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Abstrakt

Tato praca sa zaoberd vyvojom webového rozhrania pre nastroj na analyzu webovych doku-
mentov. Toto rozhranie ma za ciel nahradit uz existujtcu, zastaralit desktopovi aplikaciu
FitLayout. Z FitLayout prebera back-end a pridava vlastny front-end. Ide o aplikiciu po-
staveni pomocou JavaScriptu, HTML a vzhlad stranky je dosiahnuty pomocou CSS a
frameworku Bootstrap. Popis webovych dokumentov je vo formate RDF serializovaného do
JSON-LD. V tomto formate prebieha aj vymena dit medzi serverovou a klientskou cas-
tou. Vysledok tejto prace umoznuje uzivatelovi analyzovat webové dokumenty vo svojom
prehliadaci rovnako v desktopovej aplikécii.

Abstract

This thesis deals with the development of a web interface of a web document analysis tool.
Goal of this interface is to replace old desktop application FitLayout. Own front-end is
added to FitLayout back-end. This application is made by Javascript, HTML and visual
part is done by CSS and framework Bootstrap. Web documents are in format RDF serialized
in JSON-LD. Data are exchanged in the same format between client and server. Result of
this thesis enables user to analyse documents in browser same way as in desktop application.
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Kapitola 1

Uvod

Cielom tejto bakalarskej prace je navrh a implementacia klientskej casti webového rozhra-
nia ktoré mé za udlohu nahradit zastarali desktopoviu aplikdciu FitLayout. FitLayout je
framework sliziaci na vytvaranie aplikacii a algoritmov sltziacich na analyzu renderova-
nych webovych dokumentov. Tento framework je od roku 2015 vyvijany na FIT VUT v
Brne pod vedenim pana docenta Radka Burgeta.

Prvym krokom zadania bolo nastudovanie sticasnych technolégie pre tvorbu webovych
aplikacii a nastudovanie existujtcich rieseni analyzy webovych dokumentov. Pre lepsie po-
rozumenie procesu tvorby webovych aplikacii som nastudoval ako klientsku tak aj serverovi
cast aj ked cielom préce je vytvorenie iba klientskej casti. Tento krok je popisany v kapitole
2. Najskor sa citatel oboznami s tym co je to frontend alebo aj klientska cast aplikacie.
Dalej sa oboznami s tym aké vyvojové vzory sa pouzivaju pri tvorbe frontendu a nakoniec
ziska prehlad o mnou nastudovanych technolégiach ktoré sa pouzivaji pri vytvarani tejto
casti aplikacie. V druhej casti kapitoly sa citatel dozvie ¢o je backend a aké technoldgie
sa pouzivaju pri jeho tvorbe. Pri pokuse o najdenie existujicich rieseni som zistil, Ze ide
o velmi Specifickt aplikdciu a ni¢ podobné zatial neexistuje. Z toho dévodu som tuato cast
zadania zobral ako moznost inspirdcie pri tvorbe uzivatelského rozhrania z aplikacii ktoré
aspon okrajovo pripominaju funkcionalitu FitLayout. Tento proces je popisany v kapitole
4 v sekcii 4.3.

Dalsfm krokom bolo zoznédmenie sa s frameworkom FitLayout, jeho aplika¢nym rozhra-
nim a spésobom akym reprezentuje dokumenty. Tento krok je popisany v kapitole 3. V
tejto kapitole je najskor priblizeny samotny framework aj s ukazkou desktopovej aplikacie
a neskor st popisané jeho zdkladné vlastnosti a koncepty jednotlivych casti frameworku.

Po nastudovani potrebnych znalosti bolo dalsim krokom navrhniaf samotné rozhranie.
Tento navrh je popisany v kapitole 4. Prvou ¢astou navrhu je presny popis poziadavok na
pouzivanie aplikacie. V tejto Casti sa Citatel dozvie ako sa bude aplikacia pouzivat a ako
sa bude spravat. V dalsej casti nazvanej architektira je tak ako z nazvu vyplyva opisany
navrh architektiary. Po opise architektiry nasleduje tak ako bolo povedané vyssie popis
prostredia. Zavereénu cast tejto kapitoly tvori navrh GUI kde sa Citatel najskér obozndmi
s tym ¢o to GUI je a neskoér zisti ako som ja navrhoval to moje.

Po navrhu riesenia nasledovala samotna implementacia. Tento proces je popisany v
kapitole 5 ktora sa skladd z dvoch vécsich ¢asti. Tou prvou je popis a priblizenie pouzitych
vyvojovych nastrojov a druhou, hlavnou st kroky implementacie. Najskor st kroky popisané
v skratke, aby citatel pochopil dévod kazdého kroku a potom st vSetky kroky popisané
podrobne aj s technolégiami ktoré sa pri nich pouzili a ich ukdzkami.



Dalsia kapitola, teda kapitola 6 sa zaoberé testovanim. V tejto kapitole sa Eitatel obo-
znami s tym ako bola aplikacia testovana a aké st dosiahnuté vysledky.

Praca konci kapitolou 7 v ktorej st zhrnuté dosiahnuté vysledky a takisto spomenuté
mozné rozsirenia rozhrania do budicnosti.



Kapitola 2

Sucasné technolégie na tvorbu
webovych aplikacii

Webova aplikacia je softvér, ktory bezi na webovom serveri namiesto lokdlneho opera¢ného
systému zariadenia. Sklada sa z klientskej a serverovej casti (alebo aj frontendu a backendu)
ktoré medzi sebou komunikuji. V tejto kapitole priblizim navrhové vzory, technolégie a
formaty ktoré sa v sticastnosti pouzivaji na tvorbu webovych aplikacii.

2.1 Frontend

Frontend (alebo klientské cast aplikacie) je vsetko, ¢o uzivatel (klient) vidi na svojom zaria-
deni. Ide napriklad o text, obrazky, tlacidld a tiez aj vSetko ostatné, ¢o aplikicia vykonava
v ramci uzivatelovho prehliadaca.

2.1.1 Vyvojové vzory

Pri vyvoji uzivatelského rozhrania existuje niekolko vzorov pomocou ktorych méze byt
logika kodu rozdelené. V nésledujicej ¢asti popisem tri najpouzivanejsie vzory.

Model-View-Controller

Model-View-Controller alebo castejsie oznacovany ako MVC je jeden z najCastejsie pou-
zivanych architektonickych vzorov pouzivanych na tvorbu webovych aplikicii. Zakladnou
myslienkou je oddelenie logiky od vystupu. Tak ako ndzov napoveda je rozdeleny na tri
casti a to Model, View a Controller.

Model obsahuje logiku aplikacie. Mo6ze to byt napriklad validacia, komunikécia s data-
béazou alebo jednoduché vypocty. Jeho tilohou je prijatie vonkajsich parametrov a poslanie
dat dalej do View. O tom odkial tieto parametre prichddzaji model nevie.

View sa stard o zobrazenie dat pouzivatelovi. Vo webovych aplikiciach je tato cast
najcastejsie HTML dokument pripadne dokument v inom znackovacom jazyku. View mdze
obsahovat aj minimalne mnozstvo logiky potrebnej na zobrazenie obsahu. Podobne ako
Model ani View nevie odkial data ktoré zobrazuje prichdadzaju a stara sa len o to aby boli
zobrazené uzivatelovi.

Controller je akysi spojovnik s ktorym komunikuje ako uzivatel tak aj model a view.
Stard sa o to aby model a view nemuseli priamo medzi sebou komunikovat a zaroven aby
boli obe tieto casti informované o aktualnom stave tej druhe;j.



Takto rozdelena aplikacia zlepsuje Citatelnost kédu, ulahcuje testovanie a rozsirovanie
a umoznuje pracovat viacerym programatorom na jednej aplikdcii nezévisle na sebe. [14]

aktualizuje manipuluje
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Obr. 2.1: Model-View-Controller

Model-View-Presenter

Model-View-Presenter (MVP) je derivacia vzoru MVC ktord sa snazi o iplné oddelenie Mo-
del a View. Namiesto toho aby Controller ziskaval vstup od pouzivatela a View zobrazoval
vystup, vzor MVP pouziva View ako jediny nastroj komunikacie s uzivatelom. Presenter
sa nachadza za View a stard sa o vsetka funkcionalitu. Ked View ziska nejaké data posle
ich do Presenteru ktory nasledne aktualizuje Model. Nakoniec Presenter ziska nové déata z
aktualizovaného Modelu a posle ich spat do View na zobrazenie uzivatelovi.[14]
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Obr. 2.2: Model-View-Presenter

Model-View-ViewModel

Model-View-ViewModel (MVVM) je podobne ako MVP derivacia vzoru MVC ktora sa snazi
o oddelenie Model a View casti. V tomto vzore je namiesto ¢asti Presenter cast ViewModel
ktora obsahuje vSetok kéd ktory by sa inak nachadzal v casti View. To v praxi znamena,



ze cast View moze byt nahradend statickou HTML Sablonou stranky ktora bude pouzita
na tvorbu uzivatelského rozhrania. [14]
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Obr. 2.3: Model-View-Presenter

2.1.2 HTML

HTML - Hypertext Markup Languague (alebo Hypertextovy znackovaci jazyk) je Stan-
dardny jazyk pre tvorbu webovych dokumentov. Znackovacie jazyky su jazyky, v ktorych
prevlada vSeobecny text. Do tohto textu st vlozené Strukturované tiseky pomocou znaciek,
ako napriklad nasledujica znacka odkazu:

Do textu je vloZenj <a href="index.html">odkaz</a>.

Kazdd webova stranka je primarne tvorend dokumentom v jazyku HTML, ktory mdze
byt pripadne rozsireny o dalSie data a rozsirenia. Najnovsia existujica verzia HTML je v
stcasnosti HTML5[3]

Aplikécia, ktora tento dokument preklada sa nazyva Webovy prehliadac¢. Idedlne, on-
line obsah webovej stranky by mal vyzeraf rovnako, nedbajic na to, na ktorom operac¢nom
systéme je prehliadac¢ spusteny, pripadne, ktory webovy prehliadac¢ sa pouziva. Tento ciel
platformovej nezavislosti je v praxi dosiahnuty len c¢iastocne, t.j. niektoré Specifické fun-
kcie alebo ¢asti nefunguju pri vSetkych prehliadacoch rovnako. Klasicky HTML dokument
vyzaduje miniméalne tieto Styri elementy:

e <html> ... </html>
e <head> ... </head>
e <title> ... </title>

e <body>...</body>



Vyssie uvedené elementy definuji esencidlnu ¢ast HTML dokumentu: samotny dokument,
hlavicku, napis/titulok a telo. Kazdy z tychto elementov je definovany dvojicou tagov (zna-
¢iek) - zadiatoénym a koncovym tagom. Tagy st vzdy umiestnené v lomenych zétvorkéch:
<...>. Koncovy tag za¢ina lomitkom (/). Ako bude ukézané neskor, niektoré HTML ele-
menty maji iba jeden tag. VicsSina tagov by sa mala objavovat v paroch, aj ked toto
pravidlo je pri HTML dodrziavané len zlahka. Ak chceme podporovat skriptovacie jazyky,
ako napriklad JavaScript (popisany nizsie), dalsi element musi byt pridany k zdkladnym
Styrom:

<script>...</script>

Tieto elementy st v HTML dokumente zorganizované nasledovne:

<html>
<head>
<title> ... </title>

<l-- VolitelIné elementy skriptu podla potreby. -->
<script> ... </script>
</head>
<body>
</body>
</html>
Tag <html> uzatvira vsetky ostatné tagy a definuje hranice HTML dokumentu. Tag

<script> sa Casto objavuje vo vnutri tagu <head>, ale takisto sa mdze objavit aj inde v
dokumente. Odsadzovanie tagov nie je povinné, ale robi dokument lepsie ¢itatelnym. [1]

2.1.3 CSS

CSS - cascading style sheets (alebo kaskadové styly) definuji zvhlad dokumentu nezavisle
na jeho obsahu. Vzhlad je definovany samostatne, ¢o umoznuje lahkd modifikaciu. Moze
byt definovany pre celi mnozinu stranok, ¢o prindsa konzistentny vzhlad tychto stranok.
Jednoducho, méze byt vytvoreny novy, alebo alternativny vzhlad. CSS obsahuje jednotny
sposob definicie stylu pre vsetky elementy, ¢o zarucuje jednoduchost a prehladnost. Prva
verzia (CSS 1) vznikla v roku 1996 a momentalne sa CSS nachddza vo verzii 4.15. Style
sheets, teda stylovy predpis, je stihrn pravidiel urc¢ujicich styl dokumentu. Kazdy dokument
je popisany stylesheetom z troch zdrojov:

e Styl pripraveny tvorcom stranok
o uzivatelsky styl - vlastna definicia uzivatelom
o sStyl prehliadaca

Kazdy styl obsahuje pravidld tykajice sa réznych elementov, typicky viac pravidiel pre
kazdy element. Relevantné pravidla sa zoradia do kaskady a kompletne definuji vysledny
vzhlad elementu.

Stylovy predpis je postupnost pravidiel typu:



selektor { deklaracia vlastnosti }
selektor { deklaracia vlastnosti }
selektor { deklaracia vlastnosti }

Kde selektor urcuje, pre ktoré elementy dané pravidlo plati a vlastnoti definuju vizualne
(pripadne iné) vlastnosti doty¢énych elementov. Existuje niekolko typov selektorov:

o * - pravidlo plati pre vSetky elementy
e« meno elementu - pravidlo plati pre vSetky elementy daného mena

o trieda elementu - pravidlo plati pre vSetky elementy s danou hodnotou atribitu
class (. na zaciatku)

o identifikator elementu - pravidlo plati pre vsetky elementy s danou hodnotou at-
ribitu id (# na zaciatku)

Tvar deklaracie vlastnosti je:
vlastnost: hodnota; vlastnost: hodnota;
[2] Priklad predpisu:

* { margin: O0; padding: 0; }

body, html { height:100%; overflow: hidden; 7}

.list { float:left; width: 20%; height: 100vh; border: 1px solid black; }
#to_right{ right: 0; }

2.1.4 JavaScript

JavaScript je interpretovany ako objektovo orientovany programovaci jazyk, ktory bol vy-
vinuty na pouzivanie popri inych webovych nastrojoch. JavaScript nefunguje ako samotny
jazyk. Je dizajnovany tak, aby pracoval spolu s HTML na vytvaranie reaktivnych webovych
stranok. Je rozdielny od Javy, ktora je kompikovany objektovo orientovany jazyk. Kedze
je sucastou frontendu, kod nieje posielany uzivatelovi, ale je rovno vykonavany riadok po
riadku v JavaScript prekladaci. Tento preklada¢ sa nachadza v uzivatelovom webovom pre-
hliadaci. Takyto ndvrh minimalizuje bezpec¢nostné hrozby, ktoré vznikaja, ked uzivatelov
pocita¢ interaguje s pocitacom, ktory stranku odoslal. Zaroven, ulahcuje to zabalit cely
problém s vlastnym uzivatelskym rozhranim a riesenim, do jedného vlastného dokumentu.
Nemoznost interagovat dynamicky s informéciami ulozenymi na serveri limituje to, ¢o Ja-
vaScript dokéze.

JavaScript je jednym z triedy skriptovacich jazykov, ktorych tc¢elom je pristipit a mo-
difikovat uz existujtice informacné prostredie. V tomto pripade, toto prostredie je HTML
dokument. Hned ako sa HTML dokumenty vyvinuli z jednosmernych systémov na zobra-
zovanie Statickych informécii, bolo potreba nieco ako JavaScript. Jednym z prvych pouziti
pre tento jazyk bola potreba kontrolovat hodnoty vlozené uzivatelom do HTML formu-
lara. JavaScript moéze porovnat vlozené hodnoty voci predpokladanej mnozine hodnot a
generovat vhodni spravu, pripadne vykonat int akciu, prave na zaklade tohto porovnania.
Neskér sa vyvinul na kompletny jazyk schopny manipulovat text a rozne matematické ope-
racie, vhodny na Siroky okruh problémov. Ako bolo spomenuté vyssie, limitovany je tym, Ze
nema pristup k externym informaciam, ¢i uz ide o informacie na lokdlnom alebo vzdialenom
pocitaci. [1]



JavaScript frameworky
2.1.5 AngularJS

Angular je open source JavaScript-ovy projekt, ktory sa pouziva na vytvaranie JavaScrip-
tovych aplikacii. Jeho cielom je rozsirit ich na zaklade modelu MVC(vysvetleného nizsie) a
zjednodusit testovanie a vyvoj. Funguje tak, Ze prenesie vsetok obsah zo serveru do prehlia-
daca a nacita vSetky stranky zaroven. Ked s stranky nacitané, kliknutie na odkaz nenacita
cely obsah stranky odznova, ale jednoducho prepiSe kontrétnu sekciu stranky. [8]

Spolu s bohatou standardnou kniznicou bolo pre Angular napisanych vela pouzivatel-
skych rozsireni. Existuje dokonca aj Specidlny framework, ktory znacne zjednodusuje prog-
ramovanie mobilnych aplikacii, ako multiplatformové riesenie pre Android, iOS ¢i Windows
phone. Dolezitou sucastou Angularu je testovanie. Pomocou Angularu boli vybudované
stranky ako Google, G-mail ¢i Paypal.

2.1.6 React

React je open source kniznica/framework postavena na JavaScripte. Vznikla v roku 2013
v sidle Facebooku a dnes patri k jednej z najpouzivanejsich kniznic/frameworkov. Tak
ako Angular, funguje na zdklade modelu MVC (model view controler), ktoré sa venuje
hlavne view zlozke. Vdaka Reactu je vytvaranie dynamickych aplikacii velmi jednoduché a
intuitivne. Funguje rovnako ako Angular, a to na principe, Ze je prepisand iba pozadovana
cast stranky, nie celd stranka. Tymto sa urychluje vykreslovanie. Zakladnym blokom stavby
React aplikdcie si znova pouzitelné komponenty. Jedna aplikacia sa skladd z viacerych
komponentov, ktoré je velmi jednoduché upravit a znova pouzit, ¢o znac¢ne urychluje vyvoj
aplikécii. Facebook vydal rozsirenie do prehliadaca Chrome, ktoré slizi na debuggovanie
React aplikécii, ¢o ulahéuje a urychluje vyvoj.[7]

2.1.7 Vue.js

Vue je framework a zaroven ekosystém, ktory pokryva skoro vSetky elementy front end de-
velopingu. Tak ako aj ostatné frameworky, stavia na HTML, CSS a JavaScripte. Je deklara-
tivny a zaloZeny na komponentoch, ¢o poméaha k efektivite, ¢i uz pri velkych alebo malych
projektoch. [12]

V nasledujicom priklade mozeme vidiet jednoduché pocitadlo klikov, vytvorené pomo-
cou Vue.js, ktoré vzdy pri kluknuti na tlac¢idlo pripocita jeden. Skladéd sa z dvoch casti, a
to JavaScriptovej casti a Template Casti, ktora obsahuje HI'ML kod spojeny s JavaScript
prvkami. Tento template je vzdy kompilovany na vysoko optimalizovany JavaScript kdd.

Cast JavaScript

import { createApp } from ’vue’

createApp({
data() {
return {
count: O
}

}
}) .mount (’#app’)
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Template

<div id="app">
<button @click="count++">
Count is: {{ count }}
</button>
</div>

Countis: 0

Obr. 2.4: Vysledok kédu

Na tomto priklade moézeme vidiet dva zakladné prvky, a zaroven aj vyhody Vue.js.

e Deklarativne renderovanie: Vylepsenie schopnosti ¢istého HTML, ktoré dovoluje
deklarativne popisovat HTML prvky na zaklade JavaScriptu.

e Reaktivita: Vue automaticky sleduje stav JavaScriptu a efektivné updatuje DOM
vzdy, ked nastane zmena.
2.1.8 Bootstrap

Bootstrap je framework jazyka CSS. Inak povedané, je to sada nastrojov, ktora vyuziva
CSS, HTML a JavaScript na jednoduchsie a lepsie formatovanie webovych stranok. Vznikol
v auguste v roku 2011 v spoloc¢nosti Twitter, z dévodu potreby zjednotit toolset frontend
developerov v celej firme. Dnes je to celosvetovy open source produkt, ktory vyuziva velké
mnozstvo developerov. Vyvinul sa z cisto CSS frameworku, az na dnesnd podobu, kedy
dokéze pracovat s JavaScript pluginmi. [16]

Bootstrap sa momentalne nachiddza vo verzii 5, ktord vysla v roku 2021. V dnesnej
dobe vyuziva tento framework mnoho znamych spoloc¢nosti, ako napriklad Spotiffy, Twitter,
Docker a Intel, a to najma z tychto dévodov:

o Konzistentny framework, ktory podporuje viac¢sina modernych prehliadacov (Chrome,
Firefox, Edge, Safari, and Opera).

o Mala velkost.

e Vysokd customizicia.

¢ Responzivne struktiry a styly.

e Mnoho JavaScript pluginov.

e Dobra dokumentécia.

e Vela profesionalnych Sablén zdarma.

o Dobry grid systém s 12 stipcami.[16]

11



Hlavné casti Bootstrapu

e Kontajnery: Jedna z hlavnych casti Bootstrapu. Pridavaju CSS vlastnosti, ako sa
margin, padding a alignment HTML elementom.

e Farby: Bootsrap zjednodusil pouzivanie farieb, kedy prednastavil 6 zakladnych farieb,
a to: muted, primary, success, info, warning a danger. Tieto farby idd pouzif ako na
pozadie, tak aj na text.

e Responzivne stlpce: Bootstrap ma jeden az dvanast responzivnych stlpcov, ktoré
sa v pripade, Ze sa nezmestia na obrazovku, samé usporiadaji do viacerych riadkov
pod seba.

e Tabulky: Jednoduché tvorenie Iubovolnej tabulky, ktora je automaticky ohranicena
a ma striedavé farby riadkov pre lepsiu citatelnost.

o Hlasenia: Preddefinované farebne rozdelené hlasenia, ktoré sa lahko vlozia do kédu.

o Tlacidla: Preddefinované moderne vyzerajice tla¢idla roznych velkosti a farieb. [6]

2.2 Backend

Backend (alebo serverova cast) je to, co bezny uzivatel nevidi. Je to administrativna cast
stranky, do ktorej sa dostane len autorizovany uzivatel.

2.2.1 Javascript

Tak ako frontend, aj backend moze byt vytvoreny pomocou JavaScriptu, a to za pomoci
napriklad Node.js.

Node.js

Node.js je runtime environment (spustacie prostredie) pre asynchronné webové aplikécie
napisane v jazyku JavaScript. Node.Js bezi na V8 JavaScript engine, ktory je zakladom
Google Chrome, mimo webového prehliadaca. Je jednovldknovy, ¢o znamend, ze vzdy bezi
len jeden proces bez moznosti spustenia viacerych vlakien stucasne. Ak Node.js vykonava
nejaké citacie alebo zapisovacie operacie, ako napriklad ¢itanie z databazy, alebo prepiso-
vanie databdzy, namiesto toho aby blokoval vlakno a mrhal CPU vldknami, Node.js pokra-
¢uje s operaciou az pokym nepride odpoved. Takymto spésobom kompenzuje nemoznost
vytvorenia viac thredov, ¢o by mohlo viest k velkému mnozstvu tazko zistitelnych chyb.
Jedna z najvacsich prednosti tohto prostredia je npm alebo Node Package Manager. Je to
spravca volne dostupnych balickov/kniznic, ktoré podstatne rozsiruji schopnosti samotného
Node.[13]

2.2.2 Python

Python je interpretovany, objektovo-orientovany jazyk s dynamickou sémantikou. Jeho vy-
hoda je jednoduché, lahko naucitelnd syntax, ¢o znizuje cenu na obstaravanie programu.
Python podporuje velké mozstvo modulov a balikov, ktorymi sa podstatne zvysuje jeho
pouzitelnost. [15]

Tak ako JavaScript, aj Python ma mnoho frameworkov. Medzi najznamejsie patri
django, Falcon alebo Flask.
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Django

Django je jeden z najpopularnejsich frameworkov jazyka python. Podporuje rychly vyvoj a
Cisty pragamticky dizajn aplikacii.

2.2.3 PHP

PHP je skriptovaci, objektovo orientovany programovaci jazyk, ktory sliizi najmé na tvore-
nie serverovej ¢asti dynamickych webovych aplikacii. Mnohi ludia ho povazuju za hybridny
jazyk, kedze prebera syntax z jazykov ako Perl, C alebo Java a vytvara silny a intuitivny
kod. [9]

PHP je takzvany ,embeded jazyk, ¢o v praxi znamena, ze je vlozeny do iného jazyka,
v tomto konkrétnom priklade do HTML. Tak ako bolo povedané v sekcii 2.1.2 HTML
kéd, sklada sa vzdy najmenej zo Styroch zakladnych tagov. Pre pridanie PHP scriptu staci
zacat tagom <7php a ukoncit 7> ako v nasledujicej ukazke, ktord vpise do tela HTML
dokumentu vetu: Ahoj, ako sa mas?

<html>
<head>
<title> ... </title>
</head>
<body>
<7php
echo "Ahoj, ako sa mas?";
>
</body>
</html>

2.2.4 Java

Java je objektovo orientovany jazyk vyvijany spolo¢nostou Oracle. Je postaveny podla C++
tak, aby bol ¢o najkratsi, najjednoduchsi a prenositelny medzi platformami a opera¢nymi
systémami. To je dosiahnuté tak, ze zdrojovy kdd nie je kompilovany do strojového kédu, ale
do takzvaného , byte-code®. Tento ,byte-code“ neskor vykonava Java Virtual Machine, ¢o je
interpreter a kompilator jazyka Java zaroven. Java je casto spajana s webovym prehliadacom
zvanym HotJava.[10]

Existuje niekolko zédkladnych balikov jazyka Java:

o Java ME (Micro Edition) - mobilné telefény a malé zariadenia
o Java SE (Standard Edition) - doméce pocitace

Java EE (Enterprise Edition) - podnikové pocitace

o Java Card - inteligentné ¢ipové karty (napriklad SIM)

2.3 Dalsie technolégie

2.3.1 RDF - Resource Description Framework

RDF je standard pre vymienanie dat a popisovanie zdrojov na webe. Je standardizovany
konzorciom W3C. Spdsob, akym RDF spaja data dokopy, je pomocou trojic (triples). Tieto
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trojice st potom identifikované pomocou URI, ¢im sa z nich vlastne stavaji stvorice (qu-
ads). V beznom jazyku st tieto trojice v podstate vetné ¢leny (podmet, prisudok, predmet
...), spojené urcitymi vztahmi. Spédjanie tychto trojic vytvara orientovany graf, kde hrany
predstavuji spojenie medzi trojicami a uzly predstavuji samotné trojice. Tento graf sa
casto pouziva ako RDF vizualizacia informacii pre jeho jednoduchost.

name London

Sat Jul 23 02:16:57 2005 oty

. 43.642153

longitude
inTime inPlace -79.411349
riot1 accused surnarr's
accusing
organization1
inContext nameé=—- police

Violence

Obr. 2.5: RDF graf reprezentujici informacie o proteste.

2.3.2 DOM - Document Object Model
Pri pisani HTML dokumentu, skoro vzdy balime nejaky HTML obsah do iného HTML

obsahu. Takymto stylom vznika hierarchia, ktora sa dé reprezentovat ako strom. V HTML
dokumente je tato hierarchia ¢asto vizualizovand pomocou indentovania (odsadenia) jed-
notlivych casti.

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>
<title>HTML</title>
</head>
<body>
<!-- Telo stranky -->
</body>
</html>

Ked prehliada¢ nacita takyto HIML dokument, interpretuje a parsuje tato hierarchiu,
aby vytvoril strom objektovych uzlov, ktory simuluje ako st jednotlivé Casti usporiadané.
Podstatou tohto procesu je poskytnit prostredie pre tipravu (priddvanie, mazanie, eventy
...) HTML dokumentu pomocou JavaScriptu. [11]
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Najzékladnejsie typy uzlov, ktoré sa nachiadzaju v DOM st:

DOCUMENT_NODE Zakladny objekt, vsetky ostatné sa nachadzaji v nom
(window.document).

ELEMENT__NODE: Jednotlivé elementy (tagy) v dokumente (<body>, <a>,
<style>, <hl>).

ATTRIBUTE__ NODE: Vlastnosti elementov (class="big_red", id="top").
TEXT__NODE: Vsetok text vo vnutri HTML dokumentu.

DOCUMENT_FRAGMENT_NODE: Podobny ako DOCUMENT NODE s
tym rozdielom, ze nie je sicastou aktivneho dokumentu, ale je ro samostatna cast,
ktortd mézme menit bez toho, aby sa menil originalny dokument.

DOCUMENT__TYPE_NODE: Urcuje typ dokumentu (<!DOCTYPE html>).

Vysledna vizualizacia DOM stromu za pouzitia tychto typov potom vyzerd takto:

Document

Root Element

<html>
| | |
iilement Element
<head> <body>
| _ 1

Element Attribute || Element Element
<title> "href" <a> <hil=>

Text Text Text
"My Title" "My Link" "My Header"

Obr. 2.6: Priklad HTML DOM stromu.
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Kapitola 3

FitLayout

V tejto kapitole sa cCitatel oboznami s nédstrojom FitLayout. Tento nastroj je zakladom
tejto bakalarskej prace. K uz existujicej desktopovej aplikécii zndzornenej na obrazku 3.1
bolo treba vytvorit webové rozhranie. Nasledujuci text vysvetluje zakladnu funkcionalitu a
zakladny koncept néastroja FitLayout.

Obr. 3.1: Desktopova aplikacia FitLayout

3.1 Zakladné vlastnosti

FitLayout je rozsiritelny framework na vytvaranie aplikacii a algoritmov, ktoré analyzuja
renderované webové dokumenty. Zjednodusuje a automatizuje ilohy spojené s renderovanim
webovych dokumentov. Jeho zédkladné funkciu su:

e Java API reprezentujica vyrenderované stranky a ich obsah, segmentaciu stranok a
s nimi spojenych artefaktov.
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o [ahka integracia s aplikdciami napisanymi v inom jazyku ako Java, pomocou prika-
zového riadka (CLI) alebo webovej API (REST).

e Proces na spracovanie dokumentov od renderovania, segmentdciu, post-processing,
anotaciu a iné analytické kroky, az po ulozenie vysledku a exportovanie do réznych
formatov.

e Implementacia réznych backendov pre renderovanie stranok a segmentac¢né metddy.

 Ontologicka implementécia RDF reprezentacie dokumentov a ich uskladnenie.[4]

3.2 Zakladné koncepty

Artefakty

Artefakty reprezentuju produkt kazdého kroku pocas procesu spracovania, ¢i uz ide o ren-
der, segmentéciu, anotaciu alebo iné. Artefakt je vzdy vytvoreny Artefaktovou sluzbou
3.2. Méze byt vytvoreny bud od nuly, napriklad vyrenderovanim stranky na zaklade jej
URL, alebo odvodeny z rodi¢a, ako napriklad segmentacia uz vyrenderovanej stranky. Na
zéklade takéhoto postupu vytvarania artefaktov vznikd strom artefaktov s korenom (ty-
picky strankou) a od neho odvodenych dedi¢nych artefaktov, ktoré si ziskané ako vysledok
analyzy rodica.[5]

FitLayout definuje datovy model na reprezenticiu jednotlivych artefaktov. Sklada sa
z datovych struktir, ktoré si definované ako Java interfaces a platformovo-nezdvislého
ontologického modelu. [5]

Existuje niekolko typov artefaktov, a to:

« Page alebo box tree - reprezentuje vyrenderovani stranku. Typicky vznikd vyren-
derovanim webového dokumentu. Reprezentuje stranku ako strom boxov, kde kazdy
box vznika pomocou renderu backendu z DOM modelu.

e Area tree - reprezentuje vysledok segmentacie stranky. Vznika zo segmentac¢nych me-
téd pouzitych na vyrenderovanu stranku, alebo ako vysledok post-processingu iného
area tree. Uchovava vizualne oblasti, ktoré zodpovedaji vizudlnym blokom deteko-
vanym na stranke. Strom zodpoveda ich hierarchii. Pre segmenta¢né metody, ktoré
pouzivajui plochy model, ako napriklad BCS, ma strom iba dva levely, a to koren a
listové uzly.

o LogicalAreaTree - reprezentuje vysledok logickej interpretacie artefaktu typu area
tree. Obsahuje logické oblasti, ktoré reprezentuju sadu vizudlnych oblasti. Ich vztah
reprezentuje akykolvek logicky vztah ktory medzi nimi je.

e Text Chunk Set - mnozina textovych chunkov, ktoré boli extrahované z vizualnych
ploch. Kazdy takyto chunk reprezentuje obdlznikovii oblast obsahujicu kontinualny
text.[5]

Identifikacia artefaktov

V rdmci repozitdra ma kazdy artefakt svoj unikétny identifikdtor IRI (Internationalized Re-
source Identifier). Vo vacsine pripadov mé IRI formét URL s predponou http://fitlayout-
.github.io/resource/, ako napriklad http://fitlayout.github.io/resource/art261. V
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Specidlnych pripadoch méze byt pouzity aj iny format. Tento format je pouzivany len ako
interny identifikator a na webe sa ni¢ pod tymto URL nenachadza. Kazdy artefakt ma typ
identifikovany pomocou IRI a odkazuje na konkrétny typ popisany vyssie. Okrem toho,
moze mat kazdy artefakt rodicovsky artefakt, na ktory je tak isto odkazované pomocou
IRIL.[5]

Repozitar artefaktov

Jednotlivé artefakty st ulozene v tilozisku na dalSie spracovanie. Toto tlozisko je implemen-
tované pomocou in-memory storage ¢o znamenad, ze artefakty si len docasne ukladané
medzi jednotlivymi krokmi spracovania.

Pre zlozitejsie pripady exituje tlozisko zalozené na RDF, zvané RDFArtifactRepository,
ktoré uchovava RDF reprezentaciu kazdého artefaktu. Je zalozené na RDF4J a podporuje
nasledujice tloziska:

e In-memory RDF tlozisko
e Nativne RDF 1lozisko v lokalnych stiboroch

o Remote tlozisko na RDF4J serveri pomocou HTTP[5]

Artefaktové sluzby

Artefaktové sluzby si moduly, ktoré produkuja artefakty daného typu. Produkuju ich z

iného zdrojového artefaktu. Kazda sluzba ma vlastny unikatny identifikator, ktory ju umoz-

fiuje invokovat. Tento identifikdtor je uchovavany s vytvorenym artefaktom. Dalej maji

sluzby definovant sadu vstupnych parametrov roznych typov, ktoré si popisané v doku-

mentacii konkrétnej sluzby. Ich hodnoty musia byt definované pred ich invokaciou. [5]
Najdolezitejsie sluzby su:

+ Renderovanie backedn implementéacie: FitLayout.CSSBox, FitLayoutPuppeteer
e Segmentac¢né metdody: FitLayout.BCS, FitLayout.VIPS, FitLayout.BasicAreas
o Box tree post-processing: FitLayout.VisualBoxTree

o Area tree post-processing: FitLayout.ApplyOperators[5]

Serializicia artefaktov

Kazdy artefakt m4 serializovani formu, ktora sa pouziva na export, import alebo uschovanie
artefaktov. FitLayout definuje ontologicky model, ktory umoznuje vytvaranie RDF popisov
artefaktov, ktoré moézu byt neskor serializované do akéhokolvek RDF formétu, ako napriklad
RDF/XML alebo Turtle. Artefakty mozu byt takisto serializované do XML, HTML, alebo
dokonca PNG obrézku.[5]
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Kapitola 4
Navrh riesenia

Po nastudovani technolégii na tvorbu webovych aplikacii a samotného nastroja FitLayout,
som pokracoval vyhladdavanim a Studovanim existujticeho rieSenia. V kapitole navrh riesenia
opisem pouzitie aplikacie, architektiru, existujice riesenia a nakoniec navrh GUI.

4.1 Poziadavky na pouzitie aplikacie

Pri spusteni aplikécie je z konfiguracného siiboru nacitany identifikator predvoleného repo-
zitara. Po prichode uzivatela na stranku, uvidi nacitané artefakty z vybraného repozitara a
aj samotny identifikator. Pri tomto identifikatore sa nachadza tlacidlo Change repository,
ktoré po zmene hodnoty identifikdtora a kliknuti zmeni repozitar, s ktorym chce uzivatel
pracovat. O pripadnom netdspechu zmeny je informovany a repozitar zostdva povodny. Ak
zmena prebehne dspesne, nadita sa v lavom stipci novy zoznam artefaktov.

Nad zoznamom artefaktov sa nachadza tlac¢idlo Create artifact, po ktorom stlaceni sa
zobrazi uzivatelovi modéalne okno s formuldrom pre pridanie nového artefaktu do aktualne
pouzivaného repozitara. Toto okno obsahuje kolénku na vlozenie URL nového artefaktu
a dalej sirku (width), vysku (height) a sluzbu (service), pomocou ktorej méa byt artefakt
vyrenderovany. Sluzby ma uzivatel na vyber dve, a to Puppeteer a CSSBox. Po vyplneni
vSetkych policok a stlaceni tlacidla Create je uzivatel informovany o pripadnej chybe,
alebo v opa¢nom pripade uvidi pridanie nového artefaktu do zoznamu na Tavej strane.
V zozname artefaktov, pri ich identifikatore, sa nachddza tlacidlo SEG. To slizi na dalsiu
segmentaciu vybraného artefaktu. Nachadza sa tu tiez tlacidlo ¢erveného krizika, pri ktorom
je po stlaceni zvoleny artefakt vymazany zo zoznamu a takisto z repozitéara.

Po kliknuti na identifikator jedného z artefaktov je artefakt nacitany, co je vizudlne pre-
zentované tociacim sa kolieckom. Po ukonceni nacitavania je stranka vykreslend do stred-
ného panelu aplikacie a vsetky jej boxy st vykreslené v strome na pravej hornej strane
stranky. V tejto vykreslenej stranke sa moze uzivatel Iubovolne pohybovat a klikat na jed-
notlivé boxy. Po kliknut{ na jeden box je tento box v stranke vizualne oznaceny a takisto je
oznaceny v strome boxov. Pod stromom boxov sa nachiddza tabulka so vsetkymi podstat-
nymi informaciami o momentalne vybratom boxe.

Na pravej strane vrchnej navigacie sa nachadza posledné tlac¢idlo Search. Po kliknuti na
toto tlacidlo je podobne ako pri Add artifact, zobrazené modalne okno s jednou hodnotou
query. Do tejto hodnoty uzivatel vpisuje SPARQL QUERY popisant v casti 5.3. Pomo-
cou tejto query modze uzivatel najst pozadované boxy podla urcitej vlastnosti. Po vpisani
hodnoty, uzivatel klikne na tlacidlo Search. Pri chybe alebo Ziadnom vysledku hladania je
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uzivatel informovany, a naopak, pri tispechu s v zozname artefaktov zvyraznené artefakty,
v ktorych sa takyto box nachadza. Ak je momentélne nejaky artefakt vykresleny a obsahuje
hladané boxy, tak si tieto boxy zvyraznené, ako na vykreslenej stranke, tak aj v strome
boxov. Tieto boxy a artefakty st na strankach zvyraznené az pokial uzivatel neklikne na
tlacidlo Remove search, ktoré sa zobrazi pri tlacidle Search po tspesnom vyhladani.

4.2 Architektura

Cielom tejto bakalarskej prace je implementovat webové rozhranie pre nastroj FitLayout.
Pre toto rozhranie je potreba vytvorit frontend, ktory bude komunikovat s backendom tohto
nastroja. Tak ako bolo spomenuté v kapitole FitLayout 3, tento nastroj ma vlastné REST
API, vdaka ktorému je mozné v mojej frontend aplikécii jednoducho vyuzivat backend
nastroja. Kedze je moja aplikicia pisana v jazyku JavaScript, bolo od zaciatku jasné, Ze na
komunikaciu s REST API budem vyuzivat JavaScript API, zvani Fetch API. Fetch API
poskytuje JavaScriptu rozhranie na pristupovanie a manipuldciu k HTTP poziadavkam
a odpovediam. Na komunikéciu sa vyuziva niekolko zakladnych typov HTTP requestov.
Tieto typy st GET, POST a DELETE. Samozrejme v HT'TP komunikacii sa pouzivaju
aj dalsie iné typy ale pre potreby tejto bakalarskej prace postacia tieto tri.

4.3 Existujace rieSenia

Pri hladani uz existujiceho riesenia som prisiel k zaveru, ze FitLayout je velmi Specificka a
unikatna aplikacia, a ni¢ podobné, ¢im by som sa mohol inspirovat, zatial neexistuje. Z tohto
dovodu som sa rozhliadal v SirSom spektre a snazil sa najst webové aplikacie, ktoré sluzia
na analyzu akychkolvek dokumentov, a tak sa inspirovat aspon ich GUI. Medzi aplikacie,
ktoré aspon ciastoCne zodpovedali mojim kritéridm, patria:

o Kami (www.kamiapp.com): Aplikicia pre ucitelov a ziakov na spolo¢ny feedback
k dokumentom.

e Annotate (www.annotate.com): Aplikdcia na kolaboraciu pri vytvarani spoloc-
nych dokumentov.

o hypothes.is (web.hypothes.is): Rozsirenie webového prehliadaca na kolaborativnu
anotaciu webovych dokumentov.

V nésledujicej casti blizsie predstavim najviac sa podobajicu aplikaciu k FitLayout.

4.3.1 MarkUp - www.app.markup.io

MarkUp je aplikacia, ktord uzivatelovi dovoluje pridavat feedback, ako komentéare alebo
anotdcie k jednotlivym c¢astiam webovych stranok, PDF stuborov a obrazkov. GUI tejto
aplikécie je velmi jednoduché a prijemné na pouzivanie. Najskor pri vstupe na stranku si
uzivatel zvoli, ¢i chce pracovat s webovou strankou, alebo pripadne PDF ¢i obrazkami. Po
vybere je aplikacia rozdelena do dvoch, respektive troch casti, kde v lavom paneli uzivatel
vidi vSetku interakciu s anotovanym obsahom. Hlavnou ¢astou aplikacie je samotné vykres-
lenie dokumentu. Na jednotlivé Casti dokumentu sa da klikat, pripadne ich potiahnutim
viac oznacovat a pridavat k nim feedback. Pri PDF dokumente sa potom nachadza aj tretia
cast stranky, a to zoznam stran na pravo od vykresleného dokumentu.
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Obr. 4.1: GUI aplikacie MarkUp

4.4 Navrh GUI

GUI, alebo inak uzivatelské rozhranie, je dolezitou sicastou kazdej aplikacie. Je to jedina
cast, s ktorou sa bezny uzivatel stretava, a s ktorou pracuje. Preto je potrebné, aby bolo
¢o najprehladnejsie a najpohodlnejsie. Z tohto dévodu som sa snazil vytvorit ¢o najjedno-
duchsie a zaroven ¢o najfunkcnejsie rozhranie z ktorého uzivatel aj bez vacsich instrukeii
pochopi ako sa aplikacia ovlada. Navrh GUI bol inspirovany nastrojom FitLayout 3 a po-
dobnymi aplikdciami spomenutymi v Casti 4.3. Samotny ndvrh uzivatelského prostredia sa
menil postupne, priddvanim novych funkcii rozhrania.
Povodny navrh obsahoval tri zdkladné casti:

» Lavy panel, na ktorom sa nachddza zoznam vsetkych stranok (artefaktov) v tlozisku.
e Stredny panel, na ktory sa bude vykreslovat vybrany artefakt.

o Pravy panel, ktory je rozdeleny na dve casti. Vrchnd cast slizi ako zoznam vset-
kych boxov vo zvolenom artefakte a spodnd cast, na ktorej sa zobrazia informécie o
konkrétnom vybranom boxe.

Postupne pri priddavani dalsich funkcii vyslo najavo, ze do GUI bude treba pridat dalSiu
cast ktord bude obsahovat viaceré ovladacie prvky ako napriklad pridavanie artefaktov
alebo zmenu repozitara. Tuto cast som sa nakoniec rozhodol pridat na vrch uzivatelského
rozhrania ako navigacnu listu.

Koneény navrh GUI sa nachddza na obrazku 4.2.
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Obr. 4.2: Zakladny navrh GUI




Kapitola 5

Implementacia riesenia

Tito kapitola sa zaobera samotnou implementaciou aplikicie. Citatel sa najskor dozvie ako
vyvojové nastroje som pouzil na rychlejsiu a prehladnejsiu implementaciu. V druhej ¢asti
popisem najskor kroky a dovod tychto krokov implementacie v skratke a potom popisem
kazdy krok aj s technolégiou pri nom vyuzitou dopodrobna.

5.1 Pouzité vyvojové nastroje

Pre zjednodusenie a zlepsSenie procesu vyvoja webovej aplikdcie sa c¢asto pouzivaju rozne
nastroje napriklad na vytvorenie developerského serveru alebo rézne kompila¢né nastroje.
Inak tomu nebolo ani v mojom pripade. V tejto Casti popisem konkrétne néstroje ktoré som
sa rozhodol vyuzit pre jednoduchsi a efektivnejsi vyvoj aplikécie.

Browserify

Browserify je open-source ndstroj na kompilaciu a zhlukovanie modulov s$tylu node.js
pre prehliadac¢. Riesi problém prilis velkého mnozstva JS skriptov v HTML dokumente,
problém nemoznosti pouzit Node.js moduly v prehliadaci a problém nemoznosti odkazovat
na vlastné moduly vo vlastnom kdéde. Podobne ako Node.js Browserify, zdruzuje moduly
do zvizku, v mojom pripade je to sibor bundle.js, ale na rozdiel od node.js zviazku, ktory
je urc¢eny na spustanie na serveri, je tento zvizok urceny pre spustenie v prehliadaci.

Princip browserify

Browserify je tak isto modulom node.js, ktory je potreba najskor nainstalovat. Po nainsta-
lovani pomocou npm moézeme zacat pracovat s nasledujicim prikazom:

browserify scriptl.js script2.js -o bundle. js

Tento prikaz zoberie vsetky deklarované scripty (v tomto pripade scriptl.js a script2.js)
a vytvori z nich jeden script, takzvany bundle, deklarovany za parametrom -o, v tomto
pripade bundle.js.

Development server budo

Toto rozsirenie dodava k Browserify vlastny vyvojovy server na vyvoj aplikicie (develop-
ment server), ktory si zakladd na pravidelnom obnovovani stranky, ¢o znamend, ze ma
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integrovany LiveReload. LiveReaload znamend, ze aplikdcia je automaticky pri zmene a
uloZeni suboru znova prekompilovand a zabalend do bundle.js, a tak nie je potrebné vzdy
pouzivat prikaz uvedeny vyssie. Hlavnymi vyhodami si:

5.2

Vlastny vyvojovy server, ktory automaticky nacita index.html nachadzajici sa v ak-
tuadlnom priecinku.

Rychle zhlukovanie stiborov. Ak zhlukovanie trva dlhsie, budo zobrazi pévodny bundle.js
az pokial novy nie je pripraveny.

Sledovanie aj HTML a CSS stuborov.
Zmena CSS stubora nezapric¢ini reload, ale rovno zmenu na obrazovke.

Jasné a presné chybové hlasky v konzole.

Kroky implementacie

Na zakladne analyzy poziadavkov a navrhu riesenia sme implementéciu rozdelili do niekol-
kych krokov. Tieto kroky st nasledujce:

1.

Parsovanie JSON-LD (vysvetlené nizsie) dokumentu podla dodaného pri-
kladu pomocou parseru.

Tak ako bolo v ndvrhu povedané, data sa z backendu FitLayout budu ziskavat pomo-
cou REST API. Tieto data budt ziskavané vo formate JSON-LD a z tohto dévodu
bolo treba vytvorit pripadne najst vhodny parser.

. Vykreslovanie vlastného obsahu v prehliadac¢i pomocou WebComponents.

Podla navrhu je jednou z hlavnych casti samotné vykreslovanie renderovanej stranky
a preto bolo treba nédjst vhodny sposob vkladania vlastnych elementov do stranky.

. Vytvorenie boxov z rozparsovaného JSON-LD a vykreslenie jednotlivych

boxov artefaktu.

Ako bude popisané nizsie, vystup rozprasovanych dat z REST API nebol prilis vhodny
na okamzité vykreslovanie jednotlivych boxov a preto ich najskor bolo treba spojit a
vytvorit objekty. Po vytvoreni objektov som mohol zacat s vykreslovanim konkrétnych
boxov.

. Pouzitie Fetch na ziskanie JSON-LD reprezenticie stranky (artefaktu) z

backendu.

Podla ndvrhu, komunikécia s backendom bude prebiehat pomocou REST API a preto
bolo treba najst spésob ako komunikovat a vyskisat komunikaciu medzi mojou apli-
kéciou a REST API.

. Zobrazenie zoznamu vsetkych artefaktov a boxov a vykreslenie zvoleného

artefaktu..

Ako bolo spomenuté v sekcii 3.2 artefakty st ulozené v repozitaroch. Preto je vhodné,
aby boli zobrazené vsetky artefakty z jedného repozitara na stranke a uzivatel tak
mohol prechddzat medzi nimi a vyberat si ktory chce zobrazit.
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6. Interaktivita boxov.
Samotné vykreslenie boxov a stromu ich zoradenia mnoho informacii uzivatelovi ned4,
preto dalsim krokom bola ich interaktivita ktora zahina ich vyznacovanie a zobrazo-
vanie informacii.

7. Pridavanie, mazanie, segmentéacia artefaktov.
Tak ako boxy aj artefakty a repozitare majui svoju interaktivnu ¢ast popisant v né-
vrhu. Preto bolo dalsim krokom pridat moznosti pridavania a mazania artefaktov z
repozitara a aj moznost hlbsej segmentacie vybraného artefaktu.

8. Zmena repozitara.
Ak by uzivatel chcel pracovat s viacerymi repozitarami bolo potreba pridat tato fun-
kciu ktora dovoluje zmenu repozitara podla jeho identifikatora.

9. Zasielanie SPARQL poziadavky.
Vyhladanie boxu podla konkrétneho parametru je velmi zlozité a dlhé pretoze sa
uzivatel musi preklikat a skontrolovaf konkrétny iidaj manualne. Z tohto dévodu bolo
treba pridat vyhladédvanie. Toto vyhladavanie je implementované pomocou zasielanie
SPARQL poziadavku na REST API.

10. Vizualna tprava
Prva vec ktord si uzivatel na kazdej aplikédcii vS§imne je jej vizudlna stranka. Ani
webova aplikdcia na analyzu webovych dokumentov nie je vynimka preto poslednym
bodom implementécie je vizualna tprava.

Podrobny opis implementéacie jednotlivych krokov je popisany v nasledujiicej casti.

5.3 Blizsie opisanie jednotlivych krokov

V tejto casti blizsie popisem kazdy krok aj s ukdzkami a pouzitymi technolégiami pre lepsie
porozumenie procesu implementéacie.

1. Parsovanie JSON-LD dokumentu podla dodaného prikladu pomocou
parseru.

Informécie o boxoch a artefaktoch st z backendu ziskavané vo formate JSON-LD. Preto
bolo treba najst alebo vytvorit vhodny parser. Pred zacatim prace mi veduci prace poskytol
ukazkové sibory vo formate JSON-LD ktoré som si lokalne otvaral a skiisal parsovat.

JSON-LD 1.1

JSON-LD je uzitoény formét pouzivany na serializdciu a linkovanie dat. Je zaloZzeny na
velmi zndmom a popularnom forméate JSON a jeho syntax je optimalizovana tak, aby sa ¢o
najlahsie dalo prejst v aplikacidch pouzivajticich JSON na JSON-LD. Je primarne urceny
na pouzivanie dat s odkazmi vo webovom prostredi, tvorenie webovych aplikacii a ukladanie
takychto dat s odkazmi v databazach pouzivajicich forméat JSON, ako napriklad MongoDB.
Momentélne sa JSON-LD nachddza vo verzii 1.1. [18] Priklad popisu ¢loveka vo forméte
JSON-LD:
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"Q@context": "https://json-1ld.org/contexts/person.jsonld",
"@id": "http://dbpedia.org/resource/John_Lennon",

"name": "John Lennon",

"born": "1940-10-09",

"spouse": "http://dbpedia.org/resource/Cynthia_Lennon"

Predtym ako som sa pustil do tvorby vlastného parseru som hladal ¢i neexistuje nejaky
vhodny parser ¢o by mi velmi ulahcilo pracu. Po ndjdeni viacerych som sa rozhodol pre
jeden konkrétny parser a to JSON-LD Streaming Parser popisany v dalsej casti.

JSON-LD Streaming Parser

Pri testovani tohto parseru samotného som narazil na problém cyklickej zavislosti ¢o v praxi
znamend, ze dva alebo viac modulov (pripadne stiborov) si na sebe zévislé. Tento problém
sa mi podarilo vyriesif pomocou pouzitia vyssie popisaného Browserify ktory spojil vsetok
kéd do jedného skriptu a tak tento problém pominul.

Po niekolkych testoch na réznych JSON-LD dokumentoch som zistil, ze mi tento parser
vyhovuje a preto som sa ho rozhodol pouzif. Vysledok parsovania tak ako aj dalSie pouzitie
vystupu parsera je popisané nizsie v bode 3.

2. Vykreslovanie vlastného obsahu v prehliadac¢i pomocou WebCompo-
nents

Web Compontents je suite troch technolégii, ktorda umozinuje vytvarat a pouzivat vlastné we-
bové elementy. Zékladnou vlastnostou je moznost opatovného pouzivania vlastnych HTML
elementov bez hrozby kolizii kédu. Toto je dosiahnuté za pomoci tychto technoldgii:

e Custom elements: JavaScript API, ktord umoznuje definiciu vlastnych elementov
a ich vlastnosti pre ITubovolné pouzitie.

e Shadow DOM: JavaScript API, ktord umoznuje pripnutie zaptizdreného "shadow"DOM
stromu k elementu. Tento strom je vyrenderovany zvlast od hlavného DOM stromu.
Tymto spdsobom je zarucené, Ze element mé privatne vlastnosti, a tak moze byt
pouzity bez rizika kolizie s ostatnymi c¢astami dokumentu.

e HTML template Tagy <template> a <slot>, ktoré umoznuji pisat predlohy,
ktoré nie st viditelné na stranke. Tieto predlohy mo6zu byt pouzité viackrat ako zaklad
struktiary vlastnych elementov.

Princip vytvorenia vlastného elementu:

1. Vytvorenie triedy Specifikujtcej funkcionalitu web componenty s pouzitim ECMASc-
ript 2015 syntaxe pre tvorbu tried.

2. Registrovanie nového elementu do registru elementov pomocou
CustomElementRegistry.define(). Do tejto funkcie sa vlozi meno elementu, trieda,
ktora Specifikuje funkcionalitu a meno elementu, od ktorého dedi vlastnosti (ak nejaky
element je).

3. Pripnutie shadow DOM stromu k elementu pomocou Element.attachShadow().

26



4. Ak je to potreba, definovanie HTML template pomocou <template> a <slot>
HTML tagov.

5. Pouzitie custom elementu v HTML dokumente, tak isto ako klasického HTML ele-
mentu.

Konkrétny custom element pouzivany v mojej praci potom vyzera nejako nasledovne:

<box-element id="art65#b92" style="position: absolute;

top: 199px;
left: 781px; width: 343px;
height: 72px; background-color:#none; color:#000000; font-size:70.0px;
font-weight: bold; font-family:DauphinPlain; font-style: 0.0;
border-left:0px #;
border-right:0px #;
border-top:0px #;
border-bottom:0px #;
white-space: nowrap;">
Lorem Ipsum

</box-element>

Tento element sa nachadza vo for cykle ktory prechdadza vsetky boxy a pre kazdy
vytvori vlastny element s jeho hodnotami. Ukézka je pre demonstraciu skratend pretoze
realny element obsahuje viac ako dvadsat vlastnosti.

3. Vytvorenie boxov z rozparsovaného JSON-LD a vykreslenie jednotlivych
boxov artefaktu.

Vysledok parsovania z JSON-LD popisu stranky st vzdy RDF $tvorice 2.3.1 (quads) popi-
sujuce jednu konkrétnu informaciu ¢i uz o boxe alebo o celom artefakte.

Nasledujuci priklad v podstate prepisuje vetu Box 98 mé farbu #000000a6 do RDF
Stvorice.

Obr. 5.1: Vysledok parsovania jednej vlastnosti

e Graph je IRI identifikator artefaktu ku ktorému box patri.
« Object je predmet. Cize farba #000000a6.

e Predicate je prisudok ¢ize méa farbu.

Subject je podmet teda box 98.
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Vsetky takto ziskané informacie st prejdené a podla policka subject pospajané dokopy
do boxov. Kazdy tento box je potom vytvoreny ako custom element zvany boxElement tak
ako je naznacené v ukazke vyssie. Kazdy box obsahuje informéciu o jeho absolitnej pozicii
na stranke a vdaka tomuto moézem boxy vykreslovat na spravnych sturadniciach v rodi-
c¢ovskom elemente HTML dokumentu. Toto vkladanie elementu do rodicovského elementu
sa robi pomocou JavaScript metédy appendChild(). Elementy st podla ndvrhu GUI 4.2
vlozené do stredného panelu aplikdcie. Tento Panel ma pevnu vysku aj sirku zavisli od
velkosti uzivatelovej obrazovky.

4. Pouzitie Fetch na ziskanie JSON-LD reprezentacie stranky (artefaktu)
z backendu.

Tak ako bolo spomenuté v navrhu JSON-LD reprezentacia stranky sa ziskava z backendu za
pomoci JavaScript API fetch. Ziskanie dat prebieha zaslanim HTTP requestu typu GET
na URL adresu konkrétneho artefaktu a néslednou odpovedou. Tato URL mé tvar:

https://layout.fit.vutbr.cz/api/r/repo_id/artifact/item/r:art_id,

kde repo__id je identifikator repozitara, z ktorého chceme artefakt ziskat a art_ id je
identifikator artefaktu.

Priklad HTTP requestu pomocou fetch():

fetch(url,{
method: ’GET?’,
headers: { ’Accept’: ’application/ld+json’ }

1))

.then (function(body){
return body.text();

}) .then(function(data) {
console.log(data);
artParser.write(data);
artParser.end();

}) .catch(function(error){
console.log(error);

b

V requeste sa nachddzaju informécie o tom o aky typ HTTP requestu ide a jedna
hlavicka, a to Accept, ktord naznacuje, ze bude prijata odpoved vo formate JSON-LD. Po
ziskan{ odpovede bez chyby je telo odpovede vypisané do konzoly a posunuté do JSON-
LD Streaming Parseru 5.3 v tomto pripade nazvaného artParser. Ak namiesto spravnej
odpovede pride chyba, tak bude chybova hlaska vpisana do konzoly a skript pokracuje dalej.

5. Zobrazenie zoznamu vsetkych artefaktov a boxov a vykreslenie zvole-
ného artefaktu.

Tak ako jeden artefakt aj zoznam vsetkych artefaktov v konkrétnom tlozisku je z backendu
ziskany vo formate JSON-LD. Po rozparsovani si taktiez ziskané RDF stvorice obsahujice
informacie ako vyska, sirka, zdrojové URL alebo nazov konkrétneho artefaktu. Tieto infor-
macie su pospajane do jedného objektu. Po nacitani vsetkych artefaktov je z pola objektov
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obsahujucich len identifikdtor a rodicovsky identifikator strom pomocou ktorého je na lavej
strane obrazovky vytvoreny zoznam. Po kliknuty na konkrétny artefakt je vykonany bod 4.
na ziskanie informacii o artefakte a nasledne bod 3. na vykreslenie artefaktu na obrazovku.

Princip vytvarania stromu z pola objektov.

.....

a nasledne z neho vytvorit HTML zoznam (tag <ul>). Pri pokuse néjst nejaky vhodny
NPM balicek ktory by takéto nieco dokazal som neuspel a preto som musel tento problém
vyriesit vlastnoru¢ne pomocou JavaScriptu. Pri popisovani tohto procesu budem pouzivat
slovo element ktoré oznacuje boxy alebo artefakty v zavislosti na tom aky zoznam chceme
vytvorit. Tento proces zac¢ina funkciou treeMaker (boxTreeMaker pre boxy). V tejto
funkcii je pole objektov obsahujtcich identifikdtor elementu a identifikdtor rodic¢ovského
elementu transformované na pole objektov kde objekt obsahuje identifikdtor elementu a
pole identifikdtorov jeho deti. Tento krok bol potrebny z toho dévodu, Ze som strom a
nésledne aj zoznam potreboval vytvarat od korenového elementu az po listy a samotné
elementy prichddzajice z backendu obsahovali len informéaciu o rodicovskom liste, ¢o by
znamenalo tvorbu stromu od listov po koren.

Nasledne st funkciou forEach() prejdené vsetky tieto elementy. Kazdy element sa do-
stane do funkcie mainRecursion kde je rozhodnuté o tom ¢i je rodi¢ alebo nie. Podla
toho element pokracuje bud do funkcie parent alebo child. Funkcia parent vytvori novy
HTML element typu <li> a nastavi v nom vsetky podstatné parametre ako napriklad
identifikdtor a trieda (ktord zarucuje vizudlnu stavbu stromu). Ak ide o element typu ar-
tefakt tak je dalej do <1i> pridané tlac¢idlo na zmazanie a segmentéciu (popisané nizsie v
bode 8) a samotné <1i> je vlozené do HTML zoznamu. Nésledne st takisto funkciou forE-
ach() prejdené vsetky deti tohto rodicovského elementu a tak ako pri mainRecursion je
rozhodnuté ¢i ide o rodicovsky element alebo element dietata. Funkcia child, do ktorej sa
dostani len listové elementy, nasledne takisto vytvori HTML element <li> ale tentokrat
s inou triedou ktord pocita s tym, ze ziadne iné elementy sa z tohto elementu uz nebudu
vetvit. Vysledny zoznam mdzeme vidiet na obrazku 5.2

B art13#b0
B art13#b1
O art13#b2
B art13#b6
B art13#b8
B art13#b46
B art13#b47
B art13#b48
B art13#b127
B art13#b129
B art13#b130
B art13#b132

art13#b133

Obr. 5.2: Rozvetveny strom boxov
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6. Interaktivita boxov

Po zobrazeni vsSetkych podstatnych informécii o artefaktoch a boxoch bolo treba pridat
interaktivitu medzi jednotlivymi ¢astami. Prvym bodom bolo zvyraznenie boxu na ktory
ukazuje mys na vykreslenej stranke, ¢o bolo dosiahnuté jednoduchym :hover selektorom na
vsetky boxy a ich ohrani¢enim oranzovou farbou. Tento efekt je mozné vidiet na obrazku
5.3

What is Lorem Ipsum?

Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting
industry. Lorem Ipsum has been the industry's standard dummy
text ever since the 1500s, when an unknown printer took a galley

of type and scrambled it to make a type specimen book. It has
survived not only five centuries, but also the leap into electronic
typesetting, remaining essentially unchanged. It was popularised in
the 1960s with the release of Letraset sheets containing Lorem
Ipsum passages. and more recently with desktop publishing
software like Aldus PageMaker including versions of Lorem Ipsum.

Obr. 5.3: Hover nad boxom

Dalsim krokom bolo zvyraznenie boxu po kliknuti na zobrazenej stranke alebo v strome
boxov. Zvyraznenie na stranke je dosiahnuté jednoduchym pridavanim a odoberanim CSS
triedy ktora pridava elementu cervené ohranicenie podobne ako pri ukdzani na box mysou
zobrazenom na obrazku 5.3 ale tento efekt na boxe zostava az pokial uzivatel neklikne na
iny box. V strome boxov na pravej strane GUI sa tato akcia prejavuje tak, ze strom sa
rozbali az po vybrany box a identifikdtor zvoleného boxu sa farebne odlisi ako je mozné
vidiet na obrdzku 5.2 v predchadzajtcej ¢asti. Ak je box uz medzi rozbalenymi boxami tak
sa iba farebne odlisi. Pri opatovnom kliknuti na rozbaleny box sa vsetci jeho potomkovia
naspat zabalia.

Poslednou castou bolo vypisanie vSetkych podstatnych informéacii o boxe do pravého
dolného rohu GUI pod strom boxov. Toto zobrazenie je dosiahnuté pomocou jednoduche;j
HTML tabulky ktort je mozné vidiet na obrazku 5.4. Informécie vpisané do tabulky st
zékladné informéacie o boxe ako napriklad identifikdtor, sirka a vyska ale aj Specifickejsie
vlastnosti ako podciarknutie textu, styl textu a ohranicenie.

Attribute Value
ID art12#b107
Width 345px
Height 19px
PosX 233px
PosY 397px
Color #000000
Font family Open Sans
Font weight bold
Font size 14.0
Font style 0.0
Background
color #none
o is 5|r.nplly dummy text o.f the
printing and typesetting

Obr. 5.4: Informécie o boxe
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7. Pridavanie, mazanie, segmentacia artefaktov.

Priddvanie a odoberanie artefaktov do respektive z repozitara je dalsou podstatnou castou
FitLayout a tak je samozrejmé, Ze som tuti ¢ast pridal aj do webového rozhrania. DalSou
dolezitou castou je segmentécia artefaktu. VSetky tri akcie sa vykonavaji pomocou HTTP
requestov s urcitymi parametrami na FitLayout backend z ktorého je ziskany vysledok
formou HTTP odpovede. V nasledujtcej Casti blizsie popiSem tieto requesty.

Pridavanie

Pre pridanie nového artefaktu si potrebné nasledujice informécie:
e« URL: Url adresa stranky.
e Width: Pozadovana sirka s maximalnou hodnotou 1920px a minimalnou 1024px.
e Height: Pozadovand vyska s maximalnou hodnotou 1080px a minimélnou 768px.
e Service: Sluzba ktora bude pouzitd na vyrenderovanie vysledku.

Tieto informéacie st ziskané od uzivatela pomocou HTML formularu vo vyskakovacom mo-
dularnom okne ktoré sa uzivatelovi zobrazi po tom ako klikne na na tlac¢idlo Add artifact
v Tavom hornom rohu aplikacie.

Url url
Width 1024

Height 768

Service ® FitLayout.Puppeteer

O FitLayout.CSSBox

Obr. 5.5: Formular pre pridavanie novych artefaktov.

Po vyplneni tychto informécii a kliknuti na tlacidlo Create je uzivatelovi ozndmené, ze
artefakt bude ¢oskoro pridany. Tieto informécie si potom posielané HTTP requestom typu
POST na specificka url adresu repozitara, obsahujicu identifikdtor repozitara a konciacu

slovom create.
Priklad adresy:

https://layout.fit.vutbr.cz/api/r/ID/artifact/create

Po ziskani kladnej odpovede od backendu je zoznam stranok znova nacitany uz aj s
novym artefaktom.
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Odoberanie

Pre odoberanie alebo inak povedané mazanie artefaktov z repozitara je takisto pouzity
HTTP request ale v tomto pripade ide o request typu DELETE. Url adresa je identicka
ako pri ziskavani artefaktu popisaného v sekcii 5.3 s tym rozdielom, Ze pri ziskavani je typ
requestu GET. Tento tikon odoberania je vykonany kliknutim na ¢erveny krizik nachadza-
juci sa pri vybranom artefakte v zozname artefaktov.

Segmentacia

Pre hlbsiu segmentaciu artefaktu je potrebné zaslat POST request na rovnakt url ako pri
pridavani nového artefaktu s tym rozdielom, ze v tele requestu je uvedeny nédzov sluzby
ktora segmenticiu vykona (defaultne FitLayout.VIPS) a IRI identifikdtor artefaktu ktory
mé byt spracovany. Tato akcia sa podobne ako odoberanie vykonava kliknutim na tlac¢itko
SEG nachadzajuce sa pri tlac¢itku sliziacom na odoberanie.

Bart12  SEGX

Obr. 5.6: Tlacidla na odoberanie a segmentaciu artefaktu

8. Zmena repozitara.

Ulozisk artefaktov popisanych v 3.2 je viacero, preto je vhodné aby rozhranie dokézalo pri-
stupovat ku jednému konkrétnemu ktoré si uzivatel zvoli. Tak ako bolo popisané vyssie k
repozitdrom a ich artefaktom sa pristupuje pomocou URL v ktorej je uvedeny aj identifika-
tor repozitara. Z tohto dévodu je prepinanie medzi repozitarmi pomerne jednoduché kedze
stac¢i od uzivatela zistit identifikator repozitara s ktorym chce pracovat. Pri prvom spusteni
aplikdcie je identifikdtor repozitdra, tak ako aj URL adresa REST API, nacitany z konfi-
gura¢ného stboru config.js. Aktuédlne pouzivany repozitar (konkrétne jeho identifikdtor)
je vzdy zobrazeny v strede horného naviga¢ného panela. Pre zmenu identifikatora a teda
aj repozitara jednoducho staci prepisat ttito hodnotu a stlacit tlacidlo Switch repositry
a obsah pozadovaného repozitara sa nacita. Ak sa nacitanie nepodari z dévodu servero-
vej chyby alebo chybného identifikdtora tak je uzivatelovi zobrazena hlaska a aplikacia sa
pokusi naéitat pévodny repozitar pouzivany pred pokusom o jeho zmenu.

I 12425e9f-6cdd-470-8e3% -

Obr. 5.7: Formular pre zmenu repozitara

9. Zasielanie SPARQL poziadavku.

Praktickou funkciou pri analyze dokumentov je moznost vyhladat casti podla urcitej vlast-
nosti. V pripade mojej aplikacie sa takato funkcia riesi pomocou zasielania SPARQL po-
ziadavku na server ktory vrati vysledné boxy.
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SPARQL

SPARQL (SPARQL Protocol and RDF Query Language) je standardny query jazyk po-
dobny SQL pouzivany pre RDF databéazy aké vyuziva aj FitLayout 3.2. SPARQL standard
je dizajnovany a udrziavany W3C konzorciom tak aby sa pouzivatel mohol zamerat na to
¢o potrebuje a nie na to ako databdza funguje.[17]

Query pisand v tomto jazyku moze obsahovat nasledujice typy:

e SELECT: Podobne ako v SQL vracia vysledok hladania.

e CONSTURCT: Vytvara novy RDF graf na zédklade query vysledku.
e« INSERT: Podobne ako v SQL vkladé trojice do grafu.

« DELETE: Rovnako ako v SQL maze trojice z grafu.

e ASK: Vracia ano alebo nie na zaklade toho ¢i query ma vysledok.

e DESCRIBE: Vracia RDF data o zdroji. Uzitocné ak uzivatel nepozna Struktiru
RDF dét v zdroji.[17]

Pre zaslanie takéhoto poziadavku musi uzivatel klikntaf na tlacidlo Search v pravej
hornej casti aplikacie. Po jeho kliknuti sa mu zobrazi modularne okno s formularom do
ktorého musi vpisat query a nasledne poziadavok odoslat.

Samotnd query potom vyzera nasledovne:

PREFIX fl: <http://fitlayout.github.io/ontology/fitlayout.owl#>
PREFIX r: <http://fitlayout.github.io/resource/>

PREFIX rdf: <http://www.w3.org/1999/02/22-rdf-syntax-ns#>

PREFIX rdfs: <http://www.w3.org/2000/01/rdf-schema#>

PREFIX box: <http://fitlayout.github.io/ontology/render.owl#>

PREFIX segm: <http://fitlayout.github.io/ontology/segmentation.owl#>

SELECT ?7iri WHERE {
7iri QUERY_PARAMETER
}
ORDER BY ?7time

Kde QUERY__ PARAMETER predstavuje samotnu vlastnost ktory musi uzivatel do-
plnit. Napriklad QUERY__ PARAMTER s hodnotou: box:font Weight "1.0"xsd:float
néjde vsetky boxy ktorych fontWeight je 1.0 ¢o v praxi znamend , bold“

10. Vizualna uprava

Poslednym bodom implementécie boli stylistické tpravy. Na dosiahnutie pouzitého vzhladu
bolo pouzité CSS a framework Bootstrap. Podla ndvrhu GUI je celd aplikacia rozdelena na
navigac¢ny panel, telo rozdelené na 3 casti a patu stranky. Vysledny vzhlad je mozné vidiet
na obrazku 5.8 pod popisom jednotlivych casti.

Zaujimavou castou je navigacny panel nachidzajici sa na vrchnej cCasti aplikacie.
Tento panel je vytvoreny pomocou Bootstrap triedy navbar. Na nom sa nachadzaju tri
tlacidla a jedna textova kolonka. Na lavej strane sa nachadza tlacidlo Add artifact kto-
rého funkcionalita je popisand v bode 7. V strednej casti panela sa nachadza nézov aplikacie
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FitLayout a vedla neho textova kolénka a tlac¢idlo pre zobrazenie a zmenu identifikdtora
aktualne pouzivaného repozitara. Popis funkcionality tejto ¢asti navigacného panela je po-
pisany v bode 8. Nakoniec je na pravej strane umiestnené tlacidlo Search ktoré slazi na
vyhladanie boxov ako bolo popisane v bode 9. Ak st najdené nejaké boxy tak sa pri tomto
tlacidle zobrazi este jedno tlacidlo Remove search ktoré slizi na zrusenie vyhladania. V
pripade, Ze niesu vyhladané ziadne boxy toto tlacidlo na navigacnom paneli nie je.

Hlavné telo aplikacie bolo vytvorené pomocou jednou z najvécsich prednosti Bootstrapu
a to jeho grid systémom. Celé telo sa nachiddza v HTML tagu <div> s triedov row
teda riadok. Tak ako bolo popisané v casti 2.1.8 tento riadok moéze byt rozdeleny az na
12 stipcov v lubovolnom pomere. Pre moje potreby som riadok rozdelil do troch stipcov
a po experimentovani s optimélnou sirkou som prisiel na to, Ze najlepsie bude rozdelit
aplikdciu na pomer 2.5:7:2.5. To znamend, ze lava strana obsahujica zoznam artefaktov
zaberd priblizne 20% stranky, strednd cast na ktorej sa zobrazuje renderovand strdnka
zaberd priblizne 60% stranky a prava cast patriaca boxom zaberd takisto priblizne 20%
stranky.

Poslednou castou je footer teda péata stranky. Tato cast je vytvorena pomocou Bootsrap
triedy footer a obsahuje rok vypracovania tejto bakalarskej prace a odkaz na dokumentaciu
nastroja FitLayout.
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Obr. 5.8: Vysledny vzhlad aplikacie
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Kapitola 6

Testovanie

Tato kapitola sa zaoberd testovanim finalnej podoby aplikdcie. Samotna aplikdcia bola
testovana testovacou sadou pocas celej doby vyvoja. Vdaka tomuto som pocas findlnych
testov som narazil len na par malych chyb ktoré sa mi podarilo véas opravif. V nasledujtce;j
Casti su popisané vysledky funkénych testov aplikacie po ukonceni jej vyvoja. Kedze islo o
jednoducht testovaciu sadu obsahujicu manuélne testy, ich popis a vysledky st uvedené v
prehladnych tabulkach rozdelenych podla toho, o ktort cast aplikécie islo.

Podmienky na testovanie: Aplikdcia bola spustend na vyvojovom serveri budo tak
ako je popisané v manuale. Testy boli vykonané v prehliada¢i Google Chrome verzia
100.0.4896.127 a Mozilla Firefox verzia 87.0.

Testované artefakty a repozitare:

e Repozitar s id 12425e9f-6cdd-4700-8e35-6a4c6504a258: Art65, Art66, Art67
e Repozitar s id 7Td1a35b2-22dd-451f-9¢c6b-476c821b8c9b: Artl, Art10, Art396

Testovana cast’/ Pozadované spravanie Vysledne spravanie
konkrétny test

Konfiguricia
Nastavenie existujiceho Aplikacia nacita repozitar Aplikacia nacitala repozitar
identifikatora a existujicej z REST API podla so spravnym identifikatorom
REST APl url v identifikatora a url. z pozadovaného REST APL

konfigura¢nom subore.

Nastavenie neexistujuceho Oznam o nespravnom Aplikacia pri jej spustent
identifikatora v identifikatore. vypisala na obrazovku
konfiguraénom subore. informaciu o nespravnom
identifikatore.
Nastavenie neexistujuce) Oznam o nespravnej Aplikacia pri jej spustent
RESTAPT url v REST API url. vypisala na obrazovku
konfiguraénom subore. informaciu o nespravnom
REST APT url.

Obr. 6.1: Testovanie konfiguracie.
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Testovana ¢ast’/
konkrétny test

Poiadované sprivanie

Vysledne spravanie

Artefakty

Pridanie nového artefaktu
s platnou url.

Nowvy artefakt bude
pridany do zoznamu artefaktov.

Po pridani artefaktu bolo na
obrazovke oznamené. Ze
artefakt bude pridany a repozitar
aj s novym artefaktom bol
do par sekind naéitany.

Pridanie noveho artefaktu

s chybnou alebo Ziadnou url.

Oznam o nespravne; url.

Na obrazovke sa objavil oznam
s informaciou. Ze zadana url adresa

JE nespravna.

Vymazanie artefaktu.

Artefakt bude odstraneny zo

ZoZnamau.

Po kliknuti na tla¢idlo vymazania
artefaktu bol artefakt vvmazany zo
ZOZNamu a aj Z Tepozitara.

Po kliknuti na tla¢idlo segmentacie

Segmentdcia artefaktu. Novy artefakt bude pridany
ako potomok segmentovaného. bol po par sekundach pridany novy
artefakt ako potomok
toho segmentovancho.
Zvolenie artefaktu Artefakt bude zobrazeny Artefakt sa zviraznil v

v strednom paneli a zvyrazneny
v zozname artefaktov

zozname, jeho potomkovia
boli zobrazenyv pod nim
a po nacitani bola v strede
aplikacie vykreslena
renderovana stranka.

Obr. 6.2: Testovanie prace s artefaktmi.
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Testovana ¢ast’”/
konkrétny test

Pozadované sprivanie

Vvsledne sprivanie

Boxy

Prejdenie myiou ponad box
a nasledné kliknutie vo
vykreslenej stranke.

Box bude pri prejdeni ponad
ohraméeny farbou a po
naslednom kliknuti zvyrazneny
az do kliknutia na inVv box.

Pr1 prechode myiou ponad boxy
boli zvyrazhovane oranzovou farbou.
Po kliknuti na jeden bol zvyrazneni
gervenou farbou a bolo tak az
dovtedy kym nebolo kliknute

na iny hox.

Spravne zadana query s 0
visledkami.

Oznam o vysledku.

Na obrazovke sa objavil oznam
s informaciou, Ze neexistuje Ziadny
box s pozadovanou vlastnost'ou
v tomto repozitari.

Nespravne zadana query.

Oznam o nespravne] query.

Na obrazovke sa objavil oznam
s informaciou, Zze zadana query
je chybna.

Spravne zadana query
s vysledkami.

Zvyraznenie boxov a artefaktov
obsahujucich boxy
s pozadovanou vlastnost'ou.

Boxy zodpovedajice hladaniu boli
zvyraznené zelenou farbou v zozname
a aj vo vvkreslenej stranke Takisto
artefakty v ktorvch sa takéto boxy
nachadzali boli zvyraznené v zozname.

Obr. 6.3: Testovanie prace s boxami.

Testovana cast”/
konkrétny test

Pozadované spravanie

Vysledne spravanie

Repozitar

Zmena repozitara na
existujuci identifikator.

Novy repozitar bude naditany.

Nowvy repozitar bol naéitany spravne.

Zmena repozitara na
neexistujuct identifikator.

Oznam o nespraviom
wdentifikatore.

Do zmene bol na obrazovke zobrazeny
oznam o nespravnom identifikatore
repozitara. Bol naditany predchadzajici
funkény repozitar.

Obr. 6.4: Testovanie prace s repozitarom.
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Kapitola 7

Zaver

Cielom tejto bakalarskej prace bolo navrhnitf a implementovat klientskt cast webovej ap-
likacie na analyzu webovych dokumentov. Navrh a funkcionalita vychadzali z existujicej
desktopovej aplikéacie FitLayout. Vysledna aplikacia umozni uzivatelovi analyzovat webové
dokumenty podobne ako v desktopovej aplikacii ale s tym rozdielom, ze sa k aplikacii do-
stane pohodlnejsie pomocou svojho webového prehliadaca.

Néavrhu a implementécii predchadzalo nastudovanie problematiky tvorby webovych apli-
kacii ktoré je popisane v kapitole 2 a nastudovanie a obozndmenie sa s nastrojom FitLayout
ktoré sa nachadza v kapitole 3. V kapitole 2 boli popisané rozne technologie na tvorbu kli-
entskej a serverovej casti ako aj popis niektorych dalsich, pre tiito problematiku podstatnych
technologii ktoré sa neradia vyhradne k frontendu ani backendu. V kapitole 3 sa nachadza
popis a priblizenie frameworku FitLayout a jeho nastrojov.

Navrh aplikécie je ¢itatelovi priblizeny v kapitole 4. V tejto Casti sa ¢itatel obozndmil s
pozadovanou funkcionalitou aplikécie, architekttirou, existujicimi rieSeniami a nakoniec s
navrhom grafického uzivatelského prostredia. Pri prvotnom navrhu aplikicie som sa pohra-
val s myslienkou vyuzit niektory s JavaScript frameworkov ale od tohto napadu som neskor
upustil. Tento krok povazujem za vhodny kedZe na takito komplexnost aplikacie samotny
JavaScript Uplne staci.

Po névrhu nasledovala samotnéd implementécia ktord je popisana v kapitole 5. Pocas
celého vyvoja som pouzival nastroj GitHub, ktory pomohol pri organizacii a umoznoval
vedicemu prace sledovat mdj postup. Pre zefektivnenie a ulahcenie implementécie bol po-
uzity framework Browserify a k nemu patriaci vyvojovy server budo. Zaklad aplikacie bol
implementovany v jazyku HTML jeho funkénost v jazyku JavaScript a k nemu patriacim
modulom a vzhlad bol docieleny pomocou CSS a frameworku Bootstrap. Pri implementacii
artefaktov alebo problémy s cyklickou zévislostou pri moduloch. Vsetky tieto problémy sa
mi pocas vyvoja podarilo vyriesit a tak aplikdcia dosahuje pozadovanu funkcénost.

Vykreslovanie stranok som porovnal s redlnymi strankami a ich vzhlad sa ramcovo
podobal. Najvicsia nezhoda s vicsinou stranok bola vo fontoch kedze nie vSetky fonty
HTML pozné a bolo by ich treba pred pouzitim ziskat.

Celkova funkénost aplikdcie bola nakoniec otestovand v kapitole 6 pomocou sady ma-
nualnych testov. Pri findlnom testovani som narazil na par mensich problémov ktoré som
tak mohol vdaka vhodnym testom vcas vyriesit.
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Priloha A

Obsah pamitového média

e xsevci64.pdf - PDF stubor prace
e xsevci64.zip - zdrojové subory teoretickej ¢asti prace
e src.zip - zdrojové subory praktickej ¢asti prace

— src - repozitar zdrojovych suborov

— ReadMe.md - manudl k praktickej Casti prace
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Priloha B

Manual k praktickej casti

B.1 Stiahnutie potrebnych balikov

Pred zaciatkom pouzivania aplikacie je potreba stiahnut z npm potrebné baliky. Nasledujtci
prikaz stiahne vsetky potrebné baliky:

npm install

B.2 Konfiguracia

V sibore config.js ndjdete konfiguracné hodnoty pre URL pouzitého REST API a id po-
uzitého repozitara. Ak si prajete tieto hodnoty zmenit jednoducho pred spustenim aplikacie
vymente prednastavené hodnoty za vase hodnoty.

repo_id: "12425e9f-6cdd-4700-8e35-6a4c6504a258"
url: "https://layout.fit.vutbr.cz/api"

B.3 Spustenie
Pre spustenie aplikacie je potreba napisat prikaz:

npm start

Tento prikaz spusti na adrese http://192.168.0.105:9966/ server budo s aplikdciu v predvo-
lenom prehliadaci.

B.4 Pouzitie

Pridavanie artefaktov

Pre pridanie artefaktov je potreba v lavej hornej casti aplikacie klikntut na tlac¢idlo Add
artifact. Po kliknuti na toto tlac¢idlo sa zobrazi okno s formularom pre pridanie artefaktu
do ktorého je potreba vlozit potrebné informacie a to URL, sirku, vysku a sluzbu ktorou
bude stranka segmentovana.
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Mazanie artefaktov

Pre vymazanie artefaktu z repozitara staci pri nazve artefaktu klikniit na cervené tlacidlo
X. Po kliknuti na toto tlacidlo je artefakt vymazany.

Segmentacia artefaktov

Pre hlbsiu segmentaciu artefaktu stac¢i klikntit na tlacidlo SEG nachédzajtice sa pri nézve
artefaktu.

Zmena repozitara

Pre zmenu repozitara je potreba v hornej ¢asti aplikdcie zmenit ID repozitara a kliknit na
tlacidlo Switch repository. Po kliknuti bude nac¢itany novy repozitar.

Vyhladanie boxov

Pre vyhladanie boxov je potreba kliknit na tlacidlo Search nachadzajtce sa v pravom hor-
nom rohu aplikacie. Po jeho kliknuti je zobrazené okno s formularom do ktorého je potreba
vpisat pozadovany query prikaz pre vyhladanie. Pre zrusenia vyhladania je potrebné kliknut
na tlacidlo Remove search ktoré sa zobrazi pri tlac¢idle Search po tispesnom vyhladani.
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