapisoval, vznikla s
nim nastavba nad JavaScriptem nazyvana JSX. Sam o sobé ReactJS neposkytuje kompletni
aplikacni framework, ale da se spojit spolu s jinym frameworkem ,a tim vytvorit kompletni
aplikac¢ni framework. Vhodny je pro jiz zminény Flux®.

V predchozi ¢asti byly popsané nékteré frameworky, pracujici na klientovi. V této ¢asti
budou popsany frameworky, pouzivana na serveru. Pri vytvareni vétSich aplikaci nam ser-
verové frameworky dokazi usetfit ¢as a zkvalitnit kéd. Dulezitym aspektem je i bezpecnost
proti ttoktim, nebot server pracuje s databazi, jejiz informace mohou byt velice citlivé.

Nette mé kolem sebe obrovské mnozstvi ¢eskych vyvojait. Je doplnén specidlnim ladi-
cim nastrojem, diky kterému se daji lehce debegovat aplikace. Obsahuje v sobé Sablonovaci
systém, nazyvany Latte. Podporuje praci s AJAXem a s MVC. Je lehce zvladnutelny na
nauceni. Obsahuje spoustu plugint a rozsifeni®.

Zend je dalsi frameworkem, jehoZ vyvoje se ti¢astni stovky programatort a stovkami
tisic uzivateli jej pouzivan. Kromé MySQL, dokaze komunikovat i s dalsimi druhy databazi,
jako napfiklad NoSQL, Oracle, nebo PostgreSQL. Aplikace je mozné testovat pomoci unit
testd. M4 podporu pro mnoho emailovych protokolt. Je pro néj napsano velké mnozstvi
rozsifeni a dokonce i Sablonovacich systém'’.

NodeJS je platforma postavend na JavaScriptovém interpretu z prohlizece Google
Chrome. Je to udalostmi fidici framework. Je velice rychli a podporuje automatizované
testy. Kod aplikace se piSe v jazyce JavaScript. Kromé toho Ze muze obsluhovat pozadavky
na serveru, je mozné ho vyuzit i jako interpret pro lokalné pouzivané aplikace'’.

2.6 Frameworky pro uzivatelské prostiredi

Nesmime zapomenout na vzhled celé aplikace, ten dokaze pouzivani aplikaci jak zpiijemnit,
tak i zhorsit. Frameworky pro layout a design stranek zajisti rychlejsi a kvalitnéjsi vyvoj
aplikace, pokud se pouziji tak jak maji. V této podkapitole bude popsan jeden framework
a jeden navrhovy jazyk pro GUI.

Bootstrap je jeden z nejpouzivanéjsich frameworkd zahrnujici CSS, HTML a ¢astecné
JavaScript pro obsluhu komponent. Klade diraz na responsivni design, coz je pfizptisobeni
se layoutu stranky dle velikost displeje. Obsahuje mnoho komponent. D4 se pomoci LESS
CasteCné prizptisobit konkrétnim pozadavkim. Neptedepisuje jak presné ma layout celého
webu vypadat. Pouze dodava jiz prfichystané komponenty a nastroje pro snadné vytvoreni
layoutu. Jeho CSS kdd se déli do dvou ¢asti. Prvni ¢ast urcuje layout a zakladni vzhled. Dalsi
¢ast konkretizuje vzhed prvkt a mize byt nahrazena jinou ¢asti, kterd jinym zptisobem
vykresli vzhled prvka. Mezi jeho komponenty patii formulafové prvky, tabulky, modalni
okna, tla¢itka, menu a mnoho dalsiho. Jeho zdrojovy kdd se sklada pouze z popisu v CSS
a JavaScriptu '2.

"https:/ /angularjs.org/
Shttps://facebook.github.io/react/
http:/ /nette.org/
Ohttp://framework.zend.com/
"https://nodejs.org/
2http://getbootstrap.com/



Material design je navrhovy jazyka jehoz cilem je vytvorit jeden zakladni systém
napfi¢ riaznymi platformami a velikosti displeji. Kombinuje principy dobrého designu, mo-
dernich technologii a védy. Je inspirovan klasickym papirem a inkoustem. Snazi se ptisobit,
tak jak jsou lidé zvykli z realného Zivota, jak je to pro né prirozené. Provadi to formou riz-
nych animace pfi dotyku, vzhledem, nebo manipulaci s prvkem. Prostfedi, které pouziva
je 3D prostor, ve kterém je nékolik vrstev. Lidé jsou na toto prostiedi zvykli z realného
svéta. Vrstvy jsou osvicené zdroji svétla a tvofi tak stiny. Stiny definuji hranice jednotli-
vych prvka '3, Na obrazku 2.3 lze vidét jak stiny vytvaii hranici prvku. Material design,
je vyuzivan samotnym Googlem, v jeho opera¢nim systému Android a nékolika webovych
aplikaci. Implementace tohoto jazyka je v mnoha webovych frameworcich, at uz pouze ¢isté
CSS a nebo pro jiz zminéné architektury AngularJS a React. Mnoho vyvojara postupné
predélavaji své aplikace urcéené pro Android do Material designu.

Obrazek 2.3: Definice hranic prvku pomoci Material Design [3]

Material ui je CSS framework a sada komponent, ktery implementuji Material Design.
Kamponenty jsou vytvoiené pro React a jejich pouziti je mozné tedy pouze s Reactem'?.

2.7 Spravce balickti npm

V této podkapitole bude probran spravce balicki npm, ktery je soucasti platformy NodeJS.
Balicky v tomto pripadé budou moduly, které aplikace mize vyuzivat.

Moduly v NodeJS se daji rozdélit na dva druhy, a to pfedinstalované, které jsou soucasti
samotného NodelJS a externi, které se daji doinstalovat. Pro doinstalovani slouzi balickovaci
systém npm, diky kterému lze pomoci ptikazového fadku doinstalovat balicky. Jednotlivé
moduly mohou obsahovat zavislosti na jinych modulech, které se také doinstaluji, bez nich
by modul nebyl funkéni. Moduly se instaluji pomoci souboru package.json, ktery je obsazen
v kofenovém adresari projektu. V tomto souboru jsou sepsiny zakladni informace o pro-
jektu, jeho verze, nazev a prevazné moduly na kterych je zavisly. U jednotlivych modult
je kromé nazvu i verze, kterou aplikace vyzaduje, tim je zaruceno, Ze po instalaci bude
vzdy stejna verze. Soubory package.json obsahuji i jednotlivé moduly. Ukazka souboru pac-
kage.json z modulu socket.io °.

Bhttp:/ /www.google.com/design/
"http://material-ui.com/
http://socket.io



"name": "socket.io",
"version": "0.9.10",
"description": "Real-time apps made cross-browser & easy with a WebSocket -
like API",
"homepage": "http://socket.io",
"author": {
"name": "Guillermo Rauch",
"email": "guillermo@learnboost.com"
s
"repository": {
"type": "git",
"url": "https://github.com/LearnBoost/socket.io.git"
},
"dependencies": {
"socket.io-client": "0.9.10",
"redis": "0.7.2"
}’
"devDependencies": {
"expresso": "0.9.2",
"should": "x*"

Cé4st dependencies udava, na kterych modulech je aplikace ¢ modul zavisli. Pod ni
vidime c¢ast devDependencies, kterd udava balicky dilezité pro vyvoj. Vétsinou obsahuje
testovaci nastroje, nebo server [7].

2.8 Existujici reseni

Tato podkapitola se bude zabyvat webovymi sluzbami, které fotosoutéZz umozinuji vytvorit
a propagovat. Vétsina néasledujicich sluzeb kromé samotné fotosoutéze nabizi i mnoho da-
Isich aplikaci, které je mozné vlozit na stranku. Tato kapitola rozebere jiz existujici feseni
fotosoutézi. Vétsina zminénych stranek kromé fotosoutézi nabizi i dalsi aplikace, které lze
vlozit na stranku. Ceny uvedené u soutézi jsou platné k dubnu 2015.

Photo Contest Facebook App je fotosoutéz se zakladnim nastavenim. Pfi zakou-
peni uzivatel dostane aplikaci jako script, ktery si vlozi na svij server a ru¢né nakonfiguruje.
Obsahuje integrované google analytics, coz umoznuje velice podrobny sbér informaci o apli-
kaci. Velkou vyhodou je podpora i starsich verzi prohlizece internet explorer. Umoziuje
vSem ucastnikiim soutéze zaslat hromadny email a informovat je tak o pfipadnych vyher-
cich. Licence se plati jednorazové a stoji 33$'0.

Brandapps nabizi kromé fotosoutéze mnoho dalsich aplikaci. U kazdé fotografie jsou
socialni pluginy, které umoznuji sdilet fotografii na nejpouzivanéjsich socialnich sitich.
Umoznuje stazeni ziskanych informaci o ti¢astnicich. Licenci samostatné soutéze nelze za-
koupit, je potfeba si objednat balik nékolika aplikaci, ktery stoji 990 K¢ pii platbé na jeden
mésic. Viechny aplikaci je ovem mozné vyzkouset na 7 dni zdarma'”.

Woobox celkové nabizi 21 aplikaci. Jeho fotosoutéz miize obsahovat vstupni stranku,
ktera pred samotnym zobrazenim fotografii mize informovat o soutézi. Je mozné si vytvorit
formulaf s vlastnimi poli pro nahravani fotek a tak posbirat dalsi informace o ti¢astnicich.

http://photocontestfbapp.com/
"https://www.brandsapps.com/
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Lze nastavit i mozZnost, pii které soutéz stahuje fotografie z Instagramu. Aplikace si je
podle hastagu dokaze vyhledat a stahnout. Podporuje verzi pro mobilni telefony. Uzivatelé,
ktefi vstoupi pres mobilni aplikaci, budou pfesmérovani na mobilni verzi soutéze. Dale ma
moznost nahrané fotografie nezobrazovat, dokud je administrator neschvali. Dokaze omezit
ucastniky soutéze dle véku. Licence se stejné jako u Brandapps plati hromadné za vice
aplikaci, a to 29$ pii platbé na jeden mésic'®.

Agorapulse nabizi 10 aplikaci. Fotosoutéz mé o néco méné moznosti nez Woobox, stale
ale nabizi rozsadhlé nastaveni. Umi posilat emailem upozornéni administratorovi po nahrani
nové fotografie. Cena licence 29$ p¥i platbé na mésic a zahrnuje nékolik aplikaci'®.

Shrnutim lze fict, ze Woobox nabizi jednoznac¢né nejvice moznosti, zaroven za nejnizsi
cenu. Jeho aplikace plisobi modernim dojmem. Naopak Photo Contest Facebook App je
velice zastarald a moznosti ma velice omezené. Vsechny zminéné aplikace maji nastroj pro
preklad do libovolného jazyka. Sluzeb, které fotosoutéze nabizi, existuji desitky. VétSina z
nich je ale méné kvalitnich a jiz se neudrzuji.

8https://woobox.com/photocontests
9http://www.agorapulse.com/
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Kapitola 3

Navrh

V nasledujici kapitole si navrhneme vyslednou aplikaci. Nejprve bude potfeba si v podka-
pitole 3.1 specifikovat pozadavky na aplikaci a rozdélit si uzivatele dle toho, jak aplikaci
budou pouzivat. PopiSeme si nékolik konkrétnich piipada uziti aplikace. Poté si ji v podka-
pitole 3.2 logicky rozdélime do jednotlivych ¢asti a popiseme si, jak tyto celky spolu budou
komunikovat. Nasledné si navrhneme jak priblizné bude vypadat grafické uzivatelské pro-
stfedi, zvlast pro soutéz 3.3 a pro administraci 3.4. Ke konci si navrhneme datovy model
pro uchovani stavu aplikace 3.5.

3.1 Specifikace pozadavkt na aplikaci

Aplikace bude umozinovat vytvorit svou vlastni fotosoutéz, spravovat ji a vlozit na faceboo-
kovou stranku. Tyto fotosoutéze budou vytvaret administratori, ktefi maji na starost spravu
stranky na Facebooku, pro kterou ma byt aplikace. Soutézicimi budou navstévnici stranky,
ze které bude aplikace pfistupna. Princip soutéze spoc¢iva v tom, ze navstévnik (uZivatel
Facebooku) nahraje pfes specidlni formulaf na strance svoji fotografii. Ostatni uzivatelé
budou udélovat své hlasy jednotlivym fotografiim a tim rozhodnou o nejlepsi z nich. Tato
fotografie bude vyherni. Soutéz bude probihat vzdy v uréitém casovém intervalu. Z dvodi
logického rozdéleni na vytvareni fotosoutézi a samotné fotosoutéze, si aplikaci rozdélime
dvé ¢asti a to na administraci a jednotlivé soutéze.

Administrace nasi soutéze bude dostupné ze specifické URL. Uzivatelé si v administraci
budou moci vytvaret nové soutéze a nebo upravovat jimi jiz vytvofené. Instance soutéze
se budou moci nastavit dle pozadavk® na vyslednou soutéz. Nastavit ptjdou nasledujici
vlastnosti.

e Nézev soutéze (objevi se na facebookové strance a zaroven bude indentifikovat danou
soutéz v nastaveni),

e Zacatek a konec soutéze (doba po kterou uzivatelé budou zasilat fotografie a hlasovat
pro né),

e Informace o soutézi a pravidla soutéze (textovy popis)
e Obrazek zobrazeny v soutézi

e Vlastni CSS styly
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Dale bude administrace umoznovat pohled na nahrané fotografie, véetné filtrovani po-
lozek. Miuze se stat, ze uzivatel nahraje nevhodnou fotografii. Pro tento pripad musi byt
v administraci moznost smazani fotografie. My ovSem tuto moznost rozsifime i o skryti
fotografie, kterou vyuzijeme v ptipadé, Ze si nebudeme jisti zda chceme fotografii trvale
smagzat, ale musime ji docasné vyloucit ze soutéZe. Aplikace bude umoznovat detailni po-
hled na konkrétni fotografie, ve kterém budou informace o tom, kdo fotku nahral a kdy tak
ucinil. Navic by méla byt moznost zjistit, ktefi uzivatelé pro danou fotografii hlasovali.

Vysledna soutéZ bude dostupné na facebookové strance, takze dalsi nezbytnou soucasti
aplikace musi byt rozhrani pro vlozeni konkrétni soutéze na konkrétni stranku. Samoziej-
mosti je i odebrani aplikace ze stranky.

Posledni soucéasti aplikace by mél byt pohled na uzivatele, kteri se ticastnili soutéze nebo
hlasovali pro fotografie. Méla by byt moznost si vyfiltrovat jen nékteré z nich.

Druhou aplikaci bude jiz zminéna vysledna soutéz, ktera bude dostupna z facebookové
stranky. Tato aplikace bude pfistupna pro vSechny uzivatele stranky. Bude zobrazovat za-
slané fotografie v soutézi véetné jména uzivatele, ktery fotografii nahral a poc¢tu hlasu, které
fotografie dostala. U kazdé polozky bude moznost pro jeji hlasovani. Fotografie ptijdou radit
dle po¢tu hlasti nebo data vloZeni. V aplikaci bude zaroven moznost nahrat svoji vlastni fo-
tografii pfes formuléf a tim se zicéastnit soutéze. Uzivatel by mél mit moznost vidét nékolik
informaci o soutézi (napf. vyhry) a pravidla soutéze, které musi dodrzovat.

Shrnutim si lze Fict, ze aplikaci budou pouzivat dva typy uzivateli. Spravci facebooko-
vych stranek a navstévnici facebookovych stranek. Navstévnik stranky muze mit navic dvé
role a to, roli hlasujicitho nebo soutéziciho. Prehled typi a jejich roli je néasledujici.

e Role spravce v administraci

Vytvoreni soutéze
— Nastaveni soutéze

VlozZeni na stranku

Zobrazeni soutéznich fotografii
e Navstévnik stranky

— Zobrazeni soutéznich fotografii
— Udéleni svého hlasu pro soutézni fotografii

— VlozZeni jedné fotografie do soutéze

Tyto role lze jesté vidét v grafu pripadt uziti 3.1.

Naésledné budou popsany konkrétni piipady uziti aplikace. Vstupnim predpokladem je,
Ze uzivatelé maji vedeny tucet na Facebooku. U vSech piipadt se uzivatel autentizuje pfes
Facebook. Tato autentizace probiha tak, Ze pti kliknuti na prihlaseni v aplikaci se uzivateli
objevi nové okno, kde potvrdi, Ze aplikaci udéluje pravo ke ¢teni zdkladnich informaci o
jeho profilu.

Prvni pfipad bude vytvofeni prvni instance a jeji spusténi na Facebooku. Uzivatel
vstoupi do aplikace a pres prihlasovaci formular se autentizuje. Zobrazi se mu stranka s
kratkym popisem, jakymi kroky musi projit, aby mohl soutéz dokoncit. Nasledné se pro-
klikne do editace nové vytvorené soutéze. Vyplni zakladni nastaveni (nazev, datum, pravi-
dla, vlastni grafiku, css). Nésledné uzivatel v menu vybere sekci pro vkladani na stranku.
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Prohlizeni fotek

Obréazek 3.1: UML

Hlasujici

Administrator

Soutézici

Zobrazi se mu tabulka, ve které vybere konkrétni stranku, na kterou si preje soutéz vlozit
a on tak ucini

Dalsim pripadem uziti bude Gcast v soutézi. Uzivatel se ptihlési pres sviij ticet na stranku
Facebook. Otevie si facebookobou stranku, ve které je fotosoutéz. V zalozce si vybere
aplikaci. Zobrazi se mu seznam nahranych fotografii od ostatnich uzivateli. Otevie si okno
pro nahrani fotky a pfihlasi se. Nasledné vybere fotografii a nahraje. Nova fotografie se
uzivateli zobrazi.

Poslednim pripadem, ktery si ukdzeme, bude hlasovani pro konkrétni fotku v soutézi.
Stejné jako v predchozim pripadé se uzivatel ptrihlasi na Facebook a vstoupi do aplikace.
Vybere si tu fotografii, které chce udélit svij hlas. Vyhleda konkrétni fotografii (pomoct mu
k tomu muze fadici prvek). Po kliku se mu fotografie otevie v novém okné. Stejné jako v
predchozich krocich se prihlasi. Po prihlaseni se u piekresli tlacitko na Hlasovat. Kliknutim
udéli hlas. Poté se mu zobrazi informace, Ze jiz hlasoval pro danou fotografii.

3.2 Struktura aplikace

Pro lepsi rychlost, dynami¢nost a mensi naro¢nost na prenos dat, budou aplikace vytvoreny
jako SPA viz. 2.2 . Tyto aplikace budou potfebovat server, se kterym si budou vyménovat
data. Server bude oddéleny od podaplikaci a pro komunikaci s nim bude slouzit patii¢né
rozhrani. Propojeni jednotlivych ¢asti lze vidét na obrazky 3.2. Vyhodou tohoto rozdéleni
je i to, ze casti jsou na sobé témeér nezavislé a lze je tedy lehce ménit. Dalsim divodem
pro rozdéleni je i moznost napojeni cizich aplikaci. Pfikladem je webova stranka, ktera
muze svym vlastnim zpusobem zobrazovat soutézni fotografie. To lze ucinit tak, Ze si pres
rozhrani zazada server o fotografie k dané soutézi. Sever tedy muze slouzit i jako sluzba.
Abychom uzivatele od sebe mohli odlisit a indetifikovat, je potfeba integrovat autentizaci
(pfihlasovani). Vzhledem k tomu, Ze aplikace je uréend pro Facebook, vyuzijeme moznosti
pouzit jeho nastroje, ktery nam tento proces uleh¢i. Pro nas to bude znamenat to, Ze nase
aplikace budou muset komunikovat se samotnym Facebookem viz. 3.2, ktery nam bude
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sdélovat, zda je uzivatel prihlaSen, spolu s informacemi o jeho uc¢tu. Podaplikace jsou tedy
klienti, ktefi se dotazuji serveru.

Databaze
Facebook
A
> FB api
\ 4
Server <—>» Nase APl <«—> Klient

Obrazek 3.2: Sluzby

3.3 Navrh uzZivatelského rozhrani (Soutéz)

Velice dilezitou ¢asti je spravny navrh grafického uzivatelského prostiedi. Pro uzivatele musi
byt lehce srozumitelné a intuitivni. V této ¢asti si navrhneme, z jakych ¢asti se prostiedi
bude sklddat a kam umistime jednotlivé prvky.

Prvni aplikaci, jejiz uZivatelské prostfedi si navrhneme, bude vytvorena fotosoutéz. Ta
bude vlozena v zalozce stranky na Facebooku, takze bude mit jisté omezeni, napriklad
jejl sitka bude pevné dané, kterou predepisuje Facebook a to pouhych 810px. Zaroven
s aplikaci bude uzivateli zobrazen i okolni obsah Facebooku. Jak uz z nazvu Fotosoutéz
vyplyva, nejvétsi diraz budeme klast na zobrazeni fotek. Pri vstupu do aplikace bychom
tedy méli vidét jejich seznam. Fotografii chceme zobrazit co nejvice, takze vytvorime pouze
néhledy s kratkym popiskem. Musime pocitat s moznosti, ze fotografii mtize byt klidné i 50
a proto nemiizeme vsechny zobrazit zaroven. Klasicky by se tento problém fesil listovanim
v seznamu. My ovSem pouzijeme tzv. lazyloading (postupné docitani fotografii), pomuze
nam s nim tlac¢itko Nacist dalsi, které ndm pod soucasné zobrazené fotografie nac¢te nékolik
o predchozi nacteny obsah. Pouze nahled k fotografii nestaci, uzivatel ji bude chtit vidét
celou a proto po kliknuti na ni musime zvétsit.

Uzivatelé musi byt schopni si najit konkrétni fotografii a my jim v tom uleh¢ime tim, ze
jim umoznime si zménit fazeni fotek dle urcitého kritéria. Zaroven by bylo pfijemné vidét,
v jakém stadiu je soutéz . Poslednim prvkem bude menu, které bude slouzit k otevreni for-
muléfe pro nahravani, nebo precteni informaci o soutézi, nebo pravidel. Menu umistime jak
je zvykem na vrsek aplikace, aby ndm zbytecné nebralo misto. Pod néj umistime informace
o hre a fazeni fotografii. Zbytek mista uz budou zabirat fotografie viz nahled. Z dtvodi,
abychom nemuseli pfi otevirani detailu fotografie, nebo konkrétni stranky prekreslovat cely
obsah, zavedeme modalni okno. Toto okno se otevie jako dalsi vrstva nad aplikaci a ¢aste¢né
prekryje seznam fotografii. Rozdéleni soutéze lze vidét na obrazku 3.4.
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| Polozky menu |

Fotografie Fotografie Fotografie Fotografie
Fotografie Fotografie Fotografie Fotografie
Fotografie Fotografie Fotografie Fotografie

Nagist dal$i polozky

Obréazek 3.3: Wirefame soutéze

3.4 Navrh uzivatelského rozhrani (Administrace)

vvvvv

takové se bude castéji pouzivat, protoze se pomoci néj bude pfechazet na jednotlivé stranky.
Menu si tedy umistime do levé ¢asti webu, kde bude fixné po celou dobu. Nad menu vlozime
panel ve kterém budou informace o prihlaseném uzivateli, moznost odhlaseni a jeho obrazek.
Ve zbylém misté bude obsah konkrétni stranky viz. obrazek 3.4.

Administrace Jan Novak O

Obréazek 3.4: Wireframe administrace

Administraci rozdélime do nékolika stranek. Prvni kterou uzivatel uvidi bude pfihlaso-
vani z této stranky bude odebrano menu, protoZe nebude mit pro nepiihlaSeného uzivatele
vyznam.

Dalsi stranka bude slouzit pro vybrani konkrétni instance aplikace, nebo vytvofeni
nové instance aplikace, takze bude obsahovat pouze seznam jiz vytvorenych a tlacitko pro
vytvofeni nové. I v této strance zatim nepotfebujeme menu, takze se nebude zobrazovat.

Prvni co uzivatel bude chtit udélat pti vytvoreni nové instance bude ji nastavit, jedna ze
stranek proto bude slouzit pro nastaveni. Bude se jednat o formulaf jehoZz prvkami bude
nastaveni soutéze, ktery bude mit na konci potvrzovaci tlacitko pro ulozeni.

Administrator musi mit pfehled o fotografiich, k tomu bude slouzit dalsi stranka
kterd bude zobrazovat jejich seznam s kratkym popiskem stejné jako soutéz vlozena na
strance. Pro lepsi prochazeni pfidame filtr a moznost fazeni dle kritéria. Filtr nAm bude
slouzit pro rozliseni viditelnych, zmazanych, nebo skrytych fotografii.
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Po rozkliknuti fotografie v prehledu fotografii, se otevie nova stranka s detailem foto-
grafie. Ta bude obsahovat vétsi rozmér fotografie a podrobnéjsi informace. Chybét nesmi
prvky pro smazani a nebo skryti. Smazani je nevratny proces, takze k nému bude tlacitko.
Skryti se da vypinat a zapinat, proto pro néj pouzijeme prvek typu prepinaé, ktery uziva-
tele navede k tomu, Ze se jedna o stav, ktery lze opakované ménit. Pod fotku si umistime
tabulku, ve které bude seznam vsech uzivateli, kteri pro fotografii hlasovali.

Vkladani soutéZe na stranku bude dalsi ¢ast aplikace, kterou budeme potiebovat.
Uzivatel bude pouze vybirat na kterou stranku aplikaci pfida. Bude se jednat pouze o
tabulku, kde kazdy fadek bude pravé jedna stranku a uzivatel si kliknutim na tlac¢itko na
patficném radku vybere stranku, na kterou se aplikace nahraje.

Posledni strankou bude piehled vsech uzivatelu v soutézi. Obsahovat bude seznam
uzivateli v tabulce, nad kterym bude filtr pro tfidéni uzivateli.

Neékolik stranek administrace bude obsahovat tabulky a ty by méli mit v celé aplikaci
jednotny styl. Je tedy potieba si je standardizovat. Kazda tabulka bude obsahovat hlavicku,
kterd bude fikat jakd data jsou v daném sloupci. Bunky v tabulce se daji zarovnat na jednu
ze stran nebo vycentrovat. Cely sloupec (véetné hlavicky) v tabulce by mél mit stejny styl
zarovnani. Data, kterd tabulka bude zobrazovat, si rozdélime na néasledujici (v zavorce je
uvedeno zarovnéni)

e (islo (vpravo),

ikonka (vlevo),

datum (doprostted),

text (vlevo),

tlacitko (vlevo)

Jiz jsme zminili, Ze seznam fotografii budeme mit v soutézi i v administraci. Jednotlivé
uzivatele, ktery fotografii nahral, pocet hlast pro fotografii a pochopitelné i samotny nahled
fotografie. Na stranku by se ndm meélo vejit co nejvice téchto polozek. Proto budou nahledy
fotografii obdélnikové vytezy jejich skute¢nych fotek. Diky tomu dosahneme toho, Ze nebu-
dou Zadnéa prazdna misto kolem fotek a my je budeme moct vedle sebe naskladat. Nesmime
zapomenout na pocet hlasi a jméno uzivatele. Chceme, aby uZivatel pii pohledu poznal,
Ze se jednd o ¢islo urcujici pocet hlasi, ale zdroven k tomu nechceme pridat text, nebot
opakujici se text ptisobi nepiijemné. Pfidame tedy vedle ¢isla ikonku, kterd znazorni o co
se jedna. Obé informace sami o sobé taky mizou zabrat hodné mista a z toho divodu je
umistime do fotky, pficemz musim umoznit jejich ¢itelnost. To docilime pridanim prihledné
vrstvy. Na obrazku 3.5 1ze vidét navrh miniatury fotografie s popiskem.

3.5 Datovy model

Aplikace nam musi zachovavat svij stav a to konkrétné nastaveni jednotlivych soutézi,
informace o hlasovani a o uzivatelich. K tomu, aby jsme zachovani stavu docilili, pouzi-
jeme databazi, kterd nam bude slouzit k ukladani a pristupu informaci. Pfed samotnou
implementaci si musime navrhnout konceptualni datovy model, ktery nam bude popisovat
strukturu dat (entity) a vztahy mezi nimi, na zakladé ného pak budeme moct vytvofit
patfi¢né tabulku v databézi.
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JanNovak (315

Obrazek 3.5: Nahled fotografie

7 dtvodi identifikace prihlasenych uzivatell si vytvofime entitni mnozinu users, ktera
nam bude slouZit pro zachovani zakladnich informaci o uzivatelich. Ukladat budeme jméno,
facebook id a email.

Pro instance soutézi vytvorime entitni mnozinu instances, ve které budeme udrzovat
obecné informace o instancich. Soutéze budou mit svij nazev, datum zahdjeni, datum
ukonceni, popis, pravidla a také mohou obsahovat vlastni CSS. Administratoii mohou mit
vice instanci, ale kazda instance pouze jednoho administratora. Z tohoto dtévodu pfiddme
vztah mezi entitni mnozinu Users a Instances.

Instance soutézi budou publikovany na Facebookové stranky, kteri si sami uzivatele
vyberou. Je tedy potieba rozlisit na kterou stranku uzivatel soutéz vlozil. Pro tuto informaci
si vytvorime dalsi entitni mnozinu published. Tato entitni mnozina by nemusela existovat,
protoze instance muze byt vzdy jen na jedné strance. My ji vsak vytvorime z dtvoda pro
budouci rozsireni, které by vkladani na vice stranek mohlo umoziovat.

Administratorim dame moznost obohatit layout soutéze vlozenim vlastni grafiky (ob-
razky). Budeme potfebovat entitni mnozinu images, ktera popisuje o jaky druh obrazku
se jedna a jaky ma format. Instance mohou mit vice obrazka, ale kazdy obrazek patii k
pravé jedné instanci, tim nam vznika dalsi vztah Images s Instaces.

Soutézici budou nahravat k instancim soutézi fotografie. Vytvorime dalsi entitni mnozinu
Photos. Stejny uzivatel mize nahravat fotografie do riznych instanci soutézi, ale do kazdé
z nich pouze jednou. Budeme tedy potiebovat dva vztahy. Entity fotografii se vazou k uzi-
vatelim, ktefi je nahrali do soutéZe. Druhym vztah je k instancim soutézi do kterych byly
nahrany.

Pro kazdou fotografii miize hlasujici hlasovat pouze jednou, z toho plyne Ze potfebujeme
entitni mnozinu votes. Tato mnoZina nam popisuje, ktery uzivatel hlasoval pro kterou
fotografii. Z toho vyplyva, Ze potfebujeme dalsi vztahy mezi novou entitni mnozinou votes
a entitimi mnoZinami users a photos. Entitni mnoziny, jejich vztahy a atributy popisuje
entit relationship diagram na obrazku 3.6.
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users

PK id votes
email PK id
first_name < FK fo_user
last_name FK photo
created_at created_at
1
instances
photos PK id
PK id FK fo_user
FK fo_user < page_id
FK instance begin
title > end
votes name
created_at headline
deleted > about
hidden rules
css
created_at
A
images
PK id published
FK instance PK id
type FK instance
ext created_at
created_at page._id
deleted deleted

Obrazek 3.6: ERD 1
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Kapitola 4

Implementace

V posledni kapitole je popsand implementace aplikace. Nejprve bude rozebrana struktura
celé aplikace 4.1, jeji rozdéleni a komunikace a poté budou popsany vsechny kroky k tomu,
aby se aplikace mohla nainstalovat. Bude nasledovat detailnéji popsanéa architektura klientt
4.2. Pro moznost napsat rozsifeni v komunikaci bude vysvétlena implementace REST v
podkapitole 4.3. Aplikace administrace obsahuje komponenty, které lze obecné vyuzivat,
jejich pouziti lze vy¢ist v podkapitolach 4.5 a 4.6. Pfesny postup pro ptridani dalsi stranky do
administrace je rozebran v podkapitole 4.7. Ke konci bude popsan zpiisob jakym probihalo
testovani na uzivatelich a vyhodnoceni testt 4.9.

4.1 Struktura aplikace a instalace

Jak jiz bylo zminéno v predeslych ¢astech, tak se aplikace déli na 3 ¢asti, které jsou na sobé
nezavislé implementovany. Jejich vzajemnou komunikaci obstarava rozhrani implemento-
vané jako REST. Dvé klientské aplikace jsou napsané v JavaScriptu. Serverova aplikace je
implementovana v jazyce PHP a je pro ni pouzit framework Nette. Server jako databazi
pouziva MySQL.

Logika klientskych aplikaci je rozdélena do moduld. Z divodt obstaravani vétsiny logiky
aplikace na strané klienta a lepsi prehlednosti kédu je kazdy modul jako samostatny soubor.
V hlavicce takového souboru je pfedpis zavislosti na dalsi moduly. Navic jsou v aplikaci
pouzity nékteré externi moduly od dalsich vyvojait.

Klientské aplikace jsou projekty v balickovacim systému npm, ktery zajistuje jejich
sestaveni.

Pro béh celé aplikace je potfeba ji nejprve spravné nakonfigurovat, sestavit a zaregis-
trovat na strankach Facebooku urcené pro vyvojare. Pozadavky na server jsou nasledujici

e PHP verze 5.3.1 nebo vyssi
e MySQL

e Sifrovand komunikace HTTPS

V prvni fadé je potfeba aplikaci registrovat na strankach '. K tomu je dilezité mit
aktivni profil a byt registrovany jako vyvojar. V sekci My apps, ve které je prehled vsech
registrovanych aplikaci. PFidani nové aplikace se provadi kliknutim na tlacitko Add new app,

"https://developers.facebook.com/
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nasledné se z moznosti pouziti aplikace vybere webova stranka. Tutoridl lze preskocit. Poté
se vybere nazev aplikace, ktery je libovolny a kategorie coz je v nasem pripadé Aplikace pro
stranku. Polozka namespace je v piipadé€ nasi aplikace nepotiebné. V detailu jiz vytvorené
aplikace je potfeba spravné nastavit adresu serveru. To se provede v zalozce Settings, kde je
potfeba nastavit polozku App Domains, coZ jsou domény na kterych aplikace pobézi. Pokud
budou na doménéch tfetiho fadu jedné materské domény, nastavime pouze jeji adresu.
Dale na strance pridame platformy. Pro administraci pfidame platformu website, protoze
pobéZi samostatné, u ni staci nastavit pouze parametr Site URL, coze je url adresa stranky
administrace. Déle pfidame platformu Page tab, u které vyplnime polozku Secure Page Tab
URL, adresou, na které bude soutéz. Poté doplnime do polozky Page Tab Name néazev,
ktery se objevi u zalozky na Facebooku. Cely proces potvrdime ulozenim Save Changes.

V zalozce settings vidime App ID a App secret. Tyto idaje se musi vlozit do nékolika
souborti v aplikacich. Pfesny popis se nachézi v souboru install.txt, ktery je umistén ve
sloZce se zdrojovymi kddy.

Toto nastaveni ndm staci pro testovani, ale bézny uzivatel stale k aplikaci nebude mit
plny pristup. Pro plnou konfiguraci a pouziti musime jesté v zaloZzce App Details nastavit
polozku Privacy Policy URL, coz je adresa k dokumentu zésad ochrany osobnich udajt z
divodi pristupu k osobnim tdajim uzivatelt. Posledni zalozkou, se kterou budeme praco-
vat, je Status & Review, kde pfepneme aplikaci do stavu k vefejnému pouzivani.

Pro klientské ¢asti je nejprve potieba stahnout externi moduly, v kofenové slozce téchto
aplikaci se provadi prikazem npm install. Nasledné jiz stac¢i aplikaci prelozit. Pro preklad,
urceny na produkéni server, je piikaz npm build jenz provede i kompilaci. Pro vyvoj slouzi
piikaz npm start, ktery zaroven spusti lokalni http server 2. Poté hlid4 zmény v souborech,
na které reaguje novym sestavenim. Diky tomu je zajistén snadnéjsi vyvoj. Na produkéni
server se nahravaji po sestaveni nasledujici adresare a slozky

e index.html / index.php
e js/bundle.js

e fonts/

« img/

Pro vyvoj, se nahravaji veskeré soubory, pro moznost snadnéjsiho debugovani.
Serverova ¢ast se na produkéni server nahrava kompletné cela. Je jen potifeba vytvorit
patfi¢né tabulky v databazi, vytvoreni se realizuje SQL scriptem.

4.2 Architektura klientu

Klientské aplikace jako architektonicky vzor pouzivaji Flux. Tomuto rozdéleni odpovida i
adresarova struktura aplikaci.

Pohledy se nachazi v adresaii /js/components a maji pfiponu react vzhledem k im-
plementaci pomoci knihovny react. V administraci jsou opakujici se komponenty a proto
je doplnén dalsi adrest /componentes/common/, kde jsou k dispozici komponenty, které se
obecné pouzivaji na vice strankach.

http:/ /localhost:8080
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Pro komunikaci s externimi zdroji se v adresafi /js/utils/ nachézi soubory s pfiponou
API Tyto soubory obsahuji moduly, které na zddost pohledt posilaji ajaxové dotazy, at uz
serveru aplikace nebo Facebooku.

Akce posilaji zpravy z pohledii pfes dispecera obchodtum. Nachazi se v adresaii /j-
s/actions/ a jsou rozdéleny podle typu udélosti na udalosti sméfujici k Facebooku, Serveru
a nebo aplikace sama k sobé. Tyto akce jsou vyvolavany dvéma zptisoby. Zakladni zpiisob
je, ze primo pohled vytvori akci. Druhym zptisob se uplatnuje u ajaxovych pozadavki, kdy
pohled zavola patiicné API, které zasSle ajaxovy dotaz. Poté pfi zpracovavani odpovédi se
dle jejiho vysledku vytvoti akce.

Obchody se nachézi v adreséafi /js/stores/ a jsou logicky rozdéleny podle typu stavu
ktery uchovavaji.
klienta pro administraci jsou 3, ktefi logicky oddéluji akce které jsou vyvolany pohledem,
serverem, nebo Facebookem. Klient pro aplikaci pouziva pouze jeden. U

4.3 REST

Klientské aplikace mezi sebou komunikuji pres protokol REST. Server dokaze pracovat s
vice verzemi zaroven, a to podle URL, kterym je pozadavek volan. Dale je potfeba urcit
metodu. Pozadavek se tedy skldda z nasledujicich ¢asti

e adresa serveru

verze implementace

zdroj dat

potfebné parametry

metoda GET, POST, DELETE, UPDATE

Nasledujici priklad ukazuje volani pro verzi v1, kde zada seznam fotografii pro instanci,
jejiz ID je 5. Server je umistén na adrese https://api.server.com/. Vysledkem tedy je ad-
resa hitps://api.server.com/vl/photos/5 s metodou GET. Tento pozadavek vrati seznam
fotografii ve formatu JSON.

Bézné se typ zadosti urcuje podle typu v HT'TP hlavicce, avsak vSechny prohlizece s
timto neumi plné pracovat a proto je mozné vSechny zadosti poslat v HT'TP hlavic¢ce typem
POST a nasledné pridat parametr method, ktery nabyva hodnot GET, POST, DELETE,
nebo update. Server si to interpretuje stejné, jako by metoda byla pfimo v HT'TP hlavicce.

Verze implementace pozadavki jsou na serveru v adresaii /app/, kde dalsi adresar urcuje
verzi, v pfipadé implementované verze v1, je to adresaf /app/viModule/.

Zpracovavani logiky pozadavku je v pripadé aplikace rozdéleno do dvou casti, pressen-
teru a modelid. Dle url, na které byl pozadavek zavolan, se vybere patfi¢ny pressenter. Déle
podle metody CRUD (create, read, update, delete) se vybere odpovidajici metoda v pres-
senteru. Tyto metody nemaji pfimy pristup k datim v databazi, ale volaji modely, které
jim ho zprostfedkovavaji. V aplikaci jsou dva modely, konkrétné Facebook a PhotoContent,
nachdzi se v adresaii /app/model/. Model Facebook obsahuje metody pro praci se sluzbami
Facebooku. PhotoContent slouzi pro praci se samotnou soutézi a sam také vyuzivad model
Facebook.
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Model Facebook ma pouze dvé vefejné metody. Jedna z nich setUserFromAccesToken (),
ktera dle access tokenu zjisti a nastavi uzivatele. Dalsi metodou je getUser (), kterd vrati
Facebook ID uzivatele.

Model PhotoContent ma mnoho vefejnych metod, je zbyteéné vSechny popisovat. Slouzi
napiiklad pro zjisténi, zda uzivatel hlasoval, ziskani fotek k patfi¢né instanci, nebo skryti
obrazku v soutézi.

4.4 Autentizace uzivatelu

Autentizace je dulezitou soucasti aplikace a je implementovand ve vSech tiech castech.
Jak jiz bylo v navrhu uvedeno, je pouzit nastroj od Facebooku, ktery nds oprostuje od
feSeni registrace, zapomenutého hesla a mnoho dalsich problému spojenych s autentizaci.
Komunikace s Facebookem probiha pomoci oficidlniho API od Facebooku.

Prihlagsovani probiha néasledovné. Uzivatel pfes aplikaci zazada o pfihlaseni. Aplikace
zadost preposle facebookovému API, které vytvori prihlasovaci okno pro uzivatele. Jakmile
uzivatel prihlaSeni potvrdi, facebookové API vrati access token. Tento access token si Kkli-
entska aplikace ulozi a je pouzitelny pro konkrétniho prihlaseného uzivatele. P¥i zadosti
napiiklad o jméno uzivatele, na které se aplikace dotazuje pfimo Facebooku, tento ac-
cess token musi byt obsazen v zadosti. Facebook na zakladé access tokenu pozna zda je
ptihlaseni platné a o kterého uzivatele se jedna.

Pfi komunikaci se serverem (pouze pii té, u které je vyzadovana autentizace), se stejné,
jako s Facebookem, posila access token. Server poté, aby ovéril pravost uzivatele, se sam
zepta Facebooku pres jeho API, o jakého uzivatele se jednd a nechd si potvrdit jeho pravost,
pripadné zaslat nékteré informace o uzivateli.

Access token se neuklada do databaze a neda se dle néj dlouhodobé identifikovat uzi-
vatel, protoze se pri kazdém novém prihlaseni méni a po urc¢ité dobé jeho platnost zanika.
Avsak kazdy uzivatel ma svij vefejny identifikdtor na Facebooku, ktery lze diky access
tokenu ziskat. Tento identifikator je pouzit i v databazi a diky tomu server identifikuje
uzivatele. Autentizaci lze vidét na obrazku 4.1.

Facebook Server Klientska aplikace

zadost obsahuijici access token

&
<

vyzadani uzivatele dle access token
<

Y

vraceni ID uzivatele

N
L
rozpoznani
uzivatele dle ID

vraceni odpoveédi pro
konkrétniho uzivatele

\4

Obrazek 4.1: Identifikace uzivatele dle access token
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4.5 Komponenta pro tabulku

V této ¢asti bude popséano, jakym zpisobem lze vytvotit v aplikaci tabulku, pomoci obecné
pouzivané komponenty. Jeji implementace je v souboru /js/components/common/Table.react.js.
V navrhu aplikace 3.3 jiz bylo navrhnuto rozdéleni prezentované informace do ruznych typu
¢islo, text, datum, ikona a tlac¢itko. Typ obrazek byl implementovan specifi¢téji a to na ob-
razek uzivatele, nebo stranky naFacebooku. V nasledujicich krocich bude popsano jak lze
vytvorit tabulku viditelnou na obrazku 4.2.

Jméno Email
(e, - .
& Petr Pololanik fake@domain.com
@ Jan Novak mail@domain.com

Obrazek 4.2: Priklad tabulky

Tabulka je rozdélena do dvou ¢asti, a to definice dat, které budou zobrazené a samotna
data. Jeji vytvofeni se zavola kédem <Table data=tableData>, tableData je objekt, ktery
obsahuje pfedpis pro vykresleni. Pfedpis se sklada ze 3 ¢asti. Definice zobrazenych sloupci,
samotna data a stav, zda je tabulka viditelnd nebo nikoliv. Nasledujici kéd ukazuje data
pro tabulku, avSak bez obsahu tabulky, kvili lepsi ¢itelnosti a pochopeni.

{
head: [
{
type: TableTypes.FB_PICTURE
., {
name: ’Jméno’,
type: TableTypes.TEXT
b, {
name: ’Email’,
type: TableTypes.TEXT
}

]3
content: content,
status: true

V popisu tabulky lze vycist definici ¢tyfech sloupct. Kazdy z nich je definovan typem a
nazvem, pricemz nazev je nepovinny. Konstanty pro typy se nachéazi v souboru, ve kterém
jsou v8echny konstanty pouzité v aplikaci /js/constants/AdminConstants.js. Obsah tabulky
pro priklad vypada néasledovné:

[
[

12345678, "Petr Pololanik", "fake@domain.com"
1,L
12345678, "Jan Novak", "mail@domain.com"

]
]

Sloupec typu FB_PICTURE oc¢ekava pouze ID obrazku, v nasem pripadé doplnéné 12345678.
Typ TEXT zobrazi hodnotu fetézce, tak jak ji dostane. V ptikladu nelze vidét typ tabulky

24



button (BUTTON), ¢islo (NUMBER) a datum (DATE). Number oc¢ekava klasické ¢islo a

vvvvvv

label (popisek tlacitka), primary (boolean zda je tlac¢itko primérni) a onClick (funkce
volana po kliknuti).

4.6 Komponenta pro formular

V teto podkapitole bude popsané pouziti komponenty, kterd vykresluje skupinu prvki for-
mulaie. V administraci je pouzita na strdnce editace instance a jeji implementace je v
souborech /js/components/common/Groupltem.react.js, /js/components/common/Image-

Input.react.js a /js/components/common/Input.react.js. Vykresleni probihd pfes modul
GroupItem a vypada nasledovneé:

Zvite Pes

Narozeno 26.3.2015

Obrazek ;Li =
ZMENIT SMAZAT

Potrava UPRAVIT

Obrazek 4.3: Vykresleny formulaf pomoci komponenty

Komponenta obsahuje tfi parametry, disabled, items a ref. Paremetr disabled oce-
kéva boolean, ktery urcuje zda je formular aktivni a daji se polozky upravovat, ¢i nikoli.
Druhy parametr items ocekava pole, jehoz polozky definuji prvky formulare. Parametr ref
slouzi jako reference, pro nasledné ¢teni. Prvky mohou byt téchto typu

o text (text)

e datum (date)

e vybér obrazku (image)
e tlacitko button

Nasledujici zdrojovy kéd popisuje definici formularovych prvka vSech ¢tyfech typu:

{label: ’Zvife’, name: ’animal’, value: ’Pes’, type: ’text’},

{label: ’Narozen’, name: ’birth’, value: birthDate, type: ’date’},
{label: °’0Obréazek’, name: ’img’, value: dog.jpg, type: ’image’l},
{label: ’Potrava’, Upravit: ’Popisek’, type: ’button’, onClick : edit}

U vsech typu polozek lze definovat popisek, ktery se zobrazuje vlevo od polozky. name
slouzi pro identifikaci pfi ziskdvani hodnot, pouze u typu submit udava text v tlacitku.
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U textu, data i obrazku udava value vychozi hodnotu. Posledni parametr je u tlacitka
onClick, ktery je urcen po funkci, kterd se zavola po kliknuti na tlacitko.

Hodnoty lze ziskat pres metodu getValue (). Ktera vrati hodnoty jednotlivych polozek,
kromé tlacitka, které nenastavuje zddnou hodnotu. Typ obrazek, na rozdil od ostatnich,
nevraci stejnou hodnotu, kterou byl nastaven ale objekt ktery ma dvé vlastnosti. Prvni
vlastnost isChange k4, zda doslo ke zméné (odstranéni nebo piepséni), dalsi vlastnost
file uz odkazuje na konkrétni vybrany novy obrazek a nebo na nic, pokud nebyl zadny
vybran, nebo smazan vychozi. Odlisné feseni u obrdzku je z toho divodu, aby se pii kazdém
preulozeni neposilal nezménény obrazek na server a nezpomaloval tak pozadavek vzhledem
ke své velikosti.

4.7 Rozsireni administrace

V této podkapitole si popiSeme, jak lze piidat dalsi stranku do aplikace, ¢imz lze zaro-
venl podrobnéji pochopit strukturu aplikace. Je mozné na nové strance vyuzit komponenty
popsané v predchozich kapitolach.

Nejprve je potfeba vytvorit novou komponentu, ktera bude zastupovat stranku. V pfi-
kladu ji budeme nazyvat ezample. Komponentu vytvorime v adresafi /js/components/ a
pojmenujeme ji Example.react.js. Pro spravné routovani komponenty na URL v souboru
/js/routes.js v hlaviéce pfidame zavislost na nové komponenté. Déle je v souboru potieba
pridat novy <Route/> a spravné zanorit. Pokud se jedna o stranku, kterd ma pracovat s
instanci, zanofime ji do <Route name="admin» v ostatnich piipadech pifidame <Route/>
do rodicovského. V piiklad€ je vynatek ze souboru s piikladem vlozeni do rodicovského
<Route/>.

var First = require(’./components/First.react’);
var MyExample = require(’./components/Example.react’); // novy Fadek
var routes = (

<Route handler={Appl}>
<Route name="login" handler={Login}/>
<Route name="init" handler={Init}/>
<Route name="first" handler={First}/>
<Route name="admin" path="admin/:instanceID/" handler={Admin}>
<Route name="edit" path="edit/" handler={Edit} />
<Route name="photos" path="photos/" handler={Photos}>
<DefaultRoute handler={PhotosListl} />
<Route name="photoDetail" path="photoDetail/:photoID" handler={
PhotoDetaill}/>
</Route>
<Route name="dashboard" path="dashboard" handler={Dashboard} />
<Route name="publish" path="publish" handler={Publish} />
<Route name="example" path="example" handler={myExample} /> {/* novy
fadek */}
</Route>
<DefaultRoute name="pick" handler={Pick} />
</Route>
)

Parametr name udava nazev, kterym se bude routovat na danou stranku, path popisuje
url adresu stranky a handler komponentu, kterd se mé vykreslit.

{ route: ’example’, text: ’Nazev poloZzky v menu’}
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Dalsi ¢asti je vytvoreni odpovidajici komponenty, kterou chceme zobrazit na strance.
Nasledujici zdrojovy kéd popisuje komponentu kterd neobsahuje levé menu.
var React = require(’react’);
var mui = require(’material-ui’);
var Authentication = require(’../utils/Authentication’)
var PageFull = require(’./PageFull.react’);

var Example = React.createClass ({

mixins: [ Authentication ], // tento Fadek je volitelny a zajistuje
potfebu prihlasSeni

render: function () {
return (

<PageFull headline="Ukazkova stranka">
Obsah stranky

</PageFull >

);
}

) 3

module.exports = Example;

Pokud m4 stranka postranni menu render bude na rozdil od predchoziho kédu vracet
nasledujici kéd
render: function () {
return (
<div>
<h2>Ukazkova stranka</h2>
Obsah stranky
</div>
)
}
Pokud je vyzadovano mit odkaz na stranku jako polozku v menu, tak je potfeba v
souboru /js/components/Admin.react.js do objektu menuItems pfidat dalsi fadek.

{ route: ’example’, text: ’Nazev odkazu’},

Vétsina stranek v administraci zobrazuji data, o které si musi nejprve pozadat server
nebo Facebook, coz trva uréitou chvili. Aby uzivatel védél, ze aplikace pracuje, tak v horni
Casti stranky zobrazuje pruh, ktery znézornuje nacéitani a zaroven se zméni kursor mysi.

Rozpoznani, zda se ¢ekd na data, mé na starost UpdateStore. Pti kazdém novém poza-
davku na data se zavold metoda UpdateStore.addActions(), coz inkrementuje promén-
nou, kterd urcuje zda se ¢eka, nebo ne. Pokud je proménné rovna 0, vSechna potfebné data
jsou k dispozici. Pokud je vétsi nez 0, znamena to, Ze se na data ceka. Naslednym ptijetim dat
se zavola UpdateStore.removeActions (), ktery proménnou dekrementuje. Pokud se ¢eka
na vice zdroji dat, je mozné pfidat pri volani metody UpdateStore.addActions (numner)
parametr typu Cislo, ktery proménnou inkrementuje vicekrat. Obdobné funguje i metoda
UpdateStore.removeActions (number).

4.8 Razeni fotografii

V této podkapitole si probereme jakym zplisobem je implementovano fazeni fotografii v
soutézi. Nahled implementovaného fazeni lze vidét na obrazku 4.4.
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Nahrat fotografii O soutézi Pravidla Soutéz skonéila pfed mésicem.  Od nejlepsich &)

-

Vliastmil Brezina

Obrazek 4.4: Nahled soutéznich fotografii

V aplikaci mé uzivatel moznost fadit fotografie dle tfech kritérii . Podle hlasu, data
vlozeni nebo nazvu. Toto fazeni je k dispozici, jak v administraci, tak i v soutézni aplikaci.
Pro lepsi pozitek z aplikace je fazeni v ¢asti soutéze doplnéno o plynulou zménu pozic
fotografii.

Tato vlastnost je implementovana pomoci CSS3 a JavaScriptu. Jednotlivé nahledy jsou
pozicovany absolutni hodnotou k elementu, ktery je obaluje, pomoci vlastnosti top a left.
P1i zméné fazeni se spocitaji nové pozice nahledl a pfepisi se za aktudlni. Vynatek z kédu
ze souboru /js/stores/PhotosStore.js, méa na starost vypocet nové pozice.
itemsFake .map (function (itemFake, indexFake) {

_items.map (function (item, index) {
itemFake.visible = indexFake < _visibleltems 7 true : false;
if (itemFake.id === item.id && itemFake.visible) {

item.posX = parselnt(indexFake / _itemsOnRow);
item.posY = indexFake 7 _itemsOnRow;

i)
P

itemsFake je pole, které obsahuje staré nastaveni miniatur, _items je jeho kopie, ktera
bude vracena funkci s nastavenim novych pozic. Vlastnosti posX a posY jsou pouze indexy
urcujici na kterém radku a ve kterém sloupci se miniatura zobrazi. Vlastnost visible rika,
zda je fotografie zobrazena, nebo skryta.

Diky vlastnosti transition, kterou maji ndhledy, ke zméné dojde plynule, nikoliv sko-
kové. V pripadé, zZe uzivatel vidi jen omezeny pocet fotografii, maze dojit k tomu, Ze nékteré
nahledy zméné fazeni nemaji byt vidét a jiné zase ano. Resenim tohoto problému je, Ze se
miniatufe, kterd se ma skryt, nastavi vlastnost opacity prihlednost na hodnotu 0. Diky
této vlastnosti spoleéné s vlastnosti transition dojde postupnému zaniknuti. Opacénym
zpusobem se fotografie, kterda neméla byt vidét zobrazi. Spolecné s vlastnosti opacity, je
potfeba zmeénit i vlastnost z-index, aby viditelné fotografie v popredi.

Kéd v souboru /js/components/Photos.react.js, ktery piekresluje nové pozice, vypada
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néasledovné

var style = {

top: (item.posX || 0) * PHOTO_SIZE,
left: (item.posY || 0) * PHOTO_SIZE,
zIndex: item.visible 7 1 : O,
opacity: item.visible ? 1 : O,

}

Pri¢emz konstanta PHOTO_SIZE udavéa velikost vyslednych nahleda.

V ukézce implementace tohoto feseni lze i vidét rozdéleni logickych celk, kdy kompo-
nenta pocitd konkrétni pozici pro vykresleni, ale neresi na jakym fadku nebo sloupci méa
néhled byt. Radek a sloupec si komponenta ziskd z obchodu Photos. Vypocet indexi je
sice v souboru /js/utils/ItemsHelper.js a né v souboru /js/stores/PhotosStore.js, ale to je
pouze z duvodu lepsi prehlednosti, kdy obchod patficnou funkci vola jako pomocnou.

4.9 Uzivatelské testy

V této podkapitole budou popsany testy, které byly provedeny na uzivatelich aplikace.
Vzhledem k tomu, Ze aplikace jsou dvé, budou i testy rozdéleny dle téchto casti tedy na
testy administrace a vyslednych soutézi. V prvni fadé bude popsan néavrh. Poté budou
prezentovany vysledky, véetné jejich zhodnoceni.

Pro testovani byl vytvoren testovaci protokol. Ten nejprve popisuje, jakym zptisobem
musi byt aplikace natavena, aby testovani mohlo probéhnout. Ze zacatku jsou zakladni
informace o testovaném uzivateli (pohlavi, vék, vzdélani). Nasleduje seznam tkold, ktery
musi uzivatel provést. Ke konci jsou oteviené otazky k aplikaci, které maji za tkol zjistit,
které prvky v aplikaci schazi a které jsou naopak prebytecné.

7 dtvodu, Ze je aplikace uréena pouze pro uzivatele Facebooku, byly i pro test vybrani
pouze tito uzivatelé. Konkrétnéji uzivatelé, ktefi aktivné vyuzivaji Facebook (minimélné
dvakrat tydné). Pii testovani uzivateli jsem vzdy nejprve inicializoval aplikaci. Uéastnici
plnili jednotlivé tkoly a ja jsem stopoval ¢as, ktery byl potieba pro jejich zhotoveni. Protokol
jsem kompletné plnil za né, abych si mohl dopisovat i pripadné poznamky k tkoltm.

Pro soutéz jsem navrhl protokol o 4 tikolech, kdy uzivatel poprvé pristupuje k soutézi.
uzivatel. Prvni protokol je uréen pro testovani prvniho pfistupu do administrace, vytvoreni
nové soutéze a jeji publikovani. Druhy protokol mé naopak zjistit chovani uzivatele, kdyz

Testovaci uzivatelé se pohybovali ve véku 18 az 34 let. Z testli nelze jednoznacné tict, ze
by mél vék, pohlavi, nebo vzdélani vliv na rychlost plnéni tikolt. S nejvétsi pravdépodobnosti
zélezi na pocitacové gramotnosti uzivatelll, kterou bézni aktivni uzivatelé Facebooku maji
dostatecnou.

Doby plnéni tkoli v aplikaci soutéz popisuje tabulka 4.9. Z testii této aplikace vyplynulo,
Ze uzivatelé jsou zvykli na symbol ”To se mi libi”jako na tlacitko, proto pfi hlasovani pro
fotku klikali na tento symbol. Symbol pouze naznacuje, Ze ¢islo vedle néj urxcuje pocet
hlasti. To ze se otevielo modalni okno, zpusobilo pouze prekvapeni. Uzivatelim schéazela
moznost sdileni fotky prostfednictvim Facebooku. Naopak nadbytecné jim pfislo tlacitko

Odhlésit.

29



Ukol prumérna doba (s)
Udélit hlas prvni fotce v soutézi (véetné piihlaseni) 9
Nahrat fotku, ale nehlasovat pro ni 11
Najit svoji fotku v soutézi a dat ji hlas 7
Oteviit si pravidla soutéze 2

Tabulka 4.1: Priimérné doba plnéni tikold uzivatelskych test v soutézi

Testovani administrace, jak jiz bylo zminéno, probihalo ve dvou ¢astech. Uzivatelé, kteri
ji testovali, byly specifi¢téji vybrani, a to podle toho, zda jiz méli v minulosti zkusenost s
vedenim firemni stranky na Facebooku. Doby plnéni tkol prvni ¢asti lze vidét v tabulce
4.9. Sledovani uzivateli neodhalilo néjaky specifictéjsi problém. Druhy test, pii kterém ad-
ministrace obsahovala spoustu fotografii, odhalil malo vyrazné tlacitko pro prejeti z nahledu
fotografie na prehled vsech fotografii. Uzivatelé misto toho pozivali tla¢itko v menu, nebo
tlacitko zpét v prohlizec¢i. Doby plnéni tikoli lze vidét v tabulce 4.9. Z protokolu vyplynulo,
Ze uzivatelim schazela moznost rué¢niho nahravani fotografii do soutéze a zména jazykové
mutace.

Ukol prumérna doba (s)
Vytvofeni nové soutéze 13
Nastaveni aplikace 11
Publikovani na Facebook stranku 7

Tabulka 4.2: Pramérna doba plnéni kol uzivatelskych test v administraci - prvni spusténi

Ukol prumérna doba (s)
Skryti nejhtife hodnocené fotografie 11
Zjisténi kdo nahral nejstarsi fotografii, véetné skrytych 6
Smazani 2. nejlepsi fotografie 4

Tabulka 4.3: Primérna doba plnéni tkold uzivatelskych test v administraci - po tydnu
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Kapitola 5
Zaver

Cilem prace bylo vytvorit aplikaci, ktera by méla umoznit firmam vytvaret fotosoutéze a
umistovat je na svoji firemni Facebookovou stranku. Vytvoreni fotosoutéze by mélo byt
rychlé, intuitivni a nezavislé na znalosti programovani. Vysledna soutéz by méla pusobit
modernim dojmem, byt piehledna a srozumitelnd pro soutézici.

Nastudoval jsem moderni pristupy, které se pouzivaji pii vytvareni webovych aplikaci.
Nasledné jsem provedl navrh, pii kterém jsem na zdkladé studii rozhodl pfenést vétsinu
logiky do klientského prohlizece a nechat ji zpracovavat JavaScriptem, ktery se dotazuje
serveru na konkrétni data. Na zakladé toho jsem musel rozdélit aplikaci do nékolika ¢asti,
které spolu komunikuji pies rozhrani.

Implementace probihala dle névrhu, pficemz nejvétsi problémy byly ty, které vznikly,
kvuli pfeneseni logiky na klienta a to hlavné routovani url a komunikaci se serverem. Rou-
tovani jsem vytesil pouzitim framework. Aplikaci se mi podarilo celou naimplementovat a
otestovat na uzivatelych.

Pri vytvareni aplikace jsem nabyl mnoha novych znalosti z oboru webovych aplikaci.
Zjistil a vyzkousel jsem si, ze klientské prohlizece mohou obstaravat vétsinu logiky aplikace
a tim usetfit praci serveru a zrychlit odezvu aplikace.
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Priloha A

Obsah CD

e /text/ - technickd zprava

/src/server/ - zdrojovy kéd pro server

/src/admin/ - zdrojovy kéd pro administraci

/src/photo-content/ - zdrojovy kéd pro soutéz

/src/install.txt - instrukce pro nastaveni

/src/create_db.sql - soubor pro vytvoreni tabulek v databézi

/poster/ - plakat

/video/ - video

/tests/ - testovaci protokoly
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Priloha B

Plakat

autor Petr Pololanik
vedouci Ing. Vitézslav Beran, Ph.D
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