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Abstrakt

Tato bakalarska préace se zabyva spravou obsahu vice webovych stranek v ramci jedné organizace.
Hlavnim cilem je usnadnit tvorbu a zmény obsahu u jednotlivych webtu z jednoho centralniho
systému (admin panelu). Zabyva se analyzou aktudlniho stavu a procest, které jsou spojeny
s tvorbou webového obsahu v rdmci dané organizace.

V teoretické ¢asti popisuje metodiky a technologie, které jsou vhodné pro tvorbu webovych
API a které jsou dulezité v implementacni ¢asti prace. SoucCasti prace je i ndvrh a implemen-
tace vlastniho feseni daného API, které bude automaticky generovat admin panel na zakladé
existujictho GraphQL API a jeho entit.

Klicova slova Systém pro spravu obsahu, Headless CMS, GraphQL, Webové API, Admin
Panel, Monorepo, React, Tailwind CSS, NestJS

Abstract

This bachelor thesis deals with content management of multiple websites within an organization.
The main goal is to facilitate the creation and modification of content for individual sites from one
central system (admin panel). It deals with the analysis of the current status and processes
involved in the creation of web content within a given organization.

In the theoretical part, it describes the methodologies and technologies that are suitable
for the creation of web APIs, which are important in the implementation part of the thesis.
The work also includes the design and implementation of a custom solution for the API, which
will automatically generate an admin panel based on an existing GraphQL API and its entities.

Keywords Content Management System, Headless CMS, GraphQL, Web API, Admin Panel,
Monorepo, React, Tailwind CSS, NestJS
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CD

CI
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CSS
GUI
HTML
HTTP
HTTPS
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JS
JSON
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NPM
pnpm
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UXx
UXD
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Atomicity, Consistency, Isolation, Durability
Asynchronous JavaScript and XML
Application Programming Interface
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Continuous Deployment
Continuous Integration
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Graphical User Interface
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HTTP Secure

Internet of Things
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JavaScript Object Notation

Not Only SQL

Node Package Manager
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Representational State Transfer
Search Engine Optimization

Simple Object Access Protocol
Structured Query Language

User Interface
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User Experience Design
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Frontend
Backend

Admin Panel
Framework

Rich Text Editor
Layout

Rozhrani
Uzivatel

Slovnik

Cést systému, kterou vidi nadvstévnik stranek.

Cést systému, ktera se stard o logiku a praci s daty.

Cast systému, ktera slouzi k administraci obsahu uzivatelem.

Softwarova struktura, kterd slouzi jako podpora pri programovani a vyvoji.
Jiny nézev pro WYSIWYG editor.

Grafické rozvrzeni nebo struktura webové stranky.

Slouzi k interakci clovéka se systémem.

Clovek pouzivajici dany systém k dosazeni cile.
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Kapitola 1

Uvod

Spole¢nosti v dnesni dobé vyuzivaji k marketingu svych sluzeb a produkti celou fadu nastroji.
Ve vétsiné pripada patii do tohoto mixu i webové stranky. Kralem webu je obsah, ktery je
relevantni pro cilovou skupinu klienta. Kvalitni obsah by mél dat navstévnikovi webu vsechny
potiebné informace. V nejlepsim piipadé také zaptsobi na jeho emoce (navstévnik se ztotozni
se znackou atd.) a plynule se z ného stavé zékaznik, ktery nakoupi (konverze).

Pro kvalitni obsah a spoustu nakupujicich zakaznik je dilezité, abychom pti jeho tvorbé brali
v potaz potfeby, motivace, nebo obavy nasich ziakazniki. Obsah webu je tedy potfeba testovat.
Testovanim zjistujeme, zda obsah na webu splituje sviij ticel a zda se ze zakaznikil stavaji platici
zékaznici, at uz piimo (e-shop), ¢i nepiimo (uZitetné ¢lanky na blogu, diky kterym si zdkaznik
objedna nase sluzby). Na zdkladé vysledkt takového testovani zjistime, ktery obsah je kvalitni
a ktery naopak musime predélat. Obsah na webu je tedy potieba vytvaret a upravovat podle
potieb nasich zdkaznikl a nésledné ho na nich opakované testovat.

Ke spravé obsahu na webu existuje jiz mnoho feseni. Nicméné vétsina z nich nabizi pouze
zékladni funkcionality, které vyuzije vétsina webu a specialni funkcionality si musi vyvojar na-
programovat sam, pokud je viibec mozné existujici systém rozsirovat.

Tato bakalarska prace analyzuje potieby konkrétniho zdkaznika v oblasti spravy obsahu
na jeho webovych projektech. Na zakladé této analyzy si lze udélat relevantni obrézek o pottebach
v dané organizaci a prozkoumat jiz existujici feSeni na zakladé pozadovanych parametri na systém
pro dany tucel. Soucasti je i ndvrh a implementace vlastniho feseni pro poskytovani webového
obsahu na zdkladé pozadovanych parametra a procest v dané organizaci.

Cilem préce je také pomoci vyvojarum daného API v rychlejsi implementaci dal$ich entit.
Vétsina obsahu jsou jednoduché kolekce, které vyzaduji pouze definici dané entity a veskeré
operace (CRUD) jsou z velké ¢asti stejné. Je proto nutné zajistit abstrakci nad témito operacemi
pro zrychleni vyvoje. Pomoci GraphQL API bude mozné pristupovat k obsahu z jednotlivych
webovych projektl vyvojari danych webti, ktefi mohou s obsahem déale pracovat na strané klienta.

Testovani je primarné provedeno pres framework Cypress, ktery se pouziva pro end-to-end
testovani. Dtlezité je také uzivatelské testovani, které dava relevantni vysledky o pouzitelnosti
a privétivosti daného administra¢niho prostredi. Na zdkladé téchto vysledku jsou dale navrzeny
upravy pro dalsi vylepseni existujicich funkcionalit a rozsifeni daného prostredi o dalsi funkciona-
lity. Uzivatelské testovani je provedeno na cilové skupiné, kterda bude systém vyuzivat. Testovat
systém na skupiné, kterd ma s tvorbou daného obsahu praméalo spole¢ného by neprineslo rele-
vantni vysledky.

V zavéru prace je shrnuto, jaké prinosy ma systém oproti predchozimu existujicimu feseni.
Prinosy jsou zkouméany jak z hlediska lidi, ktefi tvori dany obsah, tak z hlediska rychlosti dalstho
rozsiteni vyvojari o dalsi typy obsahu.
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Kapitola 2

Analyza

Tato kapitola popisuje potieby klienta vzhledem ke spravé obsahu na ruznych webech. Déle jsou
zde také popsana stavajici reseni.

2.1 Potreby klienta

V Bohemia Interactive a.s. existuje nékolik webii, které marketingové podporuji prodavané hry.
Na téchto webech mohou navstévnici obvykle najit zékladni informace o hre, blog a nékdy i po-
krocilejsi funkcionality - napf. units.arma3.com, ylands.com. Déle je potreba upravovat obsah
primo v dané hre - napr. notifikace ohledné planovaného odstaveni serveri, in-game workshop.
Veskery tento obsah je nutné spravovat podle aktualnich potieb.

2.2 Procesy spojené s tvorbou obsahu

Obsah na web tvofi a vymysli Brand manazer, ktery ma zodpovédnost za dany projekt. Vymysli
obsah, napf. ¢lanek na web, a napiSe ho v hrubé formé. Protoze je vétSina konzumentt daného
obsahu ze zahraniCi, vétsina textového obsahu musi byt napsand v anglickém jazyce. Tento
koncept dostane do ruky jesté copywriter, ktery cely text reviduje. Poté ho preda zpét Brand
manazerovi, ktery obsah umisti na web pres CMS. Chce-li Brand manazer na web umistit zcela
novy obsah (nové stranka, nova kolekce) musi se domluvit s designéry, ktefi vytvori graficky
navrh pro novy obsah a nésledné s vyvojari, ktefi graficky ndvrh naimplementuji.

2.3 Stavajici reseni

V soucasnosti neexistuje zadné centralni misto pro spravu obsahu. Kazdy web ma vlastni admi-
nistracni prostredi, kde je kazdé na jiné technologii a ani neobsahuje stejné funkcionality. Kazdé
administracni prostfedi tedy nabizi néco jiného.

Vétsina projekti je dlouhodobé neudrzovéna, maji zastaralé baliky zavislosti a mohou pred-
stavovat potencidlni bezpec¢nostni riziko. Nékteré neni ani mozné spustit lokalné na dev prostredi
a jsou natolik zastaralé, Ze ani nelze stdhnout zavislosti.

Na projektech se pouzivaly ruzné technologie - napt. Bohemia.net - Laravel 4, Angular,
ylands.com - Vue.js, Node.js. Nékde byly provadény tpravy primo na produkci. Zdrojové soubory
nejsou konzistentni s tim, co se nachazi v git repozitafi na gitlabu a na produkci. Projekty jsou
tedy velmi obtizné rozsfiitelné. Zadny projekt nema dokumentaci.


https://units.arma3.com
https://ylands.com
http://bohemia.net
http://ylands.com

Analyza

2.4 Vysvétleni pouzitych pojmiu
2.4.1 Headless

Termin headless se vztahuje k odstranéni zavislosti na tom, kde budou data zobrazena. Misto
toho pouze uchovava data, ktera lze pouzit, kdekoli si vyvojar zvoli. Casto se pouziva k popisu
systému CMS, do kterého lze zadat obsah. Ten se uchovava a poté se samostatné rozhoduje, kde
a jak se tento obsah zobrazi [1].

2.4.2 API Driven

API-driven CMS nebo také API-first CMS ¢i API-based CMS je headless systém CMS, ktery
obsluhuje obsah prostrednictvim rozhrani API. Typicky jde o rozhrani REST API nebo GraphQL
API, coz umoznuje mit obsah zcela oddéleny od prezentaéni vrstvy. Ziskavate tedy sva data
a zpusob jejich strukturovani zélezi na vas m

2.4.3 Git-based

V systému CMS zaloZeném na systému Git nebo v systému CMS s podporou systému Git
se zmény nejprve odeslou do Git repozitare, ktery pak spusti nové sestaveni webu. CMS zalozené
na Gitu fungujf jako vrstva nad systémem Git a komunikuji pfimo s dlozistém Git. V podstaté
pracujete se soubory ulozenymi ve vasem Git repozitari m

2.4.4 Self-hosted

Self-hosting je provozovani a idrzba webovych stranek nebo sluzeb pomoci soukromého webového
serveru namisto pouzivani sluzby mimo vlastni kontrolu. Jako piiklad muzeme uvést osobu,
ktera chce psat svij vlastni blog. Takova osoba muze vyuzit hostované sluzby blogu, pripadné
si na vlastni server muze nainstalovat software pro spravu obsahu a hostovat blog samostatné [§]

2.4.5 Cloud

Cloud hosting je feseni, kdy organizace nainstaluje a zpristupnuje software na serveru pres inter-
net, ktery vlastni a spravuje organizace treti strany. Ve vétsiné pripadi nema zdkaznik daného
feseni primy pfistup k dattim, kterd jsou softwarem spravovana m

2.4.6 CI/CD

V softwarovém inZenyrstvi je CI/CD nebo CICD kombinaci postupt kontinuélni integrace (CT)
a kontinudlniho doruc¢ovéani nebo kontinudlniho nasazovani (CD) ﬂgﬂ

CI/CD preklenuje rozdily mezi vyvojovymi a produkénimi ¢innostmi a tymy tim, Ze pro-
sazuje automatizaci pri vytvareni, testovdni a nasazovani aplikaci. Sluzby CI/CD kompiluji
inkrementalni zmény koédu provedené vyvojari a néasledné je propojuji a bali do softwarovych
produktu .

2.5 Reserse existujicich reseni

Vsechna feseni jsou API-driven. Git-based TeSeni nejsou uvazovana z duvodu pozadavki na roz-
sifitelnost a flexibilitu dprav v daném API.



Reserse existujicich reseni

2.5.1 Wordpress

WordPress je svobodny open source redakéni publikaéni systém napsany v PHP a MySQL. Je
vyvijeny pod licenci GNU GPL [6].

Dle oficidlnich statistik je pouzivén jako CMS u 43 % webovych strdnek na svété[9] a piekondva
tak open source CMS jako Joomla ¢i Drupal, které se drzi pod 3 % [6].

Wordpress dle [6] nabizi tyto funkce:

= prizpusobitelny vzhled

= podpora SEO

m responzivni mobilni stranky
= vysoky vykon

m vysoké zabezpeceni

m sprava médii

= rozsifitelnost pomoci plugini
m knihovna médii

Wordpress je vétsinou pevné spojen s webem, ktery spravuje. Jedna se tedy o monolitickou
architekturu, kdy je frontend pevné svazan s backendem.

Nicméné Wordpress 1ze vyuzit i jako Headless CMS. Frontend si tedy data ziskdva pomoci
REST API, nebo GraphQL (GraphQL formou pluginu). Ve Wordpressu bohuzel nelze nativné
spravovat vice webu. Je prizpusoben pro 1 jeden web, coz neni idedlnim fesenim pro nase potieby.

2.5.2 Strapi

Strapi je open-source headless CMS. API je generovano automaticky na zakladé datového mo-
delu. Nabizi rychly ndvrh API, snadnou spravu obsahu a zaméfuje se na produktivitu vyvojaru [7].
Strapi dle [7] nabizi tyto funkce:

m podpora vice databazi (SQLite, MongoDB, MySQL, Postgres)

= automaticky generovand dokumentace

= webhooky

m GraphQL nebo REST

= autentizace a autorizace

m internacionalizace (podpora vice jazykil)

m Single-types (Vytvoreni jednordzového obsahu - domovské stranka, menu, nastaveni SEO)
= prizpusobitelné API

m knihovna médii

Systém byl napsan v Javascriptu pro béhové prostiedi Node.js a je mozné si vybrat mezi
REST nebo GraphQL [7].

Strapi by mohlo byt idedlnim fesenim. Nabizi REST i GraphQL API. Umoznuje “naklikat”
si API, vytvorit kolekce, single typy a dalsi. Nicméné opét je vhodné jen pro spravu jednoho
webu a neumoznuje obsah délit do workspact.

(9}


https://cs.wikipedia.org/wiki/PHP
https://cs.wikipedia.org/wiki/MySQL
https://cs.wikipedia.org/wiki/GNU_General_Public_License
https://cs.wikipedia.org/wiki/WordPress#cite_note-2
https://cs.wikipedia.org/wiki/Joomla!
https://cs.wikipedia.org/wiki/Drupal
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2.5.3 KeystonedS

KeystonelS je framework pro spravu obsahu, coz znamend, ze jej lze pouzit pro vyvoj rtiznych
webovych aplikaci pomoci Javascriptu. Diky své modularni architekture a oddéleni raznych
funkci je vhodny zejména pro vyvoj rozsahlych aplikaci, jako jsou portaly, féra, systémy pro spravu
obsahu (CMS), eCommerce a webové sluzby REST [8].

KeystoneJS dle @ nabizi tyto funkcionality:

= automaticky generovany CRUD

m konfigurovatelny WYSIWYG Editor
m vlastni role a pristupy

m relace mezi entitami

m filtrovani

m rozSititelné GraphQL API

= databizové migrace

m vyvoj v Typescriptu

2.5.4 PayloadCMS

PayloadCMS je headless CMS zamérené na vyvojare. Podle nabizi predevsim rozsiritelnost.
Protoze se jedna o headless CMS, d4 se napojit na web, webové aplikace nebo mobilni aplikaci.
Nabizi napf. admin panel v Reactu, lokalizaci (vice jazyki), nahrdvéni soubort, autentizaci
a autorizaci. Nicméné moznosti rozsiteni o vlastni funkcionality jsou nedostacujici.

2.5.5 Shrnuti

Veskera popsand feseni jsou self-hosted. Cloudova Teseni automaticky nepripadaji v dvahu,
protoze nemame kontrolu nad uklddanymi daty. Déle vSechna reSeni nabizeji pouze adminis-
traci jednoho projektu (nelze spravovat vice projektu v jedné administraci).

Z4dné existujici feSeni tedy neni optimalni pro pfimé pouziti, pripadné by jeho tprava byla
slozita. Z tohoto duvodu jsem se rozhodl navrhnout a naimplementovat vlastni feseni, které je
vice adekvatni vzhledem k procesim na strané klienta.
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3.1 Funkcni pozadavky
3.1.1 MoSCoW prioritizace

MoSCoW je metoda pro stanoveni priorit, kterd pomaha pochopit a ridit priority. Pismena
znamenaji:

= Must Have

= Should Have

= Could Have

= Won't Have this time

Tato technika je pouzita u nasledujicich funkénich pozadavkt v upravené podobé, kdy vsechny
neoznacené pozadavky jsou povazovany za Must Have.

3.1.2 Kolekce

Kolekce reprezentuji obsah na jednotlivych webovych strdnkdch (napf. ¢élanky, casto kladené
otazky). Kazda kolekce v admin panelu bude podporovat operace CRUD (Create, Read, Update,
Delete), které jsou zékladem kazdé spravy dat. Operace pridani, editace a odebrédni budou moci
provadeét jen urceni uzivatelé. Cist dans data bude moci kdokoliv. Zéroveii bude u kazdé polozky
mozné zmeénit jeji stav (muze se nachézet ve stavech - Draft, Published).

3.1.3 SEO
U kolekei, které budou na jednotlivych webech jako stranky, je nutné zadavat nasledujici atributy:
F1 Nézev (Title) - C

F2 URL slug (automaticky generovany z nézvu - napt. Bohemia Recap 2022 — bohemia-recap-
2022) - C

F3 Meta Description - C

F4 Open Graph Image (bude mozné vybrat z knihovny médif) - C
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3.1.4 Knihovna médii

Podporovanymi médii budou obrazky a videa. Uzivatel bude moci v knihovné médii provadét
nasledujici operace:

F5 pridani nového média

F6 odebrani existujictho média

F7 odebréani vice médii najednou (Bulk Select) - C

F8 stazeni média

F9 vyhleddvani médii podle ndzvu nahraného souboru
F10 filtrace médii - C

F10.1 nepouzivanad média

F10.2 média nahrana aktudlné prihlasenym uzivatelem

F11 nastaveni atributu alt u obrazku

3.1.5 Rich Text

Rich Text editor bude uklddat data v JSONu (nebude ukliddat data v HTML) a bude nabizet
nésledujici bloky:

1. odstavec (Paragraph)

2. nadpisy (1. - 3. droverl)

3. nedislovany seznam (Bulleted List)

4. ¢tislovany seznam (Numbered List)

5. obrazek (Image)

6. citace (Quote)

7. oddélovaci svisld ¢dra (Divider)

8. vlozeny obsah (Embed - napft. video z YouTube) - C

9. zdrojovy kéd (Code block)

P1i vybéru textu bude mozné text déle upravovat. Ve vybrané ¢asti bude mozné nastavit toto
formatovani:

1. tuéné (Bold)

2. kurziva (Italic)

3. podtrzeni (Underline)

4. preskrtnuti (Strike-through)

5. odkaz (Link - pfidd odkaz na vybrany text, ktery uzivatel vlozi)



Nefunkéni pozadavky

3.2 Nefunkcéni pozadavky

N1 Knihovna médii bude pro uklddani soubort vyuzivat Object Storage.
N2 Backend i frontend bude napsan v TypeScriptu a bude vyuzivat framework NestJS a React.
N3 Pouzitou databazi bude MongoDB.

N4 Veskeré texty v uzivatelském rozhrani budou napsany v anglickém jazyce.

3.3 Navrh uzivatelského rozhrani

3.3.1 User Experience

Prvnim pozadavkem na prikladnou uzivatelskou zkusenost je presné uspokojit potieby zakaznika
a to bez zbyte¢ného rozruchu a obtézovani. Déale nasleduje jednoduchost a elegance, které vytvareji
produkty, které je radost vlastnit a pouzivat. Skutecna uzivatelska zkusenost zdaleka nezahr-
nuje jen to, ze zdkaznikim poskytneme to, co si preji, nebo ze jim poskytneme funkce z kont-
rolniho seznamu. K dosazeni kvalitniho uzivatelského zazitku v nabidce spole¢nosti musi dojit
k bezproblémovému propojeni sluzeb vice obort, véetné inzenyrstvi, marketingu, grafického
a prumyslového designu a v nasem pripadé predevsim k designu rozhrani [Zl]

User Experience tedy zahrnuje vSechny aspekty interakce koncového uzivatele se spole¢nosti,
jejimi sluzbami a produkty. Nejedna se tedy pouze o interakci s grafickym uzivatelskym roz-
hranim. Definice User Experience ma daleko Sirsi pohled .

3.3.2 Co je to uzivatelské rozhrani?

“Grafické uzivatelské rozhrant (Graphical User Interface - GUI) je kombinaci technologii a pro-
stredku, které umoznuji uzivateli komunikovat s pocitacem a aplikaci.” ﬂTQ] U webovych aplikaci
se jedna predevsim o rozmisténi grafickych ¢i textovych prvka. Mize se dokonce jednat i o 3D ob-
jekty, se kterymi lze manipulovat. Diky témto ovladacim prvkium muze uzivatel interagovat s apli-
kaci a provadét pottebné iikony, ke kterym je aplikace navrzena. Mezi tyto tikony patii ziskdvani
vstupnich dat, jejich nésledné zpracovani a reakce na vysledky daného zpracovani. Tyto vysledky
jsou nasledné prezentovany uzivateli, vétsinou prostrednictvim webového prohlizece ﬂTQ]

Moderni uzivatelska rozhrani webovych aplikaci velmi casto vyuzivaji nejnovéjsich technologii
implementovanych do webovych prohlizeci. Jednd se predevsim o asynchronni zasilani pozadavki
(AJAX) nebo vytvoreni oboustranného kanélu pro zasildn{ zprav (Websockets). Pfi pouziti téchto
technologii neni nutné prenacteni stranky. Designeram tak umoznuji navrhovat interakce s apli-
kaci, které vyrazné zpifjemnf jeji pouzivani (UX) [12].

V modernich grafickych uzivatelskych rozhranich je obsah striktné oddélen od jeho grafické
interpretace. Pri vétsich tpravéch, aktualizacich nebo tvorbé nového GUI pro jiné platformy
miuze byt vétsina aplikace zachovana a dojde pouze k rozsireni o dalsi GUL. To vede k uspore
casu a ekonomickych prostredki [T2]

Hlavnim rysem dobfre navrzeného grafického rozhrani je spokojenost uzivateld s pouzivanim
aplikace. Pfedevsim jim pomaha se splnénim jejich cilt .

Tato orientace na uzivatele, a od ni odvijejici se zpiisob navrhovani aplikace, je oznacovan
pravé jako User Experience Design (UXD). Dle [TQ] je pri této metodice GUI navrhovdno mimo
jiné s ohledem na:

m Design — chapan nejen jako vizudlni forma, ale i tak, jak navrhovand aplikace funguje; cilem
designu mé byt co mozna nejicelnéjsi propojeni funkeni a estetické slozky navrhované apli-
kace.
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= Pouzitelnost — jedna z Casti, ktera vytvari uzivatelsky prozitek, zamérujici se na odstranovani
nedostatka v ovladani a vylepsovani na zdkladé uzivatelskych zkusSenosti s aplikaci.

3.3.3 Obecny proces tvorby GUI

Néavrh kvalitntho a funkéniho GUI webové aplikace neni jednoduchou zilezitosti a jeho kva-
lita souvisi také se zkusenostmi samotného navrhare. Navrh grafického uzivatelského rozhrani
neni pouze otdzkou vizudlniho vzhledu a rozmisténi prvku na strance. Pokud méa byt aplikace
uspésna a ma uzivatelim prinést komfortni ovladani spolu se splnénim jejich cili, je potieba
komplexnéjsiho pohledu na cely proces vyvoje, a to uz od samého pocatku. Finalni vzhled jed-
notlivych komponent je az jednim z poslednich stadif [12].

User Experience Design je dle [12] primarné zaméfen na uzivatele a jeho zaZitek z pouzivani
aplikace. Zahrnuje v sobé nékolik disciplin, jez by mély zajistit nasledujici vlastnosti dobré apli-
kace:

= Funkcnost a prinos celé aplikace pro uzivatele — jedno z hlavnich kritérii pouzitelnosti
m Efektivita — rychlost prace a ¢asova naro¢nost na vykonani néjakého dil¢iho tkolu
= Jednoduché a intuitivni rozhrani — prizpusobeni aplikace uzivatelim a jejich zvyktm

m Jednoduchost zapamatovani — ohled na limity a moznosti lidské paméti a ochota uzivateli ji
pii pouzivani aplikace pouzivat, nenutit uzivatele premyslet.

Cely vyvoj GUI se da shrnout do nékolika stadii, které na sebe navazuji a stavi jedno
na druhém. Vyvoj zacind v Cisté abstraktni roviné a pomalu se stava stale konkrétnéjsim az
po definitivn{ podobu aplikace a jejich GUI prvku [12].

Cely proces pfipomina stavbu viceposchodové budovy, na jejimz vrcholu je vizudlni styl
komponent. Pokud vSak budou nizsi patra postavena chybné, je kvalita hornfho patra (napt.
designové zpracovani jednotlivych prvkid) irelevantni a tato nekvalita muZe mit navic fatdlni
dusledky na fungovéni aplikace a spokojenost zékaznika — uzivatela [12].

3.3.4 Zakladni Style Guide

3.3.4.1 Typografie

Na zakladé podstaty samotného uzivatelského rozhrani a celého projektu bylo zvoleno pismo
Inter. Inter je bezpatkové pismo optimalizované pro maximalni moznou ¢itelnost na pocitacovych
obrazovkach. Je idedlni volbou pro tvorbu administra¢nich rozhrani.

3.3.4.2 Barvy

Protoze budeme na klientovi pouzivat Tailwind CSS, ktery v zdkladu obsahuje velkou paletu
predpripravenych barev, dava tedy smysl tuto paletu vyuzit jiz pti samotném grafickém navrhu.

3.3.4.3 Grid

Pro konzistentni mezery mezi komponentami a velikosti komponent budeme vyuzivat 4 bodovy
grid.


https://rsms.me/inter/
https://tailwindcss.com/docs/customizing-colors
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3.3.5 Graficky navrh
3.3.5.1 Kolekce

Vypis a editace zdznamu jsou inspirovany vypisem zaznamu z Webflow CMS. V levé cCasti
se nachazi menu, ve kterém je mozné se navigovat mezi projekty, kolekcemi a knihovnou médii.
Na hornim panelu je jasné viditelna primarni akce Priddni zdznamu a dalsi sekundarni akce jako
hledani, filtrace a hromadny vybér.

Nésleduje tabulka s vypisem zdznamiu. Kazdy radek tabulky predstavuje jeden zédznam a obsa-
huje nézev, stav, datum vytvoreni a datum modifikace zdznamu. Pii kliknuti na fadek se zdznamem
se dostaneme do detailu zadznamu.

B Obrazek 3.1 Vypis zaznamii z kolekce

Posts

Time sTaTus CReATED AT MODIFIED AT
Posts

Bohemia Recap - January 2021 Mar 30,2022 8:17 AM Mar 30,2022 £:04 PM
Posiions

reprahenderit consequatur earum Mar 30,2022 8:17 AM Mar 30,2022 817 AM

aliquid accusantium ea + publishe Mar 30,2022 8117 AM Mar 30, 2022 817 AM
3 Media Library
qui facilis in v Published Mar 30, 2022 8:17 AM Mar 30, 2022 8:17 AM
saplente deserunt voluptas Mar 30,2022 8:17 AM Mar 30,2022 817 AM
reprenenderitut ea Mar 30,2022 8:17 AM Mar 30,2022 8:17 AM
asperiores molestiae eveniet v Publish Mar 30, 2022 8:17 AM Mar 30, 2022 8:17 AM
est quas eligendi + publit Mar 30,2022 8117 AM Mar 30,2022 817 AM

molestias qui quis. Mar 30, 2022 8:17 AM Mar 30, 2022 8:17 AM

quidem similiue voluptas Mar 30, 2022 8:17 AM Mar 30, 2022 8:17 AM

Tom Cook
ditor >

V detailu zaznamu jsou v horni ¢asti zobrazeny zdkladni idaje a mozné akce jako je nazev
zédznamu, zpétné tlacitko pro navrat do vypisu, stav zaznamu a tlacitko pro ulozeni. Tlacitko
pro ulozeni nabizi také rozjizdéjici se menu, kde bude mozné zménit stav viditelnosti zdznamu.
Pti zméné stavu dojde k uloZeni zdznamu. Pokud u zddné polozky nedoslo ke zméné, nebude
mozné zaznam ulozit, pouze zménit jeho stav, protoze provedeni takové akce by bylo zbytecné.

U kazdého zadznamu je mozné editovat vsechny polozky. Polozky, které jsou povinné, budou
tuto skutecnost indikovat pomoci ¢ervené hvézdicky (“*”) u popisku dané polozky. Pokud doslo
ke zméné nékteré z polozek, zaznam jesté nebyl uloZen a uzivatel chce z dané obrazovky odejit,
je nutné ho upozornit, ze provedené zmény nejsou ulozeny.

Rich text editor je inspirovan aplikaci Notion, a to predevsim pro sviij zpusob formatovani
obsahu do ruznych typu bloku pres piikazy. Tato funkce umoznuje uzivateli zustat u aktualné
formatovaného textu. U dokumentt delsiho rozsahu ma tedy nesmirnou vyhodu oproti ostatnim
editortim, které maji panel nastroju v horni ¢asti dokumentu.

Ve spodni ¢asti detailu je mozné nalézt dalsi informace o daném zaznamu jako napr. 1D,
datum vytvoreni, datum modifikace nebo tla¢itko pro smazani zdznamu.

3.3.5.2 Knihovna médii

Na zékladé funkénich pozadavki je potieba priddvat média jako jsou obrézky nebo videa.
Pridavani funguje jak pomoci tlac¢itka “Add media”, které vyvold okno pro vybér souboru
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B Obrazek 3.2 Editace zdznamu v kolekci

Bohemia Posts < Bohemia Recap - January 2021 Status:
Publish v
T
Tite * This content wil be publcly
Posts visivle
Bohemia Recap ~ January 2021 Bohemia Recap - January 2021
Positons s

reprehenderit consequatur earum
Content

aiquid accusantium ea
3 Media Library

qui facilis in

sapiente deserunt voluptas

M i .
e JAN 21
Interactive

asperiores molestiae eveniet

est quas eligendi

molestias qui quis

Bohemia Recap - January 2021

quidem similique voluptas

It was a quiet start to 2021, as we shook off the year that was and began settling into the year to be. We dusted off our desks, tied up
some loose ends, and began working on all the fun and excitement to come.

While this monthis recap is a tad lighter than previous renditions, rest assured there will be plenty of news to report in the coming
months. With that in mind, let's dive right into January’s highlights.

Bohemia Interactive
Tom Cook
gitor

We started the year with our Bohemia in 2020 blog post, which features a quick and informative roundup of what we accomplished last >

k nahrani, tak pomoci pifimého pretazeni souboru do okna prohlizece, pricemz dojde k jeho
ulozeni do knihovny médii.

Pti nahravani média se uzivateli zobrazi aktualni stav nahravaného souboru, tedy jak velka
¢ast je jiz nahrana.

Po nahrani si uzivatel muze zobrazit detail daného média a vidét dalsi uzitecné informace.
U obréazkt je to napt. ndhled, velikost souboru, alt atribut nebo velikost obrazku v pixelech.

Alt atribut (tyké se pouze obrézki) bude mozné ménit. K jeho uloZen{ dojde automaticky
po “odkliknuti” mysi ze zadavaciho pole. Pti zpracovani ukladani se zobrazi ikonka rotujictho
kolecka, které ukladani indikuje. Poté co je alt atribut ispésné ulozen, zméni se kolecko na ikonku
“fajfky”, kterd indikuje tspésné ulozeni.

Déle jsou k dispozici dalsi dvé akce specifikované funkénimi pozadavky, a to stazeni média
a smazani média z knihovny.

M Obrazek 3.3 Knihovna médif

Bohemia Media library Filter Bulk Select.

Posts

Positions
B Media Library tutorials.png newsletter_bg.png poster_card.png
poster_card.png
016 KB
Alt °
People in the background
Information
Uploaded By Jan Hejzlar
Created March 30, 2022
ast Modified March 30, 2022
Dimensions 200 x 300
& Download ® Delete
Tom Cook

Editor
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3.4 Architektura

Na obrazku je znazornéna architektura CMS. Je navrzena s ohledem na vyvojare webovych
stranek, ktefi budou data z CMS ziskavat a prezentovat uzivatelim. Nové weby, které se budou
na CMS napojovat, pouzivaji framework Next.js, ktery umoznuje inkrementalni statickou rege-
neraci. Ta umoznuje nékteré stranky vygenerovat pri sestaveni celého webu a zbytek vygenerovat
v pripadé pozadavku na danou stranku. Vygenerovand stranka se ulozi do cache a neni nutné
ji znovu generovat pfi dalsich pozadavcich. Dale je mozné uplatnit strategii cachovani stale-
while-revalidate. Ta umoznuje, aby v ur¢itych intervalech framework zkusil ziskat nova data
a v pripadé tspéchu vygeneroval novou stranku, kterd se ulozi do cache. V pripadé, ze dojde
k chybé, je uzivateli prezentovéna stard verze stranky (stale). Také je mozné cache zneplatnit
na zékladé pozadavku (napf. novy zédznam v CMS). Tyto funkcionality frameworku Next.js ndm
umoznuji velice efektivné cachovat stranky a Setfit tedy vykonem CMS. Namisto dotazovani
na server a databdazi pti kazdém pozadavku na zobrazeni urcité stranky je udrzovana cache,
ktera se prubézné aktualizuje, pokud dojde ke zméné dat.

B Obrazek 3.4 Diagram architektury

Database

ADMIN PANEL

x|
</>

BOHEMIA-NET GRAPHQL API

~ cms.bistudio.com/api/bohemia-net
BOHEMIA-NET WEBSITE Crrm— x|
@ = <>
PROXY SHARED LIB
NGINX
WEBSITE USER
oo

cms.bistudio.com/apifylands

YLANDS WEBSITE

</>

YLANDS GRAPHQL API

Kazdy webovy projekt méa vlastni GraphQL API, které vyvojaiam téchto webii nabizi vSechna
potiebna data. Jednotlivé servery sdili nemalé mnozstvi spole¢ného kédu ulozeného ve spole¢nych
knihovndach, které spolu jednotlivé API sdili a vyuzivaji. Pozadavky na tyto jednotlivé API jsou
smérovany pres proxy server. Data jsou ulozena v dokumentové databazi MongoDB a soubory
(napf. obrazky) jsou ukldaddny do objektového tlozisté.

Obsah je spravovan pres administrac¢ni prostfedi, které si automaticky zjisti vsechny potrebné
informace ohledné daného API (jaké kolekce nabizi, polozky dané kolekce atd.).

Veskeré serverové instance vyuzivaji pro nasazeni, skalovani a spravu platformu Kubernetes.
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3.4.1 Core balicek

Vsechny entity spravované v admin panelu budou dédit minimalné tfidu BaseEntity, aby bylo
mozné je v admin panelu zobrazit a spravovat. Entity, které budou dédit tridu PageEntity, jsou
objekty, které predstavuji stranky na jednotlivych webech (napf. ¢ldnek) a obsahuji navic polozky
pro SEO optimalizaci.

B Obrazek 3.5 Diagram balicku Core

Core
FPage ]
+ meta_description: string MediaLibrary
+ slug: string
+ open_graph_image: Image —|
Metadata
Extends
BaseEntity
+ title: string ==gnumeration==
+ status: Status o -— - Status
| DRAFT
PUELISHED

Obrazky v polozce Open Graph Image by mély byt v minimdlni velikosti 1200px na 630px
a s pomérem stran 1.91:1

3.4.2 Knihovna médii

Knihovna médii bude nabizet rozhrani pro ¢teni, nahravani a mazani obrazki. Dale bude mozné
upravovat atribut alt. Toto rozhrani bude zptistupnéno pouze pro admin panel, kde bude mozné
s obrazky manipulovat.
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B Obrazek 3.6 Diagram bali¢ku knihovny médii

MediaLibrary

MediaLibraryController Images Service
+ findAll{): Array=Image= + findAll(): Array<Image=
+ findOne(id: string): Image + findOne(id: string): Image
===dlse- >
+ updateAli(id: string, updateAltDio: UpdateAliDio): Image + uploadimageFile{file): Image
+ delete(id: string): void + updateAlt(id: string, updateAltDto: UpdateAltDto): Image
+ uploadFile(file): Image + deletePublicFile(id: string): void
PublicFile i
Image H
+ url: string ﬂ Extend OREEL R EL R e Use----
+ alt: string
+ key: string

3.4.3 Bohemia.net API

Na class diagramu|[3.7]jsou zndzornény entity projektu Bohemia.net API, které dédi ze zakladnich
trid.

B Obrazek 3.7 Diagram entit projektu Bohemia.net

Bohemia.net API

Category

1| + name: string

Post

+ content: JSONObject

+ category: Category ‘6’-}—
..n

1
Praoject
1| +name:sting | ... Use----=» Core
Position
Dicipline
+ excenpt: string
1| + name: siring
+ content: JSONObject

+ project: Project o

+ diciplines: Dicipline o
P P on Location

+ location: Location K|

0.n 1| + name: string
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3.5 Reserse Rich Text editoru

Jsou uvazovany pouze editory, které dévaji vystup ve formétu JSON (na zdkladé funkéniho
pozadavku). Pro lepsi uzivatelsky zazitek je déle potieba si uzivatelské rozhrani editoru upravovat
a je tedy nutné mit dostatecnou flexibilitu.

3.5.1 Editor.js

Editor.js je volny, otevieny, blokovy Rich Text editor. Obsahuje zna¢né mnozstvi predpripravenych
pluginti a nabizi jednoduché API pro vytvoreni vlastnich. Pro pouziti v kombinaci s Reactem
nemd pifmou podporu a je potieba si napsat vlastni wrapper [13].

B Obrazek 3.8 Ukazka editoru Editor.js

Editor.js
Hey. Meet the new Editor. On this page you can see it in action — try to edit this text.
Key features

e Itis a block-styled editor

o It returns clean data output in JSON

« Designed to be extendable and pluggable with a simple API

What does it mean «block-styled editor»

Workspace in classic editors is made of a single contenteditable element, used to create
different HTML markups. Editor.js workspace consists of separate Blocks: paragraphs,
headings, images, lists, quotes, etc. Each of them is an independent contenteditable element
(or more complex structure) provided by Plugin and united by Editor's Core.

There are dozens of ready-to-use Blocks and the simple API for creation any Block you need.
For example, you can implement Blocks for Tweets, Instagram posts, surveys and polls, CTA-

buttons and even games.

3.5.2 Draft.js

Draft.js je framework pro tvorbu Rich Text editorti v Reactu. Nabiz{ immutable model (stav nelze
ménit, je cely nahrazen). Je mozné s nim vytvofit jakykoliv editor, at uz chceme podporovat jen
par moznosti editace textu, tak komplexni editor s dlouhymi dokumenty. Bohuzel v zdkladu
nenabizi skoro zddné zakladni funkcionality. Je potfeba si vSechny typy blokti implementovat
vlastnorucné [TZL]

3.5.3 TipTap

TipTap je headless framework pro tvorbu rich text editort. Neobsahuje zadné CSS styly a vyvojar
ma pod kontrolou jak chovani, tak stylovani. Neni pevné svazan s javascriptovym frameworkem
a je tedy mozné ho pouzit jak s Vue.js tak i s Reactem. Cely kdéd je napsan v TypeScriptu.
Vystupem editoru je bud HTML nebo JSON. TipTap je Siroce rozsititelny a zaroven v zakladu
nabizi spoustu plugint, které je také mozné rozsirit [T5]

Vlastnosti TipTapu odpovidaji nasim pozadavktm, a proto ho pouzijeme v nasi implementaci
Rich Text editoru.



Kapitola 4

Technické zpracovani a
implementace

V prvni ¢asti kapitoly je popsana problematika teorii webovych API. Konkrétné popisuje, jaké
pristupy a technologie existuji pro tvorbu webovych API. Néasleduje sekce s popisem vlastniho
feSeni, ve které je vysvétleno celé technické zpracovani a divody, pro¢ bylo takové feseni pouzito.

4.1 Metodiky a technologie vhodné pro tvorbu webovych
API

4.1.1 Co je to API

Aplika¢ni programové rozhrani (API) je rozhrani pro programovéni, které umoziiuje interakci
s jinym softwarem. Podobné jako uzivatelské rozhrani usnadnuje interakci mezi lidmi a pocitaci.
Rozhrani API je implementovano aplikacemi, knihovnami a operaénimi systémy. Urcuje nazvy
a konvence volani, které by mél programator pouzivat, aby mohl vyuzivat jejich sluzby. Mo-
hou zahrnovat specifikace procedur, datovych struktur, tiid objektt a protokoli pouzivanych
ke komunikaci mezi programovanou aplikaci a vyvojarem API .

4.1.2 Web API

V kontextu vyvoje webovych aplikaci je rozhrani APT obvykle definované sada pozadavku (Re-
quests) protokolu HTTP (Hypertext Transfer Protocol) spolu s definici struktury odpovédi (Re-
sponse), obvykle ve formatu XML (Extensible Markup Language) nebo JSON (JavaScript Object
Notation). Zatimco “Web API” je prakticky synonymem pro webovou sluzbu, v posledni dobé
se trend (tzv. Web 2.0) odkldni od sluzeb zalozenych na protokolu SOAP (Simple Object Access
Protocol) smérem k piiméjsi komunikaci ve stylu REST (Representational State Transfer) \\

4.1.3 XML

XML (Extensible Markup Language) je znackovaci jazyk podobny jazyku HTML, ale bez pfedem
definovanych znacek. Misto toho si definujete vlastni znacky navrzené specidlné pro vase potieby.
Jedna se o vykonny zpusob uklddani dat ve formatu, ktery lze ukladat, prohledavat a sdilet. A co

vvvvvv
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XML mezi systémy nebo platformami, at uz lokalné nebo pies internet, pfijemce miiZe data stéle
¢ist a analyzovat diky standardizované syntaxi XML [18].

Existuje mnoho jazyku zalozenych na XML, véetné XHTML, MathML, SVG, XUL, XBL,
RSS a RDF. Muzete si také definovat vlastn{ [18].

4.1.4 JSON

JavaScript Object Notation (JSON) je standardni textovy formdt pro reprezentaci strukturo-
vanych dat zalozeny na objektové syntaxi jazyka JavaScript. Bézné se pouziva k prenosu dat
ve webovych aplikacich (napf. k odesldni dat ze serveru na klienta, aby se mohla zobrazit
na webové strance, nebo naopak) [19].

4.1.5 SOAP

SOAP je protokol urceny k vyméné strukturovanych informaci v decentralizovaném a distribu-
ovaném prostredi. K definovani rozsiritelného frameworku pro zasilani zprav vyuziva technolo-
gii XML. Framework poskytuje konstrukci zprav, jez lze vyménovat prostrednictvim rtznych
zakladnich protokold. Framework byl navrzen tak, aby byl nezavisly na konkrétnim programo-
vacim modelu a dals{ specifické implementa¢ni sémantice [20].

4.1.6 REST API

REST API (zndmé také jako RESTful API) je aplika¢ni programové rozhran{ (API nebo webové
API), které spliiuje pozadavky architektonického stylu REST a umoziuje interakci s RESTful
webovymi sluzbami. Zkratka REST znamend Representational State Transfer (pfenos reprezen-
tativnfho stavu) a vytvoril ji pocitacovy védec Roy Fielding [21].

REST je soubor architektonickych pozadavki, nikoli protokol nebo standard. Vyvojari API
mohou implementovat REST API riznymi zpusoby [21].

Kdyz je klientem zadén pozadavek prostfednictvim RESTful API, pfenese se reprezentace
stavu prostfedku zadateli nebo koncovému bodu. Tato informace nebo reprezentace je pro-
stfednictvim protokolu HTTP doruena v jednom z nékolika formatt: JSON (Javascript Object
Notation), HTML, XML, PHP nebo prosty text. JSON je obecné nejoblibenéjsi format, protoze
navzdory svému ndzvu je jazykové nezavisly a také ¢itelny pro lidi i stroje [21].

Aby bylo rozhrani API povazovdno za RESTful, musi dle [21] spliiovat tato kritéria:

= Architektura klient-server slozena z klientu, serveru a prostiedki, priCemz jsou pozadavky
zpracovavany prostiednictvim protokolu HTTP.

m Bezstavova komunikace klient-server, coz znamend, ze se mezi pozadavky neukladaji zadné
informace o klientovi a kazdy pozadavek je samostatny a vzajemné nepropojeny.

= Data je mozné ulozit do mezipaméti (cachovéani) a zefektivnit tak interakci mezi klientem
a serverem.

= Jednotné rozhrani mezi komponentami. Informace jsou tedy prendseny ve standardni podobeé.
To vyzaduje, aby:
= pozadované zdroje byly identifikovatelné a oddélené od reprezentaci zasilanych klientovi.

= klient mohl manipulovat se zdroji prostifednictvim reprezentace, kterou obdrzel, protoze
obsahuje dostatek informaci, které to umozinuji.

= sebepopisné zpravy vracené klientovi mély dostatek informaci k popisu toho, jak je ma
klient zpracovat.
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= hypertext/hypermédia byly k dispozici, coz znamend, Zze po piistupu ke zdroji by mél byt
klient schopen pomoci hypertextovych odkazi najit vsechny dalsi aktualné dostupné akce,
které muze provést.

m Vicevrstvy systém, ktery organizuje jednotlivé typy serveru (ty, které jsou zodpovédné za bez-
pecnost, vyrovnavani zatéze atd.), se podili na ziskdvani pozadovanych informaci do hierar-
chii, které jsou pro klienta skryty.

m Code-on-demand (volitelné) - moznost odeslat klientovi spustitelny kéd ze serveru na vyzadani
a rozsirit tak funkénost klienta.

Pres to, ze musi REST API spliiovat vyse popsand kritéria, je jeho pouziti povazovano za jed-
nodussi, nez pouziti pfedepsaného protokolu. Za pfedepsany protokol povazujeme SOAP (Simple
Object Access Protocol), ktery ma specifické pozadavky. Témito pozadavky je napiiklad zasilani
zprav XML, zabudované zabezpeeni a dodrzovani transakei, coz jej ¢ini pomalejsim [21].

REST je proti protokolu SOAP pouze souborem pokynu, které lze implementovat dle potieby.
REST API je tedy rychlejsi, lehéi a lépe se skaluje. Casto je idedlni volbou pro vyvoj internetu
véci (IoT) a mobilnich aplikaci [21].

4.1.7 GraphQL

GraphQL je dotazovaci jazyk urceny k vytvareni klientskych aplikaci, ktery poskytuje intuitivni
a flexibiln{ syntaxi a systém pro popis jejich datovych pozadavku a interakei [22].

Napiiklad pozadavek 1/ obdrzi ndzev prispévku s id 23 z implementace GraphQL spole¢nosti
Bohemia Interactive.

{
post(id: 23) {
title
}
}

B Vypis kédu 1 Piiklad GraphlQL pozadavku

Ten néasledné vytvori vysledna data (ve formatu JSON):

{
"post": {
"title": "Bohemia Recap - February 2021"
b
}

M Vypis kédu 2 Vysledn4 data ve formatu JSON

GraphQL neni programovaci jazyk schopny libovolnych vypocti, ale jazyk pouzivany k zada-
vani pozadavkl na aplikac¢ni sluzby. GraphQL nepredepisuje aplikacnim sluzbam, které jej imple-
mentuji, konkrétni programovaci jazyk ani systém ukladani. Misto toho aplikacni sluzby prebiraji
specifikaci GraphQL a mapuji je na svij jazyk, typovy systém a filozofii, které GraphQL nabizi.
To poskytuje jednotné rozhrani ptrivétivé pro vyvoj produkti a vykonnou platformu pro tvorbu
néstroju [22].
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Dle [22] m& GraphQL fadu principi ndvrhu:

m Zameéreni na produkt: GraphQL je bezvyhradné fizeno pozadavky na zobrazovaci vrstvu
a front-end vyvojare, kteii je pisi. GraphQL vychézi z jejich zptisobu mysleni a pozadavku
a vytvari jazyk a prostiedi, které to umoznuji.

= Hierarchie: Vétsina dnesniho vyvoje produkti zahrnuje vytvareni a manipulaci s hierarchi-
emi zobrazovacich vrstev. Aby bylo dosazeno souladu se strukturou téchto aplikaci, je samotny
pozadavek GraphQL strukturovan hierarchicky. Pozadavek ma stejny tvar jako data v jeho
odpovédi. Pro klienty je to pfirozeny zpusob, jak popsat pozadavky na data.

m Striktni datové typy: Kazda sluzba GraphQL definuje systém typu specificky pro danou
aplikaci. Pozadavky jsou provadény v kontextu tohoto typového systému. Pri zadéni operace
GraphQL mohou néstroje pred jejim provedenim, tj. v dobé vyvoje, zajistit, ze je syntakticky
spravnd a platna v ramci tohoto typového systému a sluzba muze poskytnout urcité zaruky
ohledné tvaru a povahy odpovédi.

= Tvar odpovédi specifikovan klientem: Sluzba GraphQL prostfednictvim svého typového
systému zpfistupriuje moznosti, které mohou jeji klienti vyuzivat. Za presnou specifikaci
zpusobu, jakym budou tyto zpristupnéné moznosti vyuzivany, je odpovédny klient. Tyto
pozadavky jsou specifikovdny aZ na trovni polozek (fields) jednotlivich objektt. Ve vétsiné
aplikaci typu klient-server napsanych bez jazyka GraphQL urcuje tvar dat vracenych z raznych
koncovych bodii sluzba. Naproti tomu odpovéd GraphQL obsahuje pfesné to, o co klient zad4a
a nic vic.

m Introspektiva: GraphQL je introspektivni. Systém typi sluzby GraphQL mize byt dota-
zovan samotnym jazykem GraphQL. Introspekce jazyka GraphQL slouzi jako vykonna plat-
forma pro vytvareni spoleénych néstroji a knihoven klientského softwaru.

Diky témto principim je GraphQL vykonnym a produktivnim prostfedim pro vytvareni
klientskych aplikaci. Vyvojari a navrhari produktt, kteri vytvareji aplikace proti fungujicim
sluzbam GraphQL s podporou kvalitnich nastroji, se mohou rychle stat produktivnimi bez ¢teni
rozsédhlé dokumentace a s malym nebo zddnym formdlnim Skolenim [22].

4.2 Relacni vs. NoSQL databaze

Relacni a NoSQL jsou dva typy databazovych systémi, které se bézné pouzivaji v cloudovych
aplikacich. Jsou ruzné konstruovdny, ruzné uklddaji data a rizné se k nim pristupuje [23].

Relacni databéaze jsou jiz desitky let rozsifenou technologii. Jsou osvédéené a Siroce imple-
mentované. Konkuren¢nich databédzovych produkti, nastroju a expertnich znalosti je mnoho.
Rela¢ni databaze poskytuji tlozisté souvisejicich datovych tabulek. Tyto tabulky maji pevné
dané schéma, ke spravé dat pouzivaji jazyk SQL (Structured Query Language) a podporuji
ACID [23].

Databaze No-SQL jsou vysoce vykonna nerelacni datova ulozisté. Vynikaji snadnym pouzitim,
skalovatelnosti, odolnosti a dostupnosti. Namisto spojovani tabulek s normalizovanymi daty
ukladd NoSQL nestrukturovana nebo ¢astecné strukturovana data, casto ve formé dvojic kli¢-hod-
nota nebo dokumenttt JSON. Databaze NoSQL obvykle neposkytuji ACID. Sluzby s velkym obje-
mem dat, které vyzaduji dobu odezvy pod sekundou, uptfednostiiuji datovd tilozisté NoSQL [23].

Databaze NoSQL zahrnuji nékolik riznych modeld piistupu k dattim a jejich spravy, z nichz
kazdy je vhodny pro konkrétni piipady pouziti. Tabulka 4.1 predstavuje Etyfi béZzné modely [23].
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B Tabulka 4.1 Datové modely pro NoSQL databéze

Modelovani Vlastnosti

Dokumentové tlozisté Data a metadata jsou hierarchicky ulozena v dokumentech
JSON uvnitr databaze.

Ulozisté typu klic-hodnota | Nejjednodussi z databdzi NoSQL, data jsou reprezen-
tovana jako kolekce dvojic klic-hodnota.

Wide-Column Store Souvisejici data jsou uloZena jako sada vnorenych dvojic
klic-hodnota v ramci jednoho sloupce.
Grafové ulozisté Data jsou ulozena ve formé grafové struktury jako uzly,

hrany a vlastnosti dat.

4.2.1 CAP teorém

Pro pochopeni rozdild mezi témito typy databdzi uvedme v&tu CAP, coZ je soubor principii
aplikovanych na distribuované systémy, které uchovavaji stav [23].

B Obrazek 4.1 Tti vlastnosti teorému CAP (Zdroj: Relational vs. NoSQL data)

u;\l"l
§ | Availability
o/

4/0 Sé)z\\

Partition

Tolerance

Teorém uvadi, ze distribuované datové systémy nabizeji kompromis mezi konzistenci, dostup-
nosti a toleranci vypadku. A Ze kazdd databdze muze zarucit pouze dvé z téchto ti{ vlastnosti [23]:

= Konzistence: Kazdy uzel v clusteru odpovi nejnovéjsimi daty, i kdyz systém musi pozadavek
zablokovat, dokud se neaktualizuji vSechny repliky. Pokud se “konzistentniho systému” zeptate
na polozku, kterd se pravé aktualizuje, budete na tuto odpovéd éekat, dokud se vSechny
repliky tspésné neaktualizuji. Obdrzite vsak nejaktudlnéjsi data.

m Dostupnost: Kazdy uzel vraci okamzitou odpoved, i kdyz tato odpovéd neobsahuje nej-
aktuadlnéjsi data. Pokud se zeptate “dostupného systému” na polozku, kterd se aktualizuje,
dostanete nejlepsi moznou odpovéd’, jakou miize sluzba v danou chvili poskytnout.

= Tolerance vypadki: Zarucuje, ze systém bude nadale fungovat, i kdyz replika selze nebo
ztrati spojeni s ostatnimi replikami.

CAP teorém vysvétluje kompromisy spojené s fizenim konzistence a dostupnosti béhem
vypadku sité. Kompromisy s ohledem na konzistenci a vykonnost vSak existuji i v pripadé, ze
k vypadku sité nedojde [23].
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Relacni databaze obvykle poskytuji konzistenci a dostupnost, ale ne toleranci vypadku. Ob-
vykle jsou zajisfovdny na jednom serveru a $kaluji se vertikalné piidavanim dalsi vypocetni
kapacity [23].

Mnoho rela¢nich databazovych systémt podporuje integrované funkce replikace, kdy je mozné
vytvaret kopie primarni databaze na jiné instance sekundarnich serveri. Operace zapisu se prova-
déji do primarni instance a replikuji se do vsech sekundarnich instanci. Pii selhani mtze priméarni
instance prejit na sekundérni a zajistit tak vysokou dostupnost. Sekundérni instance lze také
pouzit k distribuci operaci ¢teni. Zatimco operace zapisu jdou vzdy proti primarni replice, operace
¢teni mohou byt smérovany na kteroukoli sekunddrni instanci, aby se snizilo zatizeni systému [23].

Data lze také horizontdlné rozdélit mezi vice uzli, napiiklad pomoci shardingu. Sharding
vSak vyrazné zvysuje provozni rezii, protoze data rozdéluje na mnoho ¢asti, které spolu nemohou
snadno komunikovat. Jeho sprava muze byt nakladna a Casové naro¢na. Rela¢ni funkce, mezi
které patfi spojovani tabulek, transakce a referencni integrita, vyzaduji pii nasazeni shardingu
vyrazné vykonnostni ztrity [23].

Databaze NoSQL obvykle podporuji vysokou dostupnost a toleranci vypadku. Jsou hori-
zontalnd skalovatelné, ¢asto na b&znjch a levnych serverech. Tento pristup zajistuje obrovskou
dostupnost v ramci geografickych regionti i mezi nimi pri nizsich nakladech. Data se rozdéluji
a replikuji na téchto serverech nebo uzlech, coz zajistuje redundanci a odolnost proti chybdm [23].

4.3 Implementace

4.3.1 Pouzité technologie

4.3.1.1 Monorepo

Monorepo je jediny repozitaf obsahujici vice rtiznych projektu s presné definovanymi vztahy [24].

4.3.1.2 pnpm

pnpm je alternativni spravce balicki pro Node.js. Je to prima nahrada za npm, ale je rychlejsi
a efektivnéjsi [25].

Soubory uvnitf slozky node_modules jsou propojeny z jediného lozisté s adresovatelnym obsa-
hem. Je az 2x rychlej${ nez alternativy (Benchmark). M4 vestavénou podporu monorepozitart.
Ve vychozim nastaveni vytvari “neplochou” strukturu node_modules, takze kéd nemé pristup

k libovolnym balickim [26].

4.3.1.3 Nx

Nx je rychly a rozsifitelny build systém s podporou monorepozitara [27].

Nx mé podobnou filozofii navrhu jako Visual Studio Code. Code je vykonny textovy editor
a muzete s nim byt velmi produktivni, i kdyz si nenainstalujete zadna rozsiteni. Ekosystém
rozsifeni VSCode je vSak to, co miZze vasi produktivitu skutecné zvysit [27].

Nx je na tom podobné. Jadro Nx je obecné, jednoduché a nendpadné. Zasuvné moduly Nx,
ackoli jsou pro mnoho projektu velmi uZiteéné, jsou zcela volitelné [27].

4.3.1.4 JavaScript (Kratka historie)

JavaScript (zndmy také jako ECMAScript) vznikl jako jednoduchy skriptovaci jazyk pro prohlizece.
V dobé kdy byl vynalezen se predpokladalo, ze bude pouzivan pro kratké tryvky kodu vlozené
do webové stranky - psani vice nez nékolika desitek radkt kédu by bylo ponékud neobvyklé. Z to-
hoto duvodu prvni webové prohlizece provadély takovy kéd pomeérné pomalu. Postupem casu
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se vsak JS staval stale popularnéjsim a vyvojari webovych stranek jej zacali pouzivat k vytvareni
interaktivnich zazitku [28].

if (un = O) {
// Pravda. Ale proc??
}

if (1 <x<3){
// Pravda pro jakoukoliv hodnotu promenne z!

3

B Vypis kédu 3 Operdtor rovnosti (==) v jazyce JavaScript vynucuje své argumenty, coZ vede
k neocekdvanému chovani.

const obj = { width: 10, height: 15 };
// Proc toto neni cislo (NalN - not a number)? Hlaskovani je tezke!
const area = obj.width * obj.heigth;

B Vypis kédu 4 JavaScript také umoznuje piistup k atributiim, které nejsou definované.

Vétsina programovacich jazykt by pri vyskytu téchto chyb vyhodila chybu. Nékteré by tak
uCinily béhem kompilace - pred spusténim kédu. Pti psani malych programu jsou takové hricky
nepiijemné, ale daji se zvladnout; pri psani aplikaci se stovkami nebo tisici fadku kédu jsou tato
neustald prekvapeni vdznym problémem [28].

4.3.1.5 TypeScript: Kontrola statickych typt

Néekteré jazyky by tyto chybné programy viibec nedovolily spustit. Zjisfovani chyb v kédu bez
jeho spusténi se oznacuje jako statickd kontrola. Urceni toho, co je chyba a co ne, na zakladé
druhtt hodnot, se kterymi se pracuje, se nazyvé statickd typovd kontrola [28].

TypeScript kontroluje program na chyby pied spusténim, a to na zakladé druhit hodnot. Jedné
se o statickou kontrolu typu. Napiiklad posledni priklad vysSe obsahuje chybu kvili datovému
typu obj. Na vypisu kédu 5 je chyba, kterou TypeScript nasel:

const obj = { width: 10, height: 15 };
const area = obj.width * obj.heigth;

Property 'heigth' does not exist on type
'{ width: number; height: number; }'. Did you mean 'height'?

M Vypis kédu 5 Objevena chyba pii kompilaci Typescriptem

4.3.1.6 Node.js

Node.js je asynchronni béhové prostredi JavaScriptu rizené udalostmi, které je uréeno k vytvareni
skdlovatelnych sitovych aplikaci [29].

Node.js pouzivd V8 JavaScript engine, jddro Google Chrome, mimo prohlize¢ [30].

Node.js aplikace bézi v jednom procesu, aniz by se pro kazdy pozadavek vytvarelo nové
vldkno. Node.js poskytuje ve své standardni knihovné sadu asynchronnich I1/O primitiv, kterd
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zabranuji blokovani kédu JavaScriptu, a obecné jsou knihovny v Node.js psany s vyuzitim ne-
blokujicich paradigmat, takZe blokovéani je spiSe vyjimkou nez normou [30].

Kdyz Node.js provadi I/O operaci, jako je ¢teni ze sité, piistup k databézi nebo souborovému
systému namisto blokovani vldkna a plytvani cykly CPU, bude Node.js pti ¢ekani pokracovat
v operacich, nez se vrati odpoveéd [30].

4.3.1.7 NestJS

Nest (NestJS) je framework pro vytvareni efektivnich a skdlovatelnych serverovych Node.js apli-
kaci. Pouziva progresivni JavaScript, je vytvofen pomoci jazyka TypeScript a plné jej podporuje
(presto vSak umoznuje vyvojaium kédovat v ¢istém JavaScriptu). Kombinuje prvky OOP (objek-
tové orientovaného programovan{), FP (funkénfho programovéni) a FRP (funkéniho reaktivniho
programovéni) [31].

4.3.1.8 MongoDB

MongoDB je dokumentovd NoSQL databéaze, kterd ukladd data ve flexibilnich dokumentech
typu JSON. Znamend to tedy, ze se pole mohou v jednotlivych dokumentech lisit a struktura
dat se miize v prubéhu ¢asu ménit. Model dokumentu se mapuje na objekty v kédu aplikace, coz
usnadnuje praci s daty. MongoDB je ve svém jadru distribuovana databaze, takze vysoka dostup-
nost, horizontaln{ skdlovan{ a geografickd distribuce jsou integrovdny a snadno se pouzivaji [32].

Byla vybréna jako idealni kandidat na zakladé nutnosti flexibility schémat objekti v imple-
mentovaném API.

4.3.1.9 React

React je Javascriptova knihovna od spole¢nosti Meta (dfive Facebook) pro vytvareni uzivatelskych
rozhrani. Zaméfuje se pouze na zobrazovaci vrstvu, pripadné na logiku daného vykreslovani.
O vykresleni se postaraji jednotlivé komponenty, které jsou hierarchicky usporadany do stromu.
Kazd4 komponenta v sobé zapouzdiuje dané funkcionality [33].

Velmi dobry zpiisob déleni komponent je na tzv. view komponenty a container komponenty.
View komponenty jsou pouze hloupé komponenty, které se staraji ¢isté o vykresleni. Slozitéjsi
logiku, jako nacteni dat ze serveru, uchovavame v container komponenté a preddvame data view
komponentdm pomoci props.

4.3.1.10 Tailwind CSS

Tailwind CSS je tzv. utility-first CSS framework. Utility-first znamend, ze obsahuje atomické
classy, kde kazd4 classa aplikuje na element jen jednu véc. Classy jsou generované za béhu (Just
In Time Compilation) na zdkladé pouZzit{ dané classy v kédu. Vysledny soubor se styly je tedy
velmi maly a opravdu bude vyzadovat hodné tsili, aby byl vétsi nez 10 kB [34].

Pomoci Tailwindu lze vytvaret vlastni designy a neobsahuje zadné pripravené komponenty.
Velmi dobfe se dopliiuje s knihovnami HeadlessUI a TailwindUI. Tento framework byl zvolen
z diivodu moznosti vytvoreni vlastniho designu a vyrazného zvyseni produktivity.

4.3.2 Backend

4.3.2.1 API

Zékladem pro zpristupnéni obsahu jsou jednotlivd GraphQL API pro kazdy projekt. Ta umoznuji
vyvojarum webu snadno pristupovat k obsahu pomoci jednotného rozhrani. Pro zrychleni vyvoje
prototypu byla pouzita knihovna nestjs-query postavena na frameworku NestJS.


https://doug-martin.github.io/nestjs-query/docs/introduction/getting-started

Implementace

V zékladu nabizi generovani CRUD operaci pro GraphQL na zékladé predepsaného modelu.
Podporované knihovny pro pripojeni a préaci s databazi jsou TypeORM, Sequelize a Mongoose.
Mongoose je ODM (Object Document Mapper), ktery je pouzit v prototypu. Déle jsou v zdkladu
podporovany relace one to one, one to many, many to one a many to many. Velkou vyhodou
je i zabudovani dataloaderu, ktery predchéazi tzv. n+1 problému. Dalsi funkcionalitou je také
vestavéné strankovani a filtrace.

Knihovna velice zjednodusuje a urychluje vyvoj novych entit. Stac¢i vytvorit entitu, DTO
(Data Transfer Object) a predat je knihovné, kterd se postard o vygenerovani vSech operaci.
Knihovna je flexibilni a funkcionality je mozné upravovat podle potieb.

GraphQL API projektu Bohemia.net je na lokdlnim vyvojovém prostiedi zptistupnéno na ad-
rese http://localhost:3010/graphql. Z tohoto endpointu mohou frontend vyvojafi ziskdvat potiebna
data.

4.3.2.2 Kolize nazvu kolekci v databazi

Nazvy kolekci v databazi jsou urcovany na zakladé nazvu tiidy daného modelu. Mize se stat,
Ze ve vice API budou stejné objekty (napf. Post muzZe byt ve vice webovych projektech). Vice
objektu stejného ndzvu by znamenalo stejny nazev kolekce a tedy kolizi. Data z jednoho API by
se michala s daty z jiného API. Tuto kolizi vyfesime prefixem kolekce daného projektu.

NestjsQueryMongooseModule.forFeature ([
{
document: Post,
name: ~ ${environment.entityPrefix}_${Post.namel} ",
schema: PostSchema,
o
1

M Vypis kédu 6 Prefix ndzvu kolekce danym nazvem projektu

4.3.2.3 Autentizace a autorizace

Zabezpeceni obsahu proti neopravnénym upravam ¢i ¢teni je v takovém systému nutnosti.
Autentizace, autorizace a identita jednotlivych uzivatelti vyuzivajicich administraéni prostiedi
bude zprostfedkovana skrze externi systém napojeny na CMS. Vzhledem k tomu, ze se jedna
o nékolikrat vyfreseny problém, neni autentizace a autorizace soucasti prototypu této prace.

4.3.2.4 Metadata pro admin panel

Pristupt, jak poskytovat metadata pro admin panel, je vice. Na zakladé existujicich entit je
mozné generovat dalsi API se kterym bude komunikovat pouze admin panel. Generovani takového
API (af uz REST nebo GraphQL) je moZné naptiklad pomoci dekordtorti, které se deklarativné
pouziji na entity a jejich atributy. Tento pristup nabizi sirokou flexibilitu a zpristupnéni mnoha
metadat o dané entité, ktera by mohla byt potieba.

Dalsi moznosti je ziskdvat potfebné tidaje pomoci systému introspekce, které poskytuje
samotné GraphQL. GraphQL API pro jednotlivé webové projekty nebude vefejné, ale bude
pristupné pouze z vnitini sité, kde jsou umistény i webové projekty. Z tohoto divodu je mozné
introspekci zpristupnit i na produkci a ziskdvat tak pomoci ného informace o daném schématu.

Je také mozné obé varianty kombinovat, coz bylo vyuzito v implementaci prototypu této prace.
Seznam nézvu entit, které jsou urceny k editaci pomoci admin panelu, je zpristupnén pomoci
jednoduchého endpointu, ktery tento seznam vrati. Cely modul, ktery obsluhuje pridavani nazvu


https://shopify.engineering/solving-the-n-1-problem-for-graphql-through-batching
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entit a jeho zpristupnéni, se nazyva Metadata. V prubéhu navrhu nebylo zndmo, jaky pristup
bude nakonec zvolen. Z tohoto duvodu je diagram t¥id uveden az v této kapitole.

B Obrazek 4.2 Diagram tiid balicku Metadata

Metadata
Entities Service
- entities: Array-<typeol BaseEntity= MetadataController
==Usg-==
+ getall(): Array<typeof BaseEntity= + TindAll(): Array<string=
+ registerEntity(entity: typeof BaseEnfity) -

4.3.2.5 Generovani operaci pro admin panel

Frontend ma tedy jiz pripravené informace ohledné kolekei a jejich polozkach, které muze vytvaret
a editovat. Jesté ale potifebuje prislusné operace, kterym pouze predd prislusné objekty jako pa-
rametry a odesle je na server. Generovani téchto operaci je zajiSténo pomoci knihovny gql-
generator, kterda na zakladé schématu vygeneruje prislusné operace. Vystup tohoto néastroje
posleme do nastroje GraphQL Code Generator, ktery nasledné vygeneruje typy pro Typescript
a operace pro Apollo klienta.

overwrite: true
schema:
- ./apps/bohemia-net/schema.gqgl
documents:
- ./libs/data-access/src/Qgenerated/bohemia-net/graphql/**/*.gql
generates:
./libs/data-access/src/lib/@generated/bohemia-net/generated.tsx:
plugins:
- typescript
- typescript-operations
- typescript-react-apollo
config:
withHooks: false

B Vypis kédu 7 Konfigurace GraphQL Code Generator pro Bohemia.net
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"generate-operations": {
"executor": "@nrwl/workspace:run-commands"
"options": {
"commands": [
{

"command": "gqlg --schemaFilePath ./apps/bohemia-net/schema.gql
— —-destDiTPath
— ./libs/data-access/src/@generated/bohemia-net/graphql --depthLimit
- 3"

-~

"command": "graphgl-codegen -c ./apps/bohemia-net/codegen.yml”

M Vypis kédu 8 Piikaz pro vygenerovani GraphQL operaci pro klienta

4.3.2.6 Knihovna médii

Knihovna médii implementuje rozhrani ke komunikaci s admin panelem. Controller obsahuje
5 metod - £indAll, findOne, updateAlt, remove a uploadFile.

Metoda uploadFile zaroven zkontroluje podporované forméaty souborti. Témi jsou pouze
obrazky, tedy soubory s ptiponami jpg, jpeg, png, webp. Déle se zavola metoda uploadImageFile
tfidy ImageService. V implementaci tato metoda nezajisti ulozeni daného souboru. Tato funkci-
onalita bude implementovana v budoucnu pomoci externiho tlozisté typu ObjectStorage, ktera
soubor ulozi a vrati URL na tento vefejny soubor. Do databaze je prozatim ulozen nadhodny
obrazek, misto nahraného.

4.3.2.7 Metadata

Balicek Metadata poskytuje controller pro ziskani vsech entit, které maji byt editovatelné v admin
panelu.

import { Controller, Get } from '@nestjs/common’;
import { EntitiesService } from './entities.service';

@Controller( 'metadata’)
export class MetadataController {
constructor(private entitiesService: EntitiesService) {}

QGet ()
findA110) {
return this.entitiesService.getAl1() .map((item) => item.name) ;
}
}

B Vypis kédu 9 Controller balicku Metadata
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Déle poskytuje jednoduchou tiidu se dvéma metodami a polem vSech entit. Kazda en-
tita, ktera ma byt zpristupnéna v admin panelu, se pfi inicializaci zaregistruje pomoci metody
registerEntity.

import { Injectable } from '@nestjs/common’;
import { BaseEntity } from '../base.entity’;

@Injectable()
export class EntitiesService {
private readonly entities: Array<typeof BaseEntity> = [];

getAll() {
return this.entities;

3

registerEntity(entity: typeof BaseEntity) {
this.entities.push(entity);
}
}

B Vypis kédu 10 Tiida EntitiesService

4.3.3 Admin Panel

Cely kéd implementace admin panelu lze nalézt v adresdfi apps/admin-panel. Frontend je napsin
v Reactu a vstupnim bodem je soubor app.tsz, ktery obsahuje inicializaci hlavnich komponent
a predevsim routovani pomoci knihovny react-router-dom.

Komponenta ErrorBoundary obaluje celou aplikaci a zachycuje vSechny ptipadné nepod-
chycené vyjimky. Komponenta SWRConfig konfiguruje knihovnu SWR. Toaster komponenta je
hlavni komponenta pro zobrazovani toast notifikaci knihovny React Hot Toast. BrowserRouter
komponenta a jeji déti definuji cesty aplikace a komponenty, které se maji na prislusnych cestach
zobrazit. Dynamické ¢asti adres jsou oznaceny dvojteckou pred nazvem.

4.3.3.1 SWR

Jednd se o knihovnu, kterd slouzi k fetchovani a cachovani dat pomoci React hooki. Zkratka
SWR pochazi z ndzvu stale-while-revalidate, coz je strategie HT'TP cachovéani. Tato strategie
nejprve vrati data z cache (stale), poté posle pozadavek na aktualizaci dat (revalidate) a nako-
nec data aktualizuje v cache. To umoznuje uzivatelskému rozhrani prijimat stale aktualni data.
V implementaci je tato knihovna vyuzita pouze zridka, a to na ziskani vSech entit, které mohou
byt v admin panelu editovatelné a k fetchovani dat z knihovny médii. Nicméné se do budoucna
pocita s rozsifenim API a tedy i vétsim vyuzitim této knihovny.

4.3.3.2 React Hot Toast

React Hot Toast je jednoducha utility knihovna pro zobrazovani notifikaci. Umoznuje vlastni
design notifikaci a nabizi deklarativni API pro zobrazeni jednotlivych notifikaci.


https://react-hot-toast.com/

Implementace

toast.success( 'Data dspésné uloZena')

B Vypis kédu 11 Zavolanim funkce success se zobrazi komponenta s notifikaci

4.3.3.3 Formik

Formik je knihovna, kterd vyrazné usnadnuje praci s formulafi. Odstranuje velké mnozstvi
zbytecné opakujiciho se kédu. Postara se o:

= zaddvani dat a uchovéani stavu formulare,

= validaci a zobrazeni chybovych hlasek,

m odeslani dat ke zpracovani.

4.3.3.4 Apollo Client

Apollo Client je knihovna, kterd se pouziva k fetchovéni, cachovani a modifikaci dat pomoci Gra-
phQL. Knihovna se pomoci klienta napoji na GraphQL server se kterym néasledné komunikuje.
Pomoci deklarativnich React hookt mtizeme posilat na server dotazy na potiebna data a mutace
pomoci kterych data modifikujeme.

4.3.3.5 React Table

Jedna se o headless knihovnu pro préci s tabulkami. Knihovna je vyuzita v implementaci k vypisu
zaznamu. Umoznuje vytvorit vlastni design, prinasi deklarativni API k vytvareni tabulek a umoz-
nuje velké mnozstvi rozsireni.

4.3.3.6 Day.js

Nativni API v Javascriptu neni pro praci s datumy moc privétivé. Je lepsi vyuzit externi knihovny
jako je Day.js. Velikost celé knihovny je pouze 2kB, vSechny operace jsou imutabilni a poskytuje
stejné API jako Moment.js

4.3.3.7 Layouty

Implementace nabizi dva layouty - SpaceDetailLayout a ListLayout. SpaceDetailLayout je hlavnim
layoutem s levym menu a pravou obsahovou oblasti. ListLayout je vnitini layout, ktery se zméni,
pokud je zobrazena stranka Create nebo Edit.

4.3.3.8 List

Stranka vypisu umoznuje na zakladé parametru v URL adrese zobrazit tabulku se zdznamy
v dané kolekci. Kazda entita obsahuje polozky title, status, created_at a updated_at. VSechny
tyto polozky zobrazujeme v tabulce uzivateli. Celé tabulka je tvorena komponentou DataListTable,
kterd vytvari tabulku pomoc React Table a aplikuje na ni prislusné styly pomoci Tailwindu. Pres
jednotlivé radky tabulky se lze prokliknout do editace daného zdznamu, ¢imz se zméni layout.
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4.3.3.9 Edit

Stranka pro editaci umoznuje uzivateli editovat jeden konkrétni zéznam. Pro své fungovani
potifebuje 3 parametry - nazev projektu, nazev entity a id zdznamu. Néazev projektu a entity
slouzi dale jako kli¢ pro ziskdni vygenerovanych query a mutaci. Komponenta si na zakladé
téchto kli¢u ziskd potiebny query dokument, ktery poté preda spolecné s id zdznamu useQuery
hooku.

Déle potrebuje komponenta védét, které fieldy dané entity jsou editovatelné. To zajisti query
getResourceFields, které se dotéze introspekce, které fieldy dany ObjectType nabizi a které jsou
vstupni.

query getResourceFields($createNameDTO: String!, $readNameDTO: String!) {
inputFields: __type(name: $createNameDTO) {
name
inputFields {
name
type {
kind
name
ofType {
kind
name
}
}
}
}
allFields: __type(name: $readNameDTO) {
name
fields {
name
type {
kind
name
}
}
}

}

B Vypis kédu 12 Query, které ziska na zdkladé ndzvu Object Type jeho fieldy

Odpovéd v sobé obsahuje informace o fieldech daného ObjectType, piedeviim o tom, jestli
je dany field povinny, nebo nepovinny.

Daéle jsou tyto fieldy namapovany na prislusné komponenty, které se maji pro dany field
zobrazit uzivateli. Field Status je vyrazen z vykreslovani, protoze jeho hodnota je kontrolovana
pomoci komponenty SubmitFormButton. Formuléf je ndsledné vykreslen pomoci knihovny Formik.



Implementace

export const inputTypeMap: { [key: string]: React.ReactElement } = {
String: <Field type="tezt" />,
Int: <Field type='"number" />,
Float: <Field type='number" />,
DateTime: <Field type="date" />,
Boolean: <Field type="checkboz" />,
JSONObject: <Field component={TipTapEditorl} />,
+;

B Vypis kédu 13 Mapa skalart a jejich komponent k zobrazeni

Nyni je mozné data zobrazit, chybi jesté moznost data editovat a ukladat. Pro ulozeni
dat je potreba ziskat prislusny vygenerovany dokument s mutaci. Ten komponenta ziskd ob-
dobné pomoci dvojice kli¢t - ndzev projektu, ndzev entity. Dokument predame jako parametr
do useMutation hooku, ktery vraci pole, kde prvni polozkou je funkce pro ulozeni dat.

Pred ulozenim je nutné data validovat jiz na frontendu. K validaci pouzivame knihovnu Yup,
ktera se dobre integruje do Formiku. Funkce composeFieldValidation zkonstruuje pro dany field
jeho valida¢ni schéma, které nasledné predd Formiku. Validace probéhné pii pokusu o ulozeni
nebo jednotlivé na kazdém fieldu pri “odkliknuti” ze zadavaciho pole.

MizZe nastat situace, kdy bude mit uzivatel vyplnovani formulare rozpracované, neulozené
a bude chtit ze stranky odejit. Aby nedoslo ke ztraté zadanych dat, je uzivatel upozornén hlaskou,
ze ma ve formulari neulozena data a pokud je pred odchodem neulozi, budou ztracena. K tomuto
slouzi kombinace hook®i usePrompt a useBeforeunload.

Samotné ulozeni zménénych dat probihd pomoci funkce updateResource, kterd prijima jako
parametry id zdznamu a objekt se zménénymi fieldy. Aby nedochéazelo ke zbyteénému posilani
pozadavkl na ulozeni zdznamu, komponenta kontroluje, zdali byl néjaky field zménén. Pokud
nebyl, tlacitko pro ulozeni neni mozné stisknout.

Na editacni strance je také mozné zaznam smazat pomoci tlacitka Delete. Obdobné si dané
tlacitko najde pfislusnou mutaci pro smazani zadznamu a zavold ji. Uzivatel je po smazani
presmérovan na stranku s vypisem.

4.3.3.10 Create

Stranka pro vytvoreni nového zaznamu se lisi od editacni jen minimalné. Vychozimi hodnotami
v zadavacich polich jsou jejich prislusnd prazdna pole a po ulozeni nebo publikovani zaznamu
dojde k jeho vytvoreni.

4.3.3.11 TipTap editor

TipTap je nastylovan pomoci Tailwindu a pomoci Tailwind pluginu na typografii. Tento plugin
jedinou tfidou prose prida zakladni typografické styly pro HTML, které je generované uzivatelem.

<article class="prose lg:prose-zl">

{{ html }}

</article>
B Vypis kédu 14 Piiklad pouziti tiidy prose

Editor je nutné integrovat s knihovnou Formik, protoze Rich Text je jednou z polozek for-
muléare. Je tedy potieba, aby Formik kontroloval zaddvani a ulozeni dat v paméti. Staci editoru
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pomoci props predat dany field a samotnou instanci form. TipTap zpfistupniuje v nastaveni
atributy content a onUpdate, pres které propojime editor s Formikem.

content: field.value,

onUpdate({ editor }) {
form.setFieldValue(field.name, editor.getJSONQ));

}

B Vypis kédu 15 Propojeni TipTap editoru s Formikem

Editor umoznuje inline stylovani textu, a to pomoci komponenty CustomBubbleMenu, ktera
se zobrazi pri oznaceni ¢asti textu. Moznosti stylovani pisma jsou tucéné, kurziva, podtrzené,
preskrtnuté, zdrojovy kod a odkaz.

Zakladem editoru je rozsiteni StarterKit, které pridava zakladni bloky jako jsou nadpisy,
odstavce, seznamy, horizontalni pravitko, zdrojovy kdéd, citat. Tyto bloky jsou doplnény o Fadu
vlastnich nebo upravenych bloku jako jsou obrazky nebo piikazy.

Blok s obrazkem bylo nutné upravit pro vybér obrazku z knihovny médii. Pro vlozeni obrazku
do rich textu se uzivateli otevie okno pro vybér obrazku z knihovny médii. Je nutné obrazek
nejprve vlozit do knihovny a az poté do rich textu.

Rozsiteni editoru o ptikazy je inspirovano aplikaci Notion. Toto rozsifeni umoznuje uzivateli
formatovat prislusny text primo v daném misté, kde se nachézi. Pro vyvolani okna s prikazy staci
napsat znak “/”. Na vybér mame ze zékladnich bloku a obrdzku. Rozsffen{ umi i ndpovédu, pokud
tedy za znak lomitka napiSete dalsi text, zobrazi se vam bloky, které danému textu odpovidaji.

B Obrazek 4.3 Ukéizka napoveédy

Content

/head|

Hi1 Heading1

Big section heading.

Ho Heading 2
Medium section heading.

H3 Heading 3
~ Small section heading.

4.3.3.12 Knihovna médii

Do knihovny médii je mozné nahravat obrazky, a to jak jednotlive, tak vice najednou. Pomoci
tlacitka Add media se vyvola kontextové okno pro vybér obrazku ze souborového systému.
Pro lepsi pouzitelnost je také mozné obrazky pretdhnout piimo do okna prohlizece a spustit
tak jejich nahravani. Pfi nahravani obrazka je uzivateli zobrazen aktudlni prubéh u jednotlivych
obréazki.

Po nahrani obrazkl je mozné se proklinout do jejich detailu, kde je mozné zobrazit zakladni
udaje a provést akce smazani obrazku a zménu atributu alt. P¥i zméné alternativniho textu
obrazku dojde k jeho ulozeni po odkliknuti ze zaddvaciho pole. Skuteénost, zZe je text ukladéan,
je indikovéna rotujicim koleckem a tspésné ulozeni je indikovano zelenou fajfkou.



Implementace

4.3.4 Adresarova struktura projektu

/
SVSCOA@ . ittt e e nastaveni workspacu pro Visual Studio Code
OEYPES v vttt adresal s typovymi definicemi pro rizné moduly
o0 o) o =2 PP adresar s projekty aplikace
AdMIN-PAnel. ...ttt e zdrojovy kod admin panelu
bohemia—net ....ovurinr it zdrojovy kod Bohemia.net API
5 o= PP zdrojové kody knihoven
core
data
data-access
ui
LNV .eXAMPLE .ttt e ukazka obsahu souboru .env
.eslintrc. json
.prettierrc
babel.config. js

jest.config. js
jest.preset. js

41y T3+ konfiguracni soubor NX CLI
PACKAEE . J SO ettt ettt e zavislosti
pnpm-lock.yaml

README . md

tsconfig.base. json
WOXKSPACE. JSOIM vttt vttt ittt konfiguracni soubor s projekty
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Kapitola 5

Testovani

5.1 Automatické testovani

Automatizované softwarové testovani je povazovano za nezbytnou soucast kazdého seri6zniho
vyvoje softwaru. Automatizace usnadriuje rychlé a snadné opakovani jednotlivych testti nebo
sad testt béhem vyvoje. To pomahd zajistit, aby verze spliovaly cile v oblasti kvality a vykonu.
Automatizace pomahd zvysit pokryti a poskytuje vyvojarim rychlejsi zpétnou vazbu. Automati-
zace jednak zvysuje produktivitu jednotlivych vyvojait, jednak zajistuje, Ze testy jsou provadény
v kritickych okamzicich zivotniho cyklu vyvoje, jako je kontrola zdrojového kédu, integrace funkei
a vydani verze ﬂ375]

5.1.1 Unit testy

Unit testy jsou typem testovani softwaru, pii kterém se testuji jednotlivé ¢asti nebo komponenty
softwaru. Uéelem je oveérit, zda jednotlivé ¢asti softwarového kédu funguji podle ocekavani. Unit
testy provadéji vyvojari béhem vyvoje (faze programovéni) aplikace. Unit testy izoluji ¢dst kddu
a overuji jeho spravnost. Jednotkou muze byt jednotliva funkce, metoda, procedura, modul, nebo
objekt m

5.1.2 End to end testy

End to end testovani je metoda testovani softwaru, kterd ovéruje cely software od zacatku
az do konce spolu s jeho integraci s externimi rozhranimi. Ucelem end-to-end testovani je tes-
tovani celého softwaru na zavislosti, integritu dat a komunikaci s ostatnimi systémy, rozhranimi

a databdzemi, aby se ovéril kompletn{ produkéni scéndr [37].

5.2 Uzivatelské testovani

UZivatelské testovani je proces, pri kterém jsou rozhrani a funkce webové stranky nebo aplikace
testovany skuteénymi uzivateli, kteri provadéji konkrétni tikoly v readlnych podminkach. Utelem
tohoto procesu je vyhodnotit pouzitelnost dané webové stranky nebo aplikace a rozhodnout,
zda je produkt pripraven ke spusténi pro skutecné uzivatele. Pro dosazeni relevantnich vysledki
by testujici neméli byt prili§ usmérnovani a mélo by jim byt umoznéno prirozené komunikovat
s webovou strankou nebo aplikaci, aby se zjistilo, zda je systém dostate¢né intuitivni a pohodlny
pro pouzivani lidmi, kteri s nim jesté nejsou obezndmeni .

35



36

Testovani

Dle Kate Moran se cile uzivatelského testovani v jednotlivych studiich lisi, ale obvykle zahr-
nuji @:
= identifikaci problému v navrhu webu nebo aplikace,

= odhaleni ptilezitosti ke zlepSeni,

= poznani chovani a preferenci cilového uzivatele.

Existuje mnoho riznych typi uzivatelského testovani, ale zakladnimi prvky vétsiny testi jsou
moderator, ikoly a tcastnik ﬂ@]

Moderator zadava ucastnikovi tikoly. Zatimco tucastnik tyto tkoly plni, moderator pozo-
ruje jeho chovani a naslouchd zpétné vazbé. Moderator muze také klast doplnujici otézky,
aby od ucastnika zjistil podrobnosti .

5.2.1 A/B testovani

Pti A/B testovani jsou do provozu spustény dvé rizné verze designu. Poté je zjistovano, kterd
ze dvou verzi se nejlépe osvédcila. Po desetileti je to klasickd metoda v primém mailingu,
kdy spolecnosti ¢asto rozdéluji své seznamy adresatii a rozesilaji rtizné verze mailingti raznym
prijemcium. A /B testovani se stdva populdrnim také na webu, kde je snadné zajistit, aby se rtuzné
verze stranek zobrazovaly raznym navstévnikim @

5.2.2 Pétisekundovy test

Pétisekundové testy jsou metodou uzivatelského vyzkumu, kterd pomahd zmérit, co si uzivatelé
odnaseji. Zajima se predevsim o informace, které si uzivatelé z prvnich péti sekund prohlizeni
designu odnasi. Déle se zabyva také dojmem, ktery v uzivatelich zanechéava. Bézné se pouzivaji
k testovani, zda webové stranky efektivné sdéluji zamyslené sdéleni m

5.2.3 Uzivatelské testovani Admin Panelu

Celkové probéhla 1 iterace uzivatelského testovani admin panelu, kde byla testovana pouzitelnost
wivatelského rozhrani. Ucastnikovi byly zadavany jednotlivé tkoly jako vytvoreni nového ¢lanku
nebo pridani nového obrazku do knihovny médii a jeho pouziti v ¢lanku. Otazky byly pokladany
takovym zplisobem, aby tcastnikovi nebylo napovidano, jakym zptisobem maé tkol splnit. Dale
byly tcastnikovi poklddany dodatecné otézky ohledné jednotlivych prvki, které na obrazovce
vidi, co si mysli, Ze se stane, kdyz na dany prvek klikne atd. Testovani pomohlo odhalit 2
nedostatky admin panelu.

Na prvni obrazovce pro vybér workspacu nebylo zcela jasné, co workspace je, nazev byl prilis
genericky. Jako naprava byl ndzev zménén na Content workspaces.

Druhym nedostatkem, ktery testovani odhalilo, byla chyba pfi nahravani do knihovny médii
pomoci tlacitka Add media. Po nahrani prvniho souboru jiz neslo nahrat dalsi soubor.



Kapitola 6

Postup pro nasazeni

Pro zajisténi stile stejného prostiedi pii nasazeni bude vyuzita platforma Docker. Veskeré nase
aplikace budou sestaveny do Docker imagt a nasledné nasazeny do platformy Kubernetes. Re-
pozitar je ulozen na platformé Gitlab, ktera podporuje i kontinualni integraci, kterou vyuzijeme.

6.1 Sestaveni Docker imagt

Kazdéa aplikace v adresafi apps bude sestavena do vlastniho image. Z tohoto duvodu je pottreba,
aby kazda aplikace méla vlastni package.json soubor s jeho zavislostmi. Nx tuto funkcionalitu
ma zabudovanou a sta¢i nastavit atribut generatePackageJson pro kazdy projekt v souboru pro-
ject.json. Vysledek sestaveni je ulozen do slozky dist.

nx run-many --target=build --projects=admin-panel,bohemia-net --parallel
B Vypis kédu 16 Piikaz pro sestaveni aplikaci

Na ukézce kédu (17| je priklad, jak by mohl vypadat obsah Dockerfilu pro vytvoieni Docker
image.

FROM node:1lts-alpine

WORKDIR /app

COPY ./dist/apps/bohemia-net .

ENV PORT=3010

EXPOSE \${PORT}

RUN pnpm install --prod

# zavislosti, ktere potrebuje NestJS

RUN pnpm install reflect-metadata tslib rxjs @nestjs/platform-express
CMD node ./main.js

M Vypis kédu 17 Piiklad Dockerfilu pro Bohemia.net API
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6.2 Gitlab CI

Gitlab ndm umoznuje spoustét joby pii ruznych zménach v git repozitafi. Strategie, kterou je
vhodné zvolit pro nasazeni bude nasledujici. Budou existovat primarné 2 prostiedi, na kterd
se bude nasazovat, a to produkéni a testovaci. P¥i merge request do main vétve dojde k sestaveni
projektu, které byly zménami zasazeny (pomoci nx affected) a ndsledné budou automaticky
nasazeny na testovaci prostiedi. K nasazeni na produkci dojde ve chvili, kdy v repozitaii k danému
commitu pridame tag.



Kapitola 7

Zaver

Cela préce se zabyva tvorbou systému pro spravu obsahu v rdmci organizace. Cilem bylo ana-
lyzovat procesy a potfeby klienta v ramci tvorby obsahu, analyzovat stavajici feseni, navrhnout
nové feseni, implementovat prototyp a ten patficné otestovat.

Analyza procesu ukdzala, jakym zpubem organizace s obsahem pracuje. Na zdkladé této
analyzy byly sestaveny funkc¢ni a nefunkéni pozadavky na systém pro spravu obsahu. Néasledné
byla provedena reserse existujich feseni.

Na zdkladé pozadavki byl vytvoren navrh uzivatelského rozhrani a ndvrh architektury. Sou-
¢asti ndvrhu byla i reserse Rich Text editort, které by bylo vhodné pouzit v ramci implementace.

V implementa¢ni ¢asti byla provedena analyza metodik a technologii vhodnych pro tvorbu
webovych API. Vhodnou technologii pro API bylo zvoleno GraphQL, které vyvojafum webu
nabizi jednotny zptisob pfistupu k obsahu. GraphQL API zpristupnuje obsah pro jeden webovy
projekt Bohemia.net. Déle API generuje dodateénd metadata pro generovani admin panelu.
Spolu s API byl implementovan prototyp admin panelu, ktery umozinuje spravovat dany obsah.
Admin panel vyuziva systému introspekce pro ziskavani fieldi jednotlivych entit, které je mozné
editovat.

Na konci implementace bylo nutné prototyp otestovat na realnych uzivatelich a ovérit tak jeho
pouzitelnost. Probéhla 1 iterace uzivatelského testovani, které odhalilo 2 nedostatky v uzivatel-
ském rozhrani. Zaroven testovani potvrdilo, ze vétSina uzivatelského rozhrani byla navrzena tak,
aby bylo pouzitelné a spliovalo dané cile.

Cely systém je déle pripraven na nékolik rozsiteni. V budoucnu se pocitd s Sirsimi moznostmi
filtrovani, fazeni a vyhledavani jednotlivych zdznamt v kolekcich. Nékteré kolekce budou pred-
stavovat kolekce webovych stranek a proto bude nutné pro né pridat rozsifeni o fieldy potiebné
pro SEO. Dale se planuje implementovat vytvareni relaci mezi zdznamy jednotlivych kolekei, coz
umozni napft. tvorbu kategorii nebo tagu.
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Priloha A

Instalace a spusténi projektu

V této sekci jsou shrnuty vSechny prikazy nutné k instalaci a spusténi celého projektu po naklo-
novani repozitare.

A.1 Zakladni pozadavky

= Node.js v16.13.1
= pnpm 6.30.0
= MongoDB

A.2 DMongoDB

Je nutné mit bézici instanci databidze MongoDB. Nejjednodussi je stdhnout si image pomoci
Dockeru.

docker pull mongo

M Vypis kédu 18 Piikaz pro stazeni MongoDB pomoci Dockeru

docker run --name some-mongo

M Vypis kédu 19 Piikaz pro spusténi instance server MongoDB

Déle je potfeba nastavit prislusné proménné pro dané prostredi. Vytvorime tedy soubor .env
a pro lokalni prostredi ndm stac¢i zkopirovat obsah souboru .env.example do souboru .env, kde je
ulozen i fetézec pro pripojeni k databézi.
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A.3 Instalace zavislosti aplikace a spusténi

pnpm install

B Vypis kédu 20 Instalace zavislosti

pnpm nx run-many —-target=seed --all

B Vypis kédu 21 Naplnéni databize testovacimi daty

pnpm nx run-many --target=generate-operations --all

B Vypis kédu 22 Vygenerovani GraphQL operaci pro admin panel na zakladé schématu

pnpm nx run-many --target=serve --all --maxParallel=10

B Vypis kédu 23 Spusténi vSech aplikaci

pnpm nx run bohemia-net

M Vypis kédu 24 Spusténi aplikace samostatné

pnpm nx run-many --target=serve --projects=admin-panel,bohemia-net

M Vypis kédu 25 Spusténi pouze vybranych aplikaci
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