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Abstrakt

Obsahem prace je navrh webové aplikace, kterd slouzi pro prehravani hudby
formou sdileného webového playlistu. Vyslednd aplikace resi prioritu prehra-
vani v uzaviené skupiné uzivatelii. Podstatnou ¢asti prace je Teseni architek-
tury aplikace jako tzv. single-page aplikace s vyuzitim komunikace technikou
REST.

Klicova slova aplikace, hudba, web, sdileni, skupina, priorita, prehravani,
API, Javascript, PHP, REST

Abstract

The content of this thesis is design of the web application that is used for
playing music through shared web playlist. The application solves playback
priority in a closed user group. Substantial part of this work is designing an ap-
plication architecture as single-page application using REST communication
technique.

Keywords application, music, web, sharing, group, priority, playback, API,
Javascript, PHP, REST
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Uvod

Poslech hudby je pro mnohé lidi nedilnou soucasti kazdodenniho zivota. Hudbu
poslouchd snad kazdy a to bud cilené napriiklad pri odpocinku, nebo jako
doplnék k jinym ¢innostem, mezi které patii sport, studium, prace nebo oslavy.

Hudba je soucasti kultury a nékdy také zivotniho stylu. Existuji lidé, kteri
maji poslech hudby jako svij hlavni konicek. Urcité by se daly nalézt dalsi
priklady potvrzujici velky vyznam hudby.

Poslech hudby je obecné individudlni zalezitosti. To predevsim kviili rozdil-
nym preferencim lidi z hlediska zanru. Pro individualni poslech hudby existuje
cela rada TeSeni pocinaje domaci Hi-Fi soustavou a konceje kapesnim prehra-
vacem.

Skupinovy poslech velkého mnozstvi lidi definuji koncerty, festivaly, spo-
lecenské udélosti, prehlidky, sportovni udélosti nebo radio. Vyznam hudby,
v kazdé z jmenovanych akci je jiny, plati vSak, ze reprodukce hudby je vét-
sinou v rezii jednotlivce nebo vybrané skupiny a navstévnik — individualni
poslucha¢ — nemiize pochopitelné do produkce zasdhnout. Rozdilné situace
nastava u poslechu hudby v uzaviené skupiné. Clenové chtéji mit kontrolu
nad tim ,co zrovna hraje.

Zamérenim této prace je vyvinout feSeni pro pohodnéjsi poslech hudby
uzaviené skupiny uzivateld. Dalsim predmétem je prozkoumat a popsat moz-
nosti, které takova skupina posluchaci v soucasnosti pouziva a ma k dispozici.

Dalsi ¢asti prace je analyza problému, které se mohou vyskytnout pfi po-
slechu hudby ve skupiné, v cele s prioritou prehravani.

Cilem préce je vytvoreni webové aplikace, kterda umoznuje uzaviené sku-
piné uzivatell zaradit do spoleéného seznamu hudbu a tu nésledné pirehravat.






KAPITOLA 1

Reserse a pruzkum

Pro budouci spravny navrh celé aplikace je vhodné znat zpusoby poslechu
hudby obecné. Chovani a zvyklosti uzivatelt mohou poslouzit pro nasledny
spravny navrh aplikace. Prvni kapitola se proto zabyva popisem historickych
a modernich zptusobd poslechu hudby.

Pochopeni uzivatele je dulezité predevsim pri navrhu rozhrani a zpusobu
ovladani vysledné aplikace. Pokud aplikace nefunguje, jak uzivatel ocekava, je
velkd pravdépodobnost, Ze ji nebude pouzivat. Cilem je samoziejmé se tomu
vyhnout.

Vhodnou inspiraci z ,redlného“ svéta mohou byt nejriiznéjsi zarizeni pro
reprodukci hudby od radii az po kapesni hudebni pirehravace.

1.1 Historie a soucasnost poslechu hudby

Predmétem prace neni badani v minulosti a nebylo by tak na misté detailné po-
pisovat historii hudby jako samotné. Nicméné je vhodné pozastavit se nad za-
jimavymi fakty, které ve sledovaném tématu ovlivnily lidstvo a mohou tak
poslouzit pro budouci popis pozadavkl na aplikaci z hlediska uzivatelskych
potfeb a zvyklosti a které by tak mély mit vliv na vzhled vysledné webové
aplikace a jeji ovladani.

1.1.1 Vyvoj poslechu hudby

V drivéjsich dobach lidé mohli poslouchat hudbu pouze zZivou. Nejstarsim
,hastrojem* je pochopitelné lidsky hlas. Nasleduji nalezy z pravéku, jako jsou
trubky z rohi, palicky z kosti nebo jednoduché flétny, které dokazuji vyznam
hudby jiz z davnych véka.



1. RESERSE A PRUZKUM

1.1.1.1 Fonograf a gramofon

Pravym zacatkem pro moderni zplisob poslechu hudby byl vsak az roku 1877
Fonograf, ktery sestrojil vynalezce Thomas Alva Edison. Jedna se o prvni
pristroj pro nahravani a reprodukei hlasu, ktery po svém rozsiteni po Americe
a Evropé dominoval az do roku 1910. V ¢lanku ,Historie zdznamu zvuku“ [I]
je uvedeno, ze lidé povazovali hlas znéjici z fonografu za tajemny a casto si
mysleli, Ze osoba je skute¢né schovana nékde v mistnosti. Nevérili tomu, ze by
voskovy véalecek s pripojenou plechovou ,troubou“ mohl sdm mluvit.

Fonograf byl podéji nahrazen gramofonem. Ktery, na rozdil od fonografu
nezaznamenaval zvuk na vélecek, ale na desky. V obou piipadech se jed-
nalo o analogovy zdznam zvuku. Zatimco fonograf pouzival k zdznamu zménu
hloubky drazky na valecku tak gramofonova deska mé hloubku konstantni a
zédznam se provadi vychylenim drézky do stran. To umoznilo snadno vyrabét
kopie gramofonovych desek. U fonografu se zdznam kopirovat nezdatilo. Plo-
chy tvar desky navic pozdéji umoznil gramofonové desky jiz se zdznamem ve
velkych sériich zhotovovat lisovanim.

Souboj mezi fonografem a gramofonem trval od 90. let 19. stoleti az do 20.
let 20. stoleti, a byl ukon¢en zédnikem Edisonovy tovarny v roce 1929 [2]. Od
té doby mél gramofon jakysi monopol mezi nastroji pro prehravani hudby.

Rok 1952 dokonce vznikla americké spolec¢nost Record Industry American
Association (Cesky Americké asociace producentu desek). Ta standardizovala
u svych ¢lend jednu korekeéni kiivku dnes zndmou pod zkratkou RIAA.

Diky celosvétovému uznani se mohl pod stat gramofon po druhé svétové
véalce doslova fenoménem. Rozvoj materiald umoznil vyrobu desek z ,vinylu*
neboli plastu, ktery m4 i diky obsahu sazi dobré kluzné vlastnosti (neopotte-
bovava tolik hrot prenosky jako puvodni tvrdy Selak) a zdroven je mnohem
odolnéjsi proti rozbiti [3].

Gramofon byl az na konci 20. stoleti castecné vytlacen digitdlnimi pre-
hravaci CD ¢i DVD. Jesté pred tim zaznamenalo lidstvo nékolik dilezitych
milnika, které je vhodné v kratkosti zminit.

1.1.1.2 Radio

Jednim z nich bylo masivni rozsiteni radia. Samotny pfenos radiovych vin byl
stanice, kterd zacala pravidelné vysilat oznameni tykajici se prezidentskych
voleb. Kvili $patné kvalité reprodukce nemohlo radio v té dobé konkurovat
deskam, ale i pres to nahravaci spole¢nosti prispéchaly se smlouvami, které
znemoznily nejvétsim umeélctim s radiem spolupraci. Toto tsili omezovat obsah
produkce v radiich vedlo k rychlému rozvoji radia z hlediska kvality zvuku a
reprodukce. Prodeje nahravek zacaly klesat [4].

Do radii se hudba jako hlavni obsah dostala az v 50. letech 20. stoleti.
Do té doby radia vysilala zivé vystoupeni, komedie, porady pro déti a zpravy

4



1.1. Historie a soucasnost poslechu hudby

véetné zprav o pocasi. V té dobé vznikl termin pro lidi, kteri v radiovych
stanicich uvadéli a prehravali popularni hudbu z gramofonovych desek — DJs
(Disc jockey, ¢esky Diskzokej).

1.1.1.3 Audiokazeta

Béhem doby tspéchu radia, v poloviné 30. let, némecti inzenyti vynalezli prak-
ticky pouzitelnou magnetickou pasku pro zaznam a byl predstaven prvni po-
uzitelny magnetofon. Brzo vsak vypukla valka, takze do USA se dostali az po
ni.

Kdyz v roce 1964 firma Philips predstavila sviij 30 minutovy forméat pro
audiokazetu, zalozenou pravé na magnetickych paskach, a povolila kopiro-
vat specifikaci ostatnim tovarndm. Umoznila tak vytvoreni trhu s levnym a
prenosnym TesSenim. Tento trh posililo v roce 1979 predstaveni zatizeni Sony
Walkman. Nastala tak revoluce, kdy se audiokazeta pouzivala jako jediny for-
mat dostupny v domécnosti, v auté a jako médium pro kapesni prehravani.

1.1.1.4 Kompaktni disk

V té dobé rozmachu Walkmanu firmy Philips and Sony oznamily préci stan-
dardu kompaktniho disku (angl. compact disc, zkratka CD). Ten po jeho uve-
deni v roce 1982 zazil raketovy vzestup. Alba se vydavali na vSech trech typech
nosi¢i (gramofonova deska, ozvucend kazeta a kompaktni disk), ale po roce
1988, kdy kompaktni disky prekonaly v prodejich gramofonové desky, byla
na zacatku 90. let vyroba gramofonovych desek definitivné v celosvétovém
méritku ukonéena.

1.1.1.5 MP3 a internet

Rok 1990 pfinesl vznik formatu MP3 (Moving Picture Experts Group-1, Layer-
3), jez se spolu v kombinaci digitadlntho zvuku, internetu a pozdéjsich MP3
prehravacu stal fenoménem v oblasti prehravani hudby.

Zajimavym rokem z pohledu této prace byl rok 1995. V té dobé spolec¢nost
RealNetworks ispésné spustila prvni moznost streamovani hudby zalozenou
na formétu RealAudio. V porovnani v té dobé dlouhého stahovani souboru
s pisnickou se streamované stahovani stalo velmi populdrni i naproti pocatecni
Spatné kvalité.

Prvni populdrni peer-to-peer (P2P), kterd vznikla v roce 1999 pro sdileni
hudby mezi uzivateli, sif Napster, byla po dvou letech i pres svoji znac¢nou
popularitu kvili tspésné zalobé organizace RIAA zruSena.

Na prelomu tisicileti vzniky kapesni prehravace nazyvané jako MP3 pre-
hravace, které v té dobé nahradily do té doby pouzivané Walkmany uzivané
pro prehravani audiokazet a novéjsi Diskmany pro prehravajici CD. Nevyzna-
mejsim zafizenim v této oblasti byl v roce 2001 predstaveny prehravac iPod
od spolecnosti Apple.



1. RESERSE A PRUZKUM

1.1.1.6 Prodej hudby pres internet

Byla to znovu firma Apple, kterd se zapsala do historie v oblasti hudby, kdyz
— iTunes Store. Béhem prvniho roku prodal Apple 70 miliont pisnicek [5] za
cenu 0,99 dolarti jedné pisnicky.

Tento trend prodeje a nasledného poslechu zakoupenych skladeb vydrzel az
do soucasnosti. Koupenou hudbu si kazdy uzivatel muze pro své tucely ulozit
do kazdého ze svych zafizenich (hudebni pfehravac, mobilni telefon, osobni
pocitac) a poslouchat.

V soucasné dobé existuje nékolik servert, kde je mozné hudbu nakupovat
pocinaje prukopnickym iTunes Store od Apple, pres popularni Google Play,
Amazon Music, Xbox Music od Microsoftu az po mensi sluzby jako je eMusic
nebo Rhapsody.

1.1.1.7 Streamovani hudby pres internet

Soucasnym trendem v oblasti poslechu hudby jsou sluzby zamérené na tzv.
streamovani hudby. Tyto sluzby dovoluji za urcity mési¢ni poplatek nebo do-
konce v kombinaci s reklamou zdarma pristup k obrovské knihovné hudby. Je
tak mozné poslouchat hudbu kdykoli a kdekoli.

Streamovana hudba je dalsim krokem k ocekavané ,cloud budoucnosti®,
kdy v ulozisti disku pocitac¢e nebo v mobilu nemusi byt nic. Stac¢i aplikace a
pristup k internetu. Pfehravani potom probihd pomoci webového prohlizece a
neni za potrebi specializovany program nebo software na prehravani hudby.

Kromé nabidky na vyzadani (angl. on demand) sluzby casto nabizeji pla-
ylisty doporucenych nebo casto prehravanych skladeb a nejriznéjsi zebricky.

Vyhodou je jiz jednou zminovand dostupnost neomezeného ulozisté bez
piimého rizika ztraty své sbirky, které muze nastat v pripadé hudby ulozené
na disku pocitace.

Existuji samoziejmé nevyhody streamovacich sluzeb. Jednou z nich pfina-
sejl samotni umélci. Nékteré kapely se digitalni distribuci zkratka vyhybaji,
jiné maji naopak piilis slabé zastoupeni. Casto se u téchto sluzeb projevuje
regionalni omezeni. Z tohoto duvodu je spousta alb dostupnych jen v nékte-
rych zemich. Nemluvé o situaci, kdy je album dostupné jen v uréité sluzbé.
Dalsi nevyhodou muze byt fakt, ze predplaceni sluzby neznamend, ze hudbu
vlastnite.

Diky popularité streamovani hudby pres internet existuje mnoho sluzeb
a dalsi vznikaji. Jmenovité se jednd o Spotify, Deezer, Grooveshark, Rdio,
Pandora nebo Last.fm.



1.2. Poslech hudby ve skupiné

1.2 Poslech hudby ve skupiné

Do této chvile prace nerozlisovala, zda je hudba , konzumovana* jednotlivcem
¢i nikoli. Poslech hudby ve skupiné s sebou piinasi predevsim rizné problémy,
kterymi se mimo jiné tato ¢ast prace zabyva.

Obsahem nésledujicich odstavch je také popis aktualnich moznych feseni
skupinového poslechu.

1.2.1 Prostredi a uzivatelé

Nasledujici odstavce popisuji konkrétni uzivatelské skupiny, jejich chovani
z pohledu poslechu hudby. Déle jsou popsany problémy, které nastavaji pri
poslechu hudby v uzaviené skupiné uzivateli. Text se zamétuje konkrétné na
dvé prostredi.

Kancelar V kancelatri pobyvaji lidé, které spojuje predevsim pracovni ¢in-
nost. Tato skupina lidi posloucha spolecnou hudbu jako doplnék pri praci.
Vhodné vybrand hudba mize mit povzbuzujici nebo uklidiiujici vliv a mize
slouzit jako clona nezddouciho hluku. Vynikajicim piikladem prostiedi miize
byt otevieny kancelarsky prostor, ve kterém spolupracuji ¢lenové projektového
tymu.

Soukroma party Oslava narozenin, spolecenské udalosti, posezeni s prateli
jsou vybornym popisem prostiedi uzaviené skupiny lidi, jejichz spolecné chvile
je doplnénd poslechem hudby. Vyznam hudby v zavislosti na pribéhu vecera
u takové skupiny mtze byt ménén. Samotny poslech se spolu s tancem miize
stat primérni ¢innosti dané skupiny.

1.2.2 Problémy poslechu

Uzaviené skupiny uzivateltl pti poslechu nardzeji na nékolik problému, které
mohou slouzit jako prostor pro zlepseni v navrhované aplikaci.

Zanr Kazdy uzivatel ve skupiné mé jiny hudebni vkus. Nékteff lidé maji
v tomto sméru jasné preference a nejsou tolerantni k jinym zanrim. Jini uzi-
vatelé nemaji vyhranény zadny oblibeny zanr a jejich preference se méni v za-
vislosti na aktudlni popularité hudebnich skladeb.

Tento problém je pozorovan predevsim ve skupiné z kancelarského pro-
stiedi. Cleny skupiny jsou lidé, jez spojuje piedevsim préce, a kazdy ma jiny
pohled na hudbu a zaroven jiny zivotni styl, ktery tento pohled muze primo
ovliviiovat.
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Prepinani Jeden z nejvétsich pozorovanych problémi bylo ,,pfepindni“ pravé
prehravané skladby. Jednd se o situaci, kdy se vypne nedokoncéené prehravani
a pusti se nova skladba. Tento efekt mé za nasledek rozhorceni posluchaci.

Preskakovani Jeden z podobnych problému, majici stejny efekt jako pred-
chozi, je ,preskakovani“ skladeb. Tedy zména nebo nedodrzeni potradi pla-
novaného prehravani. Velmi negativni ohlas ma situace pfeskoceni skladeb
zkombinované s prepnutim aktualni skladby.

Priorita Predevsim v prostiedi party spolu v kombinaci s alkoholem je
velkym problémem priorita vybéru hudby. Kdo a kdy bude poustét ,svoji“
skladbu. Zména osoby, ktera se stard o aktualni playlist — v oblasti prehravani
hudby zvané jako DJ — mlze mit za néasledek vsechny predchozi vyjmenované
problémy.

1.2.3 Moznosti poslechu ve skupiné

Tato ¢ast prace popisuje nékteré pozorované zpusoby, jakymi uzivatelé ve sku-
piné poustéji a poslouchaji hudbu. Pfedmétem popisu jsou vyhody a nevyhody
takového Teseni.

Tyto metody se také mohou lisit v rozdilném schématu ptipojeni vystup-
niho zafizeni (reproduktory) ke zdroji prehravani.

Prvni kategorii jsou metody, které funguji na bazi soukromé databaze
hudby, druhou kategorii zahrnuji moznosti poslechu s vyuzitim internetovych
sluzeb jako zdroje pro pisnicky.

1.2.3.1 Prehravac

V obou sledovanych prostredich (v kanceldfi a na party) je k reproduktorim
pripojen jeden pocitac, ktery ze své vlastni databdze pousti hudbu. Databézi
je pevny disk se soukromou sbirkou omezeného poctu dostupnych hudebnich
souborti.

Jako software pro prehrdavani je pouzit program prehravace dostupného
na dané platformé. Skladby vybira a postupné radi seznamu jedna osoba na
zadosti ostatnich, pripadné sdm DJ urcuje, co se bude hrat.

Tento zpusob poslechu ma nevyhodu v omezené dostupnosti skladeb. Ur-
¢itd nevyhoda je v omezenych moznostech rezie posluchact.

1.2.3.2 YouTube

YouTube, internetovy server primarné urceny pro sdileni videosouboru vseho
druhu, diky svému obsahlému mnozstvi hudebnich klipt byva vyuzivan jako
zdroj pro hudebni soubory. Tento ptistup je pozorovan hlavné v prostredi sou-
kromych oslav, kdy je k reproduktortim pripojen jeden pocitac, ktery prehrava
hudbu z webového prohlizece.
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1.2. Poslech hudby ve skupiné

Vyhodou je prakticky neomezeny pocet dostupnych pisnicek. Dalsim plu-
sem je obecnd znamost sluzby, jejiz obsah uzivatelé znaji. Tyto vyhody spolu
s pritomnosti vyhledavani délaji z YouTube silny néastroj pro nalezeni a na-
sledné prehrani pozadovanych hudebnich skladeb.

Nevyhodou je chybéjici snadnd organizace jednotlivych skladeb do se-
znamu prehravani. Tato moznost je dostupnd po prihlaseni, coz bohuzel v pri-
padé neomezeného pristupu k pocitaci neni idedlni.

1.2.3.3 AirPlay

AirPlay je protokol od spolecnosti Apple pro bezdratové sdileni multimédii
mezi zafizenimi. Takto muze kdokoli, jehoz zatizeni protokol podporuje (jednd
se predevsim o mobilni telefony iPhone a pocitace Mac), posilat zvuk do jiného
zalizeni, které je pripojeno k reproduktorim.

Na rozdil od predchozich dvou zpusobtu se jednd spise o schéma zapojeni,
které umoznuje reprodukci skupiné uzivateli. Zdrojem pro hudbu tak muze
jak osobni hudebni sbirka uzivatele, tak internetova sluzba.

Tento pristup byl pozorovan v kancelafi vyvojarského tymu. Jako zafizeni
pripojené k reproduktorim byl pripojen mikropocita¢ Raspberry Pi, ktery
slouzil jako prijima¢ protokolu AirPlay.

I presto, ze tento pristup vypada jako reseni skupinového poslechu, opak
je pravdou. Pripojeno ke vzdalenému pfijimac¢i mize byt vzdy pouze jeden
klient. Ten ani nezabrani pripojeni jiného zarizeni a tim preruseni pripadného
prehravani.

Nevyhodou také zustava nemoznost primého zasahu do seznamu piehra-
vani ostatnimi posluchadi.

1.2.3.4 plug.dj

Jedna se o sluzbu, kterd skupinovy poslech definuje jako sviij primarni cel.
Samotna stranka se definuje jako ,sluzba vénovana pozitivné smyslejicim me-
zindrodnim komunitdm pro sdileni a objevovani hudby* [6]. Plug.dj ma 4,7
miliénu registrovanych uzivatela a je prelozen do 47 jazyku [7].

Plug.dj obsahuje obrovské mnozstvi mistnosti, nazvané jako komunity, do
kterych se lze pripojit. Uvnitf uzivatel mize poslouchat, kterou prehrdvaji
ostatni uzivatelé. Sam se muze aktivné podilet na prehravani zafazenim se
na frontu DJ. AZ na uzivatele pfijde rfada, muze prehrdavat vybranou hudbu
z YouTube nebo SoundCloud.

Béhem prehravani je mozné pozitivné nebo negativné hlasovat pro aktu-
alni pisnicku. Za tyto aktivity a zaroven za samotné vyuzivani sluzby dostava
uzivatel body, které miuze vyuzit ke zméné svého avatara nebo k odemdceni
pokrocilych funkei chatu, ktery je v kazdé komunité pritomny.

Cela stranka ma charakter interaktivni hry o ¢emz svédéi velké mnozstvi
jiz zminénych avatartu (postavicek pfipojenych uzivateli), které béhem pre-
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1. RESERSE A PRUZKUM

hravani tancuji pred postavickou aktudlniho DJ. Dostupny chat je ve vétsi
komunité plny odkazlii na spam a miji se s icelem.

Mezi dalsi nevyhody patii pribézné odemykéani funkei, coz ma za nasledek
znacné omezenou pouzitelnost pro nové prichoziho uzivatele. Sluzba se zda byt
také znacné neptehlednd (obrazek . K dispozici jsou pro nové uzivatele
vysvétlujici videa o ovladani a ticelu jednotlivych soucasti sluzby, coz je urcité
vitané, avsak potvrzuje to fakt o celkové slozitosti a neptrehlednosti celého
procesu poslechu hudby.

Epic Avatars Are Leaving The Island!

ff KalendaF Ak

(e} -
‘ J Ahoj!
573 266

Vitejte ve Vasi
domovské

Kliknéte vlevo na jakoukoli dlaZdici k
poslouchanil

Monstercat + Tasty = #Ta... ¥+ Nightcore * ¥ ‘4eElectro,Dubstep & Tec...

AR 138 R 138 R 114
Co se to tu déje?

Zakladni ovladani plugdj

Jak mohu hrat?

Obréazek 1.1: Webova aplikace plug.dj

Plug.dj je vhodnou sluzbou pro otevienou skupinu uzivateli. Pro uza-
virenou skupinu lidi nabizi zbytec¢né funkce, které soupeii s primarnim ucelem
o uzivatelovu pozornost

1.3 Shrnuti

7 predchoziho textu vyplyva, ze v minulosti existovaly pro poslech hudby
omezené moznosti. Problematicky byl nejen zdznam, ktery byl po dlouha léta
omezovan technologickou naroc¢nosti a tudiz vysokou cenou, ale také samotné
prehravani. Zafizeni pro poslech se ménila.

Ukazalo se, ze zptisoby poslechu hudby se ménily a méni spolu s vyvojem
technologii. Velké zmény zaznamenal prodej a poslech predevsim s piichodem
internetu. Vznikl novy trh, ktery ma za nasledek prevahu digitalni hudby bez
existence fyzickych nosici.

Samotny poslech hudby fesi uzaviené skupiny uzivateli formou rezie jed-
notlivce, ktery hudbu vybira a radi do playlistu. Tak je tomu se ve vsech
prozkoumanych moznostech skupinového sdileni hudby.
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KAPITOLA 2

Analyza pozadavku

Tato kapitola se zabyva popisem tzv. pripadu uziti (angl. use cases) aplikace.
Nékteré pozadavky vychazeji ze zadani, jiné z prechozi kapitoly. Posledni kate-
gorii jsou pozadavky na systém z divodu budouciho rozsireni a pouziti. Druha
¢ast této kapitoly popisuje funkéni a nefunkéni pozadavky na implementovany
systém.

2.1 Zakladni otazky a popis aplikace

Pred samotnym popisem pozadavki je vhodné odpovédét si na zédkladni otazky,
které pomohou definovat aplikaci jako celek. Odpovédi na otazky se opiraji
o zadani této prace a pochopeni ze strany autora prace. Nékteré otazky mohou
byt diskutovany pozdéji v navrhu.

Jaky je zakladni popis aplikace? Webova aplikace, pomoci které muze
skupina uzivatelt pridavat hudbu do sdileného playlistu a tu pak prehravat.

Co znamena, Ze se bude jednat o webovou aplikaci? Aplikace bude
zobrazitelnd pomoci webového prohlizece pres internetovou sit. Bude tedy
dostupné odkudkoli. Dalsi vyhody tohoto Teseni jsou diskutovany v nadcha-
zejicich kapitolach.

Kdo bude aplikaci pouzivat? Aplikaci budou pouzivat uzaviené skupiny
lidi. Prikladem mohou byt spolupracovnici v kancelari, icastnici oslav a jinych
spolecenskych udalosti nebo spolubydlici.

Co bude aplikace umét? Hlavnim tcelem aplikace bude moznost zarazeni
vybrané pisné z néjakého zdroje do spolec¢ného playlistu a prehravani této
fronty pisni.
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2. ANALVZA POZADAVKU

Jak bude resena priorita uzivatelti? Priorita v fazeni pisni bude fesena
variabilnim bodovym hodnocenim. Uzivatel dané skupiny, ktery ma vice bod,
miize zafadit svou pisnicku pied ostatni. Razeni pisni probihéd podle bodt uzi-
vateli, které uzivatelé ziskaji z riznych zdroju. Zptsoby ziskani bodua aplikace
podrobné neresi.

Pro jaky tucel aplikace nebude urcena? Aplikace nebude prehravacem
hudby. Nebude mozno rucné preskakovat pisnicky zarazené do fronty prehra-
vani. Dale nebude umoznéno pozastaveni prehravani.

i i ¢ ! zivate erému schéazely funkce
Pro koho neni aplikace urcena? Uzivatel, kt by schazely funk
jako je opakovani pisni, ndhodné prehravani nebo jiz zminéné pretaceni a
pozastaveni vyuzije standardniho prehravace.

Ma aplikace néjaky nazev? Zadani prace ndzev aplikace neobashuje.
Nicméné nazev bude diskutovan a vymyslen pred ndvrhem aplikace jako tzv.
kodové jméno, jehoz vznik byva Casty pii vyvoji softwaru.

2.2 Pripady uziti

Piipady uziti popisuji interakci uzivatele s aplikaci. P¥ipady uziti vzdy popisuji
cile a chovani systému z pohledu uzivatele. Jedna se o abstraktni popis ktery
nezahrnuje technické feseni ani popis uzivatelského rozhrani.

1. Volba fronty prehravani
Aktér:

Prihlaseny uzivatel

Popis:
Uzivatel zvoli frontu prehravani, kterou chce poslouchat.
Scénar:
1. Systém poskytne obrazovku pro volbu fronty prehravani.
2. Uzivatel zvoli frontu prehravani.
3. Systém nastavi frontu prehravani jako aktudlni a zobrazi jeji seznam
pisni.
2. Pridani pisnicky do seznamu
Aktér:

Prihlaseny uzivatel
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2.2. Pripady uziti

Popis:
Uzivatel zaradi pisen do aktualniho seznamu.
Scénar:
. Systém poskytne obrazovku, na které bude mozné pridat pisen.

. Uzivatel vyhleda nebo zada adresu pisné, kterou chce pridat.

1
2
3. Systém zobrazi vysledek dotazu s moznosti potvrdit pridani.
4. Uzivatel potvrdi pridani pisné.

5

. Systém provede pridani pisné a zobrazi uzivateli potvrzeni o probéhlé
akci.

6. Systém zobrazi seznam pisni spolu s nové pridanou pisni.

. Poslech seznamu prehravani
Aktér:

Prihlaseny uzivatel

Popis:
Uzivatel posloucha hudbu z aktualné zvolené fronty.

Scénar:
Scéndr navazuje na pripad uZiti[1]. Volba fronty prehravdnd
1. Systém zobrazi informaci o aktudlné prehravané pisni.

2. Systém reprodukuje hudbu.

. Zesileni nebo zeslabeni prehravani

Aktér:
Ptihlaseny uzivatel

Popis:
Uzivatel zméni hlasitost aktudlné prehravané hudby.

Scénar:
1. Systém poskytuje moznost zménit hlasitost hudby.

2. Uzivatel zméni hlasitost prehravani.

3. Systém zmeéni hlasitost reprodukované hudby.
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2. ANALVZA POZADAVKU

5. Ohodnoceni prehravané pisné

Aktér:
Prihlaseny uzivatel

Popis:
Uzivatel ohodnoti aktualni pisen, kterad je prehravana.

Scénar:

1. Uzivatel ohodnoti aktudlné prehravanou pisen.

2. Systém zareaguje prictenim hlasu k dané pisnicce.

2.3 Funkc¢ni pozadavky

Funkéni pozadavky vychézeji z pripadt uziti. Detailnéji popisuji pozadavky
na fungovani systému po provedeni akci sepsanych v textu pripadia uziti.

Zahrnuji technické detaily a pozadavky na systém z pohledu vyvojare.

Cilem je upfresnit ocekdvané chovani systému a usnadnit tak budouci imple-
mentaci.

Nasledujici soupis pozadavki je rozdélen do logickych spolu souvisejicich

funkénich celku.
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1. Prihlaseni

Formular pro prihlaseni

Popis:

Systém umozni prihlageni uzivatele. Pozadovano bude zadani uzivatel-
ského jména a heslo. Pro tyto tcely budou k dispozici dvé formularové
pole s popisem.

Po odeslani formulare systém zkontroluje, zda zadané idaje souhlasi se
zédznamy v databazi. V pripadé tspéchu je uzivatel pfihlasen a presmeé-
rovan na ivodni obrazovku. V pripadé neispéchu je uzivatel o té situaci
informovan a je mu nabidnuta moznost opravy udaju.

Zapamatovani prihlaseni

Popis:

Dalsim prvkem pfihlasovaciho formulate bude zaskrtavaci policko (chec-
kbox) pro moznost zapamatovani prihlaseni uzivatele. Je-li pole béhem
prihlaseni zaskrtnuté, systém uzivatele neodhlasi po ukonceni sezeni pro-
hlizece. Pole bude ve vychozim nastaveni nezaskrtnuté.



2.3. Funkéni pozadavky

2. Vybér fronty prehravani
Seznam front

Popis:

Systém zobrazi ivodni stranku se seznamem front prehravani, které jsou
dostupné pro aktudlné prihldseného uzivatele. Kazdy prvek seznamu ob-
sahuje nazev fronty a aktualni prehravanou pisnickou. Kliknutim na do-
stupné tlac¢itko se uzivatel dostane na stranku prehravani.

3. Seznam prehravani
Prehravani

Popis:

Po nacteni stranky systém zacne prehravat hudbu. K dispozici je infor-
mace o aktualné prehravané skladbé — nazev skladby, ovladani, pribéh
prehravani — a dalsi informace — jméno uzivatele, ktery zaradil pisen do
seznamu a zdroj pisnicky.

Fronta pisnicek

Popis:

Systém zobrazuje uzivateli pisnicky zarazené ve fronté. Prvni skladba
v seznamu je nasledujici prehravana skladba. Pisnicky jsou razeny podle
priority uzivatel.

4. Pridani pisnicky do seznamu

Popis:

Systém umozni zadat do formularového pole nazev pisnicky nebo in-
terpreta. K dispozici bude tlac¢itko pro odeslani dotazu. Uzivatel dotaz
odesle. Systém zobrazi vysledek hleddni vyhovujici danému dotazu jako
seznam pisnicek. Uzivatel zvoli jeden z vysledkt kliknutim na k tomu
urcené tlacitko. Skladba je zafazena do seznamu prehravani a uzivatel
je presmérovan na stranku aktualniho prehravani.

5. Zména hlasitosti

Popis:

Systém umozni zménit hlasitost prehravani kliknutim na ovladaci prvky
k tomu urcené. Aplikace bude podporovat dva rezimy hlasitosti — aplné
ztlumeni a zesileni na maximum.
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2. ANALVZA POZADAVKU

6. Ohodnoceni prehravané pisné

Popis:
Systém umozni dat hlas za aktualné prehravanou pisen. Tento hlas je
pricten uzivateli jako bod a zvysi se mu priorita.

. Odhlaseni

Popis:

Systém umozni odhldseni uzivatele. Odstranéna budou vSechna data se-
zeni. Uzivatel bude o této skutecnosti informovan a presmérovan na
stranku prihlaseni.

2.4 Nefunkcni pozadavky

Stejné jako pripady uziti a funkéni pozadavky také nefunkéni pozadavky vy-
chazeji predevsim ze zadani prace.
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. Webova aplikace

Aplikace bude zobrazitelna ve webovém prohlizeci. Jednat se bude o ,,Web
2.0“ aplikaci, jejiz hlavni definici je obsah tvofeny uzivatelem a dyna-
mické fungovani.

. Jednoduché a prehledné rozhrani

Rozhrani aplikace bude jednoduché, prehledné a soustiedéné na hlavni
ucel — prehravani hudby. Diraz by mél byt kladen na pouzitelnost.

. Mobilni zobrazeni

Aplikace bude zobrazitelna a funkéni na mobilnich zarizenich s mensim
displejem a nizsim vykonem.

. Rozsiritelnost

Aplikace bude navrzena tak, aby byla snadno rozsititelna o nové funkce.

. Komunikace pomoci technologie REST

Ke komunikaci s ostatnimi sluzbami bude aplikace vyuzivat technologie

REST.



2.4. Nefunkéni pozadavky

6. Vyuziti jazyka PHP

Logika aplikace bude naprogramovana v jazyce PHP. Prikladem mtze
byt vyuziti pro vypocty, razeni nebo samotné ziskavani dat z databéaze.

Podporovana bude posledni stabilni verze PHP — 5.6.

7. Podpora modernich prohlizec¢t

Podporovany budou vSechny hlavni desktopové webové prohliZzece véetné
vybranych mobilnich ve své aktualni verzi. Konkrétni verze jsou sepsany

v nasledujicim seznamu.

Google Chrome — 42
Mozilla Firefox — 37
Safari — 8

Opera — 29
Internet Explorer — 11
Opera — 29

iOS Safari — 8.3
Android Browser — 40
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KAPITOLA 3

Vybér streamovaci sluzby

Vysledna aplikace by mél pouzivat jako zdroj pisni existujici hudebni sluzbu,
kterd poskytuje verejné rozhrani pro ziskani hudebnich skladeb.

Jeji vybér zavisi na nékolika faktorech, nad kterymi je vhodné se pozasta-
vit, popsat a brat v ivahu u samotného vybéru.

Pritomnost API Pritomnost rozhrani s moznosti dotazovani skrz webové
dotazy je zasadni pro vyuziti dané sluzby jako zdroje pro aplikaci sdileného
prioritniho playlistu. Pfes API volani by mély byt dostupné informace jako je
nazev nebo délka pisnicky.

Moznost streamovani Sluzba musi poskytovat zptusob, jakym je mozné
prehrévat pisnicky ve vysledné webové aplikaci. K dispozici by mélo byt roz-
hrani pro ovladani streamu nebo prehravace vlozeného na stranku.

Plna délka Neni mozné zvolit sluzbu, kterd nabizi pouze kratké ukazky
pisnicek a nepodporuje moznost prehrani v plné délce.

Mnozstvi pisnicek Sluzba by méla poskytovat velké mnozstvi vybéru pisni
ruznych zanra od umélcu, jez tvorili v minulosti az po skladby od umélca
soucasnych.

Nové vydané pisné Nové uvolnéné alba a samostatné vydané hudebni na-
hréavky (tzv. singly), by mély byt co nejdiive v dané sluzbé dostupné. Poza-
davek je predevsim na pisnicky, které jsou v urcité dobé oblibené a vyskytuji
se v hitparadach.

Vysoka kvalita Prehravani by mélo byt dostupné v co nejlepsi posloucha-
telné kvalité a nahravka by neméla trpét prilis velkou kompresi.
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3. VYBER STREAMOVACI SLUZBY

Originalni verze Pisnicky by mély byt k dispozici ve své originalni verzi
nahrané primo umélcem nebo vydavatelem.

Sluzba zdarma V idedlnim piipadé by bylo vhodné vyuzit sluzby, ktera
nabizi poslech respektive dostupnost pisni zdarma.

Nepritomnost reklam Vhodna sluzba by neméla spoustét reklamy na za-
¢atku nebo béhem prehravani.

Oblibenost sluzby Sluzba by méla byt obecné znama pro uzivatele apli-
kace. V idedlnim pripadé by uzivatel mél sluzbu jako samotnou pouzivat, aby
znal obsah, ktery mu poskytuje.

3.1 Analyza sluzeb

Nasledujici odstavce popisuji nejznaméjsi sluzby, jejich vyhody a nevyhody.
Zaroven kazda sluzba prozkoumaéana zda a v jaké mife podporuje pozadované
funkce, nebo zda méa vyse popsané vlastnosti. Zasadnim aspektem je podpora
néjakého zpusobu streamovani nebo prehravani skladeb v plné délce.

3.1.1 Spotify

Spotify je internetova sluzba, ktera nabizi poslech hudby. V soucasnosti nabizi
pres 30 milionu skladeb [§]. Se svymi 60 miliéony aktivnich uzivateli patii mezi
nepouzivanéjsi sluzby k poslechu hudby viibec.

Spotify poskytuje pro vyvojare webové API. Toto API je popsano na ad-
rese https://developer.spotify.com/web-api/. Zalozeno je na principech
REST, data odpovédi jsou dostupnd ve formatu JSON. API umoznuje ziskat
informace o umélcich, albech, hudebnich stopach primo z databaze (katalogu)
Spotify. Po autorizaci zaroven umoznuje dotazy na uzivatelska data zahrnujici
napriklad vytvorené playlisty nebo hudbu uloZenou v knihovné ,Moje hudba“.

Spotify bohuzel pomoci API nepodporuje zadny ze zptsobu, jak hudbu
streamovat E Po dotazu na koncovou URL pisnicky je v odpovédi k dispozici
pouze kli¢ preview_url, jehoz hodnota je odkazem na 30 sekundovou ukazku
hudebni stopy. Neni proto mozné vyuzit Spotify jako zdrojovou sluzbu.

3.1.2 Deezer

Deezer je primym konkurentem Spotify. V poctu aktivnich uzivatelt strada
(16 miliont) avsak co do poc¢tu nabizenych pisnicek mu patii prvni misto s 35
miliény dostupnych skladeb [9].

'Provdou je, ze Spotify tuto skute¢nost na oficidlnich strankach skryvé, ale je mozné se
dohledat alespon odpovédi na internetu http://stackoverflow.com/questions/24705253/
play-full-spotify-track-inside-my-own-website-using-spotify-web-api
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3.1. Analyza sluzeb

Deezer poskytuje jednoduché API pro prochézeni katalogu pisni. Toto API
umoznuje prohlizeni, vyhleddavani a dalsi operace nad velkym mnozstvim ob-
jektu jako jsou napriklad alba, umeélci, pisnicky nebo uzivatelé. API umi ko-
munikovat ve trech formatech — JSON, XML, PHP. Celé API je opravdu
jednoduché a dokumentace dostatecna.

Pro prehravani je dostupné Javascript SDK, které vlozi do stranky pre-
hravac. Do tohoto prehravace je mozné nacist hudebni stopu, celé album nebo
fadit pisné do fronty. Tento prehrava¢ lze programové ovladat (pozastavit,
preskocit, nastavit hlasitost).

Deezer rozlisuje nékolik uzivatelskych trovni, od kterych se odviji prava
na prehravani, které jsou skrz API a SDK poskytovana. Pravidla znazornuje
tabulka na obrazku [10].

UNLOGGED USERS FREEMIUM USERS PREMIUM USERS PREMIUM+ USERS
API : 30s. extract API: 30s. extract API : 30s. extract API/Plugins :
Plugins : 30s. extract Plugins : 30s. extract Plugins : 30s. extract  Full Track / Unlimited

Obréazek 3.1: Pravidla pristupu k obsahu sluzby Deezer

Plnd délka skladby je dostupnd pro uzivatele (vyvojare) s predplacenou
sluzbou PREMIUM+-, kterd v dobé psani této prace stoji 165 K¢ mésicné.
V ostatnich pripadech je k dispozici pouze ¢ast skladby jako 30 sekundova
ukazka.

3.1.3 Grooveshark

Grooveshark je stejné jako predchozi sluzby urcen pro online streamovani
hudby. V roce 2013 mél 30 miliénti registrovanych uzivatelt a k poslechu k dis-
pozici katalog o 15 miliénech skladeb.

Grooveshark jiz nékolik let ¢eli stiznostem mnoha prednich vydavatelskych
spole¢nosti mezi néz patii EMI, Universal Music Group, Sony Music Enterta-
inment a Warner Music Groups pro porusovani autorskych prav a licen¢nich
poplatku [I1].

Grooveshark funguje na principu nahravani hudby uZivateli, na nez je pre-
dana odpovédnost za tyto skladby. Vyhodou je rychld dostupnost nové hudby,
kterou uzivatelé nasdileji. Bohuzel neni garantovano, zZe se jedna o hudbu z ori-
ginalniho zdroje a proto katalog Groovesharku obsahuje mnoho uzivatelsky
upravenych, zkracenych hudebnich stop rtizné kvality.

K dispozici pro vyvojare je robustni API, které podporuje prohledavani
obsahu a préci s uzivatelskym tuc¢tem. K dispozici je oficialni PHP knihovna.

Pro integraci s vlastni sluzbou poskytuje Grooveshark Flash prehravac
streamu, ktery lze ovladat Javascriptem pomoci pozadavkii na Groovshark
APL.
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3. VYBER STREAMOVACI SLUZBY

Pro vyuziti Grooveshark API je nutné zazadat o pristup zaddnim osobnich
tdaji do formuldie s popisem pouziti. Zadost je prezkouména zaméstnanci
Groovesharku. V ptipadé vyhovéni je poskytnut pristupovy kli¢, ktery vyvojar
zasila pri kazdém pozadavku na API.

3.1.4 YouTube

YouTube, na rozdil od predchozich sluzeb, neni primarné urcéen pouze pro po-
slech hudby. Sluzba YouTube vznikla jako portal pro sdileni videi. Jedna se
o jednu z nejnavstévovanéjsich stranek na internetu E] a vubec nejvétsi interne-
tovou stranku, kde mohou uzivatelé nahravat, prehravat a sdilet videosoubory.
V soucasné dobé je vlastnéna spole¢nosti Google, kterd sluzbu koupila v roce
2006.

YouTube, i pfesto, Ze neni primérné zaméren na poslech hudby, obsahuje
miliény hudebnich videi a videoklipti. Tato skutecnost je podporena tim, ze
na YouTube lze nalézt oficidlni videoklipy pisni nahranych primo hudebnimi
vydavatelstvimi.

Za pozornost stoji zminit spolecnosti Vevo, kterou v roce 2009 zalozily
vydavatelstvi Universal Music Group a Sony Music Entertainment [I2]. Ti na
ném nabizeji obsah ze své produkce. Soucasné je vétsina obsahu na zakladé
dohody se spolecnosti Google dostupnd i prostfednictvim specidlniho kandlu
na videoserveru YouTube. Pod znackou Vevo nahravaji své videoklipy také
samotni umeélci.

Pro vyvojare poskytuje YouTube rozhrani pro vyhledavani, prohlizeni, vy-
tvareni Upravu a mazani videi a playlisti. Dale také poskytuje potiebné na-
stroje pro vlozeni prehravace na stranky jez lze ovladat volanim z kédu. Jednd
se tak o zplsob, jakym je mozné bez omezeni prehravat hudebni videa ve vy-
vijené aplikaci sdileného prioritniho webového playlistu.

3.1.5 Ostatni

Existuje nepreberné mnozstvi dalsich sluzeb, které by bylo mozné pouzit jako
zdroj hudebnich skladeb. Naprostd vétsina z nich ale zadné aplika¢ni rozhrani
(API) neposkytuje nebo v jejich pouziti zabranuje nedostatek dostupnych skla-
deb, jejichz malé mnozstvi by zcela jisté nepokrylo naroky uzivatelt vyvijené
aplikace.

3.2 Vyhodnoceni

Spotify, jakozto nepouzivanéjsi sluzbu zamérena na online poslech hudby, z di-
vodu chybéjicimu zpisobu streamovani hudby neni mozné vyuzit. Omezenim

Zhttp://www.alexa.com/topsites
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3.2. Vyhodnoceni

se se na sluzby, které nabizi vyzadované vlastnosti zdarma, se vyrazenim De-
ezeru zUz{ vybér na dva potencialni zdroje — Grooveshark nebo YouTube.

Oba servery funguji na shodném principu, dodrzujici pozadavky uvedené
v americkém zdkoné Digital Millennium Copyright Act (zkratka DMCA), které
nafizuji odstranéni obsahu podléhajicimu autorskému pravu v pripadné na-
hlaseni takového obsahu.

YouTube narozdil od Groovesharku obsahuje také licencovany obsah, at
uz diky spole¢nosti Vevo, tak diky samotnym umélcum, ktefi nahravaji své
hudebni klipy na server.

Pro vyvoj a vyuziti API je nutné u serveru Grooveshark o pristupové tidaje
zazédat, kdezto Google (YouTube) umoznuje klice vygenerovat. Je tak mozné
zacit s vyvojem bez zarizovani pristupu.

Vzhledem k vyhodadm popsanym v predchozich odstavcich je YouTube nej-
lepsi moznou platformou, kterd miize slouzit jako zdroj pisnic¢ek pro aplikaci,
kterd je predmétem této prace.
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KAPITOLA 4

Koncept a navrh aplikace

Kapitola popisuje pozadavky na fungovani systému. Uprestiuje zadani a sta-
novuje pozadavky na vyslednou aplikaci. Soucésti je také navrh uzivatelského
rozhrani.

4.1 Nazev aplikace

Vétsina softwarovych projektti dostava na zacatku nebo béhem vyvoje néjaké
kédové jméno. Tento kédovy nézev slouzi jako odkaz na aplikaci béhem vyvoje,
vyuzivan je v dokumentaci a ndpomocny je pro béznou komunikaci mezi ¢leny
vyvojového tymu.

Casto se stava, ze kédové jméno ziistane vyslednému projektu také po konci
vyvoje — ve chvili, kdy je produkt vydan. Takovy nézev by mél byt jedinecny,
jednoduchy, snadno zapamatovatelny, ale také origindlni a nezaménitelny s ji-
nou sluzbou nebo aplikaci.

Na nazev aplikace vyvijenou v ramci této diplomové prace byl kladen diraz
predevsim na originalitu, zajimavost a jednoduchost. Mozny budouci rozvoj a
podpora jinych jazykovych mutaci aplikace pridala pozadavek na mezinarodni
chapani a tedy nepiimé pouziti anglického jazyka.

Pro nazev ,Sdileného prioritniho webového playlistu“ se nabizelo vyuzit
jedno nebo dvé anglicka slova z mnoziny slov, které néjak souvisti s icelem
aplikace — music (hudba), queue (fronta), list (seznam), you (ty), share (sdilet),
play (hrat), priority (priorita) a song (pisen). Slovo share bylo vyfazeno hned
na zacatku, protoze jeho vyznam ve spojeni s hudbou by mohlo vyvolat milnou
predstavu o podpore internetového piratstvi.

Kandidaty na pojmenovani byly kombinace predchozich slov, z nichz pre-
vladal vyznam ,hudebni fronty* a jeho rizné varianty: SongList, MusicPla-
ylist, MusicQueue, myousicue, musiQ, mYousiQ, YouQue, musicQ, musiQU,
musicYou, musicU, UQ

Pro aplikaci byl nakonec zvolen nazev MusicQ, ktery je spojenim slov
music a queue a vyuziva faktu, ze queue se v angli¢tiné vyslovuje stejné jako
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samotné pismeno . Docileno tak bylo pozadované originality a pochopeni
vyznamu.

4.1.1 Logo aplikace

Logo aplikace je logotypem ndzvu MusicQ s poc¢ateénim malym pismenem.
Pouziva font Segoe Ul ve své varianté Black Italic. Zajimavym prvkem loga
je symbol P ukryvajici se uvnitf pismena Q, ktery se pouzivé jako piktogram
pro spusténi prehravani hudby.

musicQ

Obrazek 4.1: Logo aplikace MusicQ

4.2 Uzivatelské rozhrani

Névrhu uzivatelského rozhrani nebude z kapacitnich divodu vénovan velky
prostor. Obsahem této kapitoly nebude prototypovani rozmisténi prvka ve
strance a Treseni bude ponechano az na fazi implementace. To vSak neznamend
nedodrzovani pravidel pouzitelnosti, ktera jsou kladena na spravné fungovani
uzivatelského rozhrani.

Tyto pravidla, nazyvana jako Nielsenova heuristickd analyza, si zaslouzi
pozornost a je vhodné je zminit [13].

1. Viditelnost stavu systému
Systém by mél informovat uzivatele o tom, co dél4, a to pomoci zpétné
vazby v rozumném case.

2. Shoda mezi systémem a realitou

Systém by mél komunikovat uzivateli znamymi slovy, frazemi a pojmy.
MEél by se drzet konvenci redlného svéta a zobrazovat informace v priro-
zeném a logickém poradi.

3. Uzivatelska svoboda

Uzivatelé casto zkousi funkce metodou pokus—omyl a potifebuji tak snadno
bez slozitého postupu moznost vychodiska z nechténého stavu. Napr.
podporou akce zpét.

4. Shoda s pouzitou platformou a obecnymi standardy

Systém by nemél pouzivat odlisna slova, chovani nebo akce nez je tomu
zvykem u dané platformy. Je nutné dodrzovat konvence, tak aby uzivatel
nebyl prekvapen.
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5. Prevence chyb

Je lepsi vyhnout se zobrazeni chybové hlasky pomoci eliminace slozitéj-
sich postupt, pomoci vysvétleni situace nebo za pomoci vybéru volby
pred potvrzenim uzivatelské akce.

6. Rozpoznani

Je vhodné nezatézovat uzivatelovu pameét a poskytnout mu viditelné ob-
jekty, akce a volby stejné jako instrukce provazejici procesem v aplikaci.

7. Prizpusobeni a efektivita

Systém by meél dokazat uspokojit oba typy uzivateli, nezkuseného i zku-
Seného, umoznit tak uzivatelim prizpusobit systém castym operacim.

8. Minimalisticky navrh

Systém by nemél zobrazovat informace, které jsou nepodstatné. Kazda
informace navic konkuruje aktualné dulezité informaci a snizuje jeji vi-
ditelnost.

9. Smysluplné chybové hlasky

Chybové hlasky by mély byt vyjadieny v bézném jazyce (bez chybovych
k6di), presné popsat problém a navrhnout reseni.

10. Napovéda a dokumentace

Systém by mél byt pouzitelny bez dokumentace, nicméné i tak je ne-
zbytné poskytnout napovédu. Jakakoli informace by mela byt dohleda-
telnd. Napovéda by ale neméla byt prilis obsahla.

Béhem implementace bude kladen diraz na dodrzovani vyse sepsanych
pravidel.

Po dokonceni funkéni aplikace je v budoucnu predpokladan rozvoj aplikace
jehoz predmétem bude zména uzivatelského rozhrani zalozeném na grafickém
navrhu profesionalniho grafika. Také z tohoto duivodu bude soucasné rozhrani
spise prototypem, ktery bude vytvaren az béhem samotné implementace.

4.3 Architektura

Pravidla uzivatelského rozhrani popisuji aplikaci jako uzivatelsky privétivou,
poslech hudby bez preruseni uvniti prohlizece, ktera definuje nestandardni
pozadavky na architekturu webové aplikace. Bézna webova interakce, kdy uzi-
vatelska akce vyvold pozadavek na server a prohlizec¢ reaguje prekreslenim celé
stranky je nevhodna.

Webova aplikace, kterd nevyzaduje prekresleni stranky po uzivatelem vy-
konané akci vyuziva ke svému fungovani skriptovaci jazyk Javascript. Takové
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aplikace se obecné nazyvaji klientskymi (anglicky client-side) webovymi apli-
kacemi. Tyto aplikace bézi uvniti webového prohlizece a ke svému fungovani
z velké casti server nepotrebuji. Mezi front-end vyvojari se lze také setkat s po-
jmem HTML5 webové aplikace. Nazyvaji tak stranky, které jsou z velké ¢asti
fizeny a vykresloviny Javascriptem a u kterych je vyuzivano novych techno-
logii, které poskytuje pravé HTML5. Mezi tyto technologie patii podpora pro
multimedidlni obsah, canvas, web storage, history management a dalsi.

4.3.1 Single-page application

Pro klientské webové aplikace se pouziva anglicky termin Single-page appli-
cation (zkratka SPA), ktery v ¢eStiné znamena ,jednostrankova aplikace*.
Tento pristup tvorby webovych aplikaci stava v soucasnosti stale vice oblibe-
nym.

Pri ivodnim pozadavku webového prohlizece je stazeno kompletni uzivatel-
ské rozhrani v HTML, CSS a logika aplikace v Javascriptu. Dalsi komunikace
se serverem probihd skrz AJAX pozadavky pres definované rozhrani nejcas-
téji ve formatu JSON. Diky tomu neni potieba prekreslovat cely dokument,
ale pouze jeho ¢asti v zavislosti na prichozich datech. Komunikaci znézornuje

obrazek [14].

Traditional Page Lifecycle SPA Lifecycle
I
Initial Request -~ Initial Request -
Ll -~
j HTML j HTML
Client Form POST o Server Client AAX o Server
Lol -
Page HTML JSON
‘_ Reload! ’<—| Ii «—{ ) f————
T —

Obrazek 4.2: Komunikace se serverem tradi¢ni webové stranky a Single-page
aplikace

Reseni SPA oproti tradi¢nimu pifstupu pfindsi nékolik vyhod:

e Uzivatelsky pozitek Aplikace reaguje na uzivatelské akce plynule bez
prekresleni a s kratsi odezvou. Uzivatel ziskd dojmu prace s deskto-
povou aplikaci. Interakce a ovladani je jednodusi. Chyby serveru jsou
yzamaskovany ¢ - uzivatel neuvidi stranku s chybovym kédem 500, ale
aplikace mu poskytne pri takovém pozadavku poskytne informacni hlasku.

e Snazsi vyvoj a idrzba Aplikace ma striktné oddélené uzivatelské roz-
hrani a datovy model aplikace. Server je odstinén od znalosti a vytvatreni
prezentacni logiky ve formé HTML.

Samozrejmé existuji také nevyhody SPA.
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e Uvodni nacteni Stazeni celého uzivatelského rozhrani p¥i prvnim do-
tazu muize byt pomalejsi nez u tradi¢niho pristupu webovych stranek.

e Pozadovan Javascript SPA vyzaduje povoleny Javascript. Tato nevy-
hoda se zda v soucasnosti nepodstatnym prezitkem. Problém nastava,
pokud by bylo nutné podporovat ¢tecky pro nevidomé.

e Navigace a SEO Navigace na strance stejné jako prekresleni stranky
je Tizeno pomoci Javascriptu. To mize vytvafet problémy tykajici se
navigace a optimalizace pro vyhledavace.

e Zabezpeceni Logika aplikace je dostupna v Javascriptu, jehoz zdrojovy
kéd je dostupny pro pripadné ttoéniky. To prinasi dalsi pozadavky na
autentizaci a autorizaci uzivatelskych akci.

I presto, Ze nevyhody prevladaji, prace vyzaduje nepreruseni prehravani
hudby uvniti prohlizece, které by nastalo pfenactenim stranky po provedeni
uzivatelské akce. Nevyhody SPA jsou tak brany jako tustupky, které nemaji
vliv na fungovani aplikace. Pripadné dalsi problémy budou diskutovany béhem
implementace.

4.3.2 Komunikace se serverem

Navrhovand architektura predpokladd dostupnost dat pres nezavislé rozhrani.
Toto rozhrani, které bude poskytovat server, se obecné nazyva Web API.
V kontextu webového vyvoje je mozné rozhrani nazyvat pouze jako API. Ko-
munikace bude probihat skrz protokol HT'TP v prostiedi internetu. API bude
slouzit predevsim k dotazovani na data a jejich trvalému ukladéni.

4.4 Navrh API

Jak bylo v navrhu architektury nastinéno, aplikace bude pro ziskavani, praci a
uklddéni dat pouzivat volani na webové aplika¢ni rozhrani (API). Tato volani
predstavuji pozadavky na server v konkrétnim forméatu a schématu. Navrh
schématu, definice URL zdroji, popis metod volani a vybér feseni konkrétnich
problému tykajicich se navrhu API je soucésti této kapitoly.

4.4.1 REST

Pro komunikaci se serverem bude pouzit koncept softwarové architektury
REST. Jedna se o sadu zpusobu a pravidel navrhu, pri jejiz dodrzovani je
docileno rozsiritelnosti takového rozhrani.

P1i dodrzeni architektury REST je webova sluzba nebo aplikace oznaco-
vana jako RESTful.
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Zékladem pro RESTful API je pristup k tzv. zdrojim za pomoci URL
a standardnich HTTP metod (GET, PUT, POST, DELETE atd.). Zdroj je
objekt nebo entita néjakého typu, s vlastnimi daty, vztahy k ostatnim zdrojim
a mnozinou metod, pomoci niz je mozné se zdrojem pracovat.

Specialnim zdrojem, oznacovanym jako kolekce, je skupina prvka stejného
typu. Operace nad zdrojem kolekce se lisi od operaci nad je jednim prvkem.

4.4.1.1 Metody HTTP

Jak bylo v predchozich odstavcich fec¢eno, v architekture REST probiha komu-
nikace za pomoci HTTP metod. Metoda je soucasti pozadavku odesilaného
na server, vyjadrend je slovesem a jedna se o hlavni ¢ast ,jednotného roz-
hrani“. Spolu se zdrojem ve formé podstatného jména poskytuje informaci
o vykonavané akci.

Zékladni a také nejcastéji pozivané HT'TP metody jsou POST, GET, PUT
a DELETE, které v tomto poradi koresponduji s operacemi create (vytvoreni),
read (Cteni), update (editace), delete (smazani), zndmé pod zkratkou CRUD a
pouzivané u trvalych (perzistentnich) ulozist. Déle existuji dalsi metody, které
ale nejsou tak pouzivané. Mezi né patri napriklad OPTIONS a HEAD.

4.4.2 Verze API

Jiz pfi ndvrhu API by méla byt brdna v ivahu moznost budouci nekompati-
bilni zmény ¢i rozsiteni API. Tato zména zapti¢ini vznik nové verze. Z tohoto
divodu je nutné rozliSovat verzi API jiz od zacatku i presto, Ze zadné jind
verze neexistuje.

Zpusobt, jak uvést verzi API ve volani, je nékolik. Prakticky se pouzivaji
dvé metody a to uvedeni verze v hlavi¢ce dotazu nebo v ptimo v URL. Tteti,
méné pouzivanou moznosti je vyuziti hlavicky Accept. Jeji pouziti je zminéno
v ¢ldanku Using the Accept Header to version your API [15].

Pro lepsi predstavu je vhodné uvést priklady moznosti.

1. Soucéast URL dotazu

/api/v1l/users/123

2. Vlastni hlavicka dotazu

Api-Version: 1

3. Soucast Accept hlavicky dotazu

Accept: application/vnd.example.vli+json

Proti uvedeni verze API v URL hraje fakt, Zze verze API znamena pouze
zpusob, jakym ziskat data daného zdroje. Nejedna se o verzi tohoto zdroje a
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sématicky to neni spravné. Je vSak mozné se divat na Naopak predosti tohoto
feSeni je jasna identifikace pouzité verze a jednoduchost feseni a implementace.

Druhou pouzivanou moznosti je uvedeni vlastni hlavicky v dotazu. Po-
jmenovani hlavicky a jeji formét je jednou z konvenci urc¢enou pri navrhu a
je nezbytné ji tak uvést v dokumentaci. Dédle je vhodné zminit, ze predpona
“X-" pouzivand k pojmenovani vlastnich ¢i nestandardnich hlavicek je v RFC
6648 [16] oznacena jako zastarald, proto nic nebrani k pouziti ndzvu, ktery je
uveden v prikladu.

Posledni vyse uvedenou metodou verzovani API je modifikace hlavicky
Accept podle RFC 4288 - 3.2 Vendor Tree[l7]. Tato varianta neni tak casto

Ve vysledku neni dulezité, ktera metoda bude zvolena, ale skutecnost, ze
néktera bude pouzita a radné zdokumentovana. Prikladem muze byt verzovani,
které u svého API pouzivé sluzba pro pfijem plateb pfes internet Stripe [18],
jez oznacuje verzi dnem, kdy byla vydéna. (naptiklad 2015-02-18). Na prvni
pohled se zdé byt verzovani nejasné, avsak dokumentace zmén [19] je vice nez
dostatecna.

V aplikaci MusicQ bude pouzito verzovani uvedené v URL a to vzhledem
k jednoduchosti pouziti a prevladajicimu vyuziti u popularnich webovych slu-
zeb [20] vyuzivajicich REST architektury..

4.4.3 Konvence pojmenovani a vzhled URL
4.4.3.1 Koncova lomitka

Jednou z otazek, které je nutné pri ndvrhu REST API ftesit, je vzhled sa-
motnych URL. Konkrétni problém ptedstavuji koncova lomitka (angl. trailing
slashes) v URL.

K problému koncovych lomitek je vhodné si na zacatku uvést priklady.

1. URL s koncovymi lomitky:

a) /users/ (kolekce)
b) /users/123/

2. URL bez koncovych lomitek:

a) /users (kolekce)
b) /users/123

Prvni fadek kazdého z prikladi je zdrojem pro kolekci. Druhy miii na zdroj
jednoho objektu.

Pokud by se na URL nahlizelo podle zvyku ze systému Unix, tak jak je
zminéno v ¢lanku ,,Why trailing slashes are important® [21], koncové lomitko
v cesté znamend adresar (slozku). Chybi-li v cesté koncové lomitko, jedna se
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o adresu souboru. Adresar je v kolekce soubort. Pokud by se prevzala tato
konvence, URL zdroje kolekce by obsahovala koncové lomitko a URL zdroje
jednoho objektu by byla bez lomitka na konci.

Clanek také popisuje vyznam lomitka, pokud data zdroje obsahuji relativni
URL. V tomto pripadé opravdu zdalezi zda je lomitko pritomno nebo nikoli.
Tomuto problému se lze snadno vyvarovat a aplikacné zajistit absolutni URL
v atributech a datech zdroje.

Vy$e zminénd pravidla by vSak definovala zbyte¢nou konvenci pro vzhled
schématu API, proto je vhodné ndvrh zjednodusit. Redlné se tak nabizi tii
moznosti jak Tesit koncova lomitka v URL zdroje:

1. V8echny zdroje budou dostupné pouze skrz URL bez koncovych lomitek
2. VsSechny zdroje budou dostupné pouze skrz URL s koncovymi lomitky
3. Vsechny zdroje budou dostupné pres obé varianty

Uz anglicky preklad zkratky URL (Uniform Resource Locator) - ,jednotna
adresa zdroje“ - spolu s architekturou REST popisuje pozadavek na jedinec-
nost adresy zdroje. Jinymi slovy by stejny zdroj nemél byt k dispozici skrze
raznd URL, coz se u dvou adres lisicich se pouze pritomnosti respektive nepri-
tomnosti koncového lomitka muze stat. Proto neni tfeba nad treti moznosti
premyslet.

Nehledé na pfedchozi srovnani s vyznamem koncového lomitka v Unixu a
nehledé na problémy, které prinasi relativni adresy v datech zdroje, jsou prvni
dvé moznosti totozné. Proto nezélezi, kterd moznost bude zvolena. Dulezité
je pripomenout si, ze by stejné jako verzovani API mél byt ndvrh a nédsledna
dokumentace konzistentni.

Aplikace MusicQ bude pro adresy zdroje pouzivat moznost bez koncového
lomitka. Pozadavek na zdroj liSici se pouze v pritomnosti koncového lomitka
bude pfesmérovan stavovym kédem 301 [22] na podporovanou adresu.

4.4.3.2 Mnozné ¢islo

Dalsi otdzka, ktera vznika béhem ndvrhu schématu API, se tykd pouziti mnoz-
ného ¢isla v nédzvu zdroje oproti pouziti ¢isla jednotného.

Tento problém je ztotoznitelny se stejnou otédzkou v oblasti rela¢nich da-
tabdzi, ktery nem4 jednoznacné reseni [23].

P1i rozhodovani v pouziti jednotného nebo mnozného ¢isla miize hrat roli
typ zdroje dostupny pies danou URL. Sémanticky by davalo smysl, kdyby se
zdroj kolekce nazyval mnoznym ¢islem a pod zdrojem pojmenovanym jednot-
nym c¢islem by se skryval jeden prvek (objekt, entita).

V élanku ,All those sses: what pluralization method do you use for your
REST APIs?“ [24] jsou popsdny ¢tyfi moznosti FeSeni:
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1. Smiseny — Mnozné c¢islo je zaloZzeno na pohledu serveru
GET /members (¢tend kolekce)
POST  /members (vytvoreni prvku)
PUT /members (editace kolekce)
DELETE /members (odstranéni kolekce)

GET /member/1 (¢tend pruku)
PUT /member/1 (editace prvku)
DELETE /member/1 (odstranéni prvku)

2. Smiseny — Mnozné ¢islo je zalozeno na pohledu klienta

Jediny rozdil oproti predchozi moznosti je pridani prvku voldnim POST
operace na zdroj s nazvem jednotného cisla. Tento pristup dava vétsi
smysl klientovi (pridéva jeden prvek).

GET /members (¢tend kolekce)
PUT /members (editace kolekce)
DELETE /members (odstranéni kolekce)

GET /member/1 (¢teni prvku)
POST  /member (uvytvoreni prvku)
PUT /member/1 (editace prvku)
DELETE /member/1 (odstranéni prvku)

3. Pouze jednotné ¢islo

Neékteré metody jako mazani a editace kolekce prestanou davat smysl.
Jejich pouziti vsak neni tak casté. Otazkou je, zda by pro tyto operace
nemeéla mit kolekce sviij vlastni identifikator, aby s ni bylo zachézeno
jako s prvkem.

GET /member (c¢teni kolekce)
POST  /member (uvytvoreni prvku)
PUT /member (editace kolekce)
DELETE /member (odstranéni kolekce)
GET /member/1 (¢teni prvku)

PUT /member/1 (editace prvku)
DELETE /member/1 (odstranéni prvku)
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4. Pouze mnozné cislo

Vyznamové se jedna o lepsi feseni nez v predchozim piipadé. VSechny
operace zni v angli¢tiné dobfe.

GET /members (¢teni kolekce)
POST  /members (vytvoreni prvku)
PUT /members (editace kolekce)
DELETE /members (odstranéni kolekce)
GET /members/1 (¢teni proku)

PUT /members/1 (editace prvku)
DELETE /members/1 (odstranéni proku)

Aplikace MusicQ si zaklddd na jednoduchosti ndvrhu, proto ani jedna
z prvnich dvou moznosti FeSeni nebude brana v tvahu. Ctvrtd moznost vy-
pada jako lepsi ze zbyvajicich, avsak angli¢tina v mé nékteré tvary podstatnych
jmen nepravidelné (person - people, child - children), na prvni pohled nejasné
(category - categories) nebo mnozné ¢islo u nékterych slov neexistuje. Proto
a také vzhledem k tomu, Ze prevazuji dotazy na zdroje prvku oproti dotaztm
na kolekce, bude zvolena 3. moznost a to pouziti jednotného ¢isla.

4.4.4 Forméat dat

V soucasnosti je pri ndvrhu API rozumné premyslet pouze nad dvéma for-
méty pro vymeénu dat. Jednim z nich je XML (eXtensible Markup Language)
druhym JSON (Javascript Object Notation). Popisy formata spolu s ukazky
formatt se zabyva ¢lanek ,,API Data Exchange: XML vs. JSON“ [25] z kterého
je ¢erpano v nasledujicich odstavcich.

U XML spolu s XSD (XML Schema Definition), které definuje strukturu
XML dokumentu, miize byt zkontrolovana konzistence a tplnost dat, béhem
vymény mezi dvéma systémy, coz snizuje naroky na kéd, ktery data zpraco-
VAVA.

Piiklad reprezentace objektu v XML formatu znézornuje kod

JSON je oproti XML jednodussi format. Vétsina programovacich jazykt
zvlada jeho zpracovani nativné. Pokud je pouzit Javascript, deserializaci JSON
vzniknou primo objekty, s kterymi lze rovnou pracovat.

Jednoduchost JSON forméatu umoznila stat se hlavnim formatem pro vy-
ménu dat v mnoha rychle se rozvijejicich programovacich jazycich v cele
s Ruby. Také diky odlehcené strukture JSON je oproti XML jednodussi format
parsovat. Kod zobrazuje predchozi priklad, tak jak je objekt reprezentovan
v JSON.

Nejvétsi nevyhodou JSON formétu je jeho nedefinovana struktura. Dalsi
nevyhodou je pouziti pouze pro jednoduché datové struktury.
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<product>
<id>16</id>
<name>Widgets</name>
<description>These widgets are the finest widgets ever made by
— anyone.</description>
<options type="color">
<item>Purple</item>
<item>Green</item>
<item>Orange</item>
</options>
</product>

Zdrojovy kéd 4.1: Data ve formatu XML

{
"product" : {
"id" : 15,
"name" : "Widgets",
"description" : "These widgets are the finest widgets ever made by
< anyone.",
"options" : [
{
"type" : "color",
"items" : [
"Purple",
"Green",
"Orange"
]
}
]
}
}

Zdrojovy kéd 4.2: Data ve formatu JSON

RESTful API by mélo byt navrzené jako rychlé, spolehlivé a jednoduché
pro pouziti. Format JSON je pravé takovym formatem, ktery toto splnuje.
Proto v aplikaci MusicQ bude pouzit.

Pfi samotném dotazu je vyzadani formatu docileno hlavickami Accept a
Content-type. Accept rika, v jakém forméatu je pozadovana odpovéd. Muze
definovat jeden nebo vice formati. K oznaceni formatu dat se pouziva textovy
popis ,,typ internetového média“ [26]. V tomto popisu muze byt pouzit znak
hvézdicky ,x“ umoznujici definovat zaroven vice typtu. Content-type naopak
oznacuje forméat dat posilanych pri pozadavku.

Accept: audio/*; 9=0.2, audio/basic

Content -Type: text/html; charset=UTF-8
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4.4.5 Autentizace

Autentizace (nékdy také autentikace nebo autentifikace) je ovéreni, zda uziva-
tel nebo aplikace miize se zdrojem pracovat. Prace se zdrojem znamend jeho
vytvoreni, ¢teni, ipravu nebo smazani.

Vzhledem k navrhu aplikace vyuzivajici architekturu REST bylo nutné
navrhnout bezpecény zptsob jakym se klientské volani API bude ovérovat.
Predpoklddat budeme pouziti pro samotnou webovou stranku, tak pro budouci
mobilni aplikaci.

Zptsobu a technik, jak autentizaci Tesit, existuje nékolik. Mezi nejpouzi-
vanéjsi patii HI'TP Basic, HT'TP Digest, OAuth 1.0 a OAuth 2.0. Je-
jich zékladni rozdéleni je na ty, které vyuzivaji spojeni zabezpec¢ené (HTTPS,
LHTTP over SSL“) nebo nezabezpecené (HTTP). Existuje také celd fada
vlastnich reseni, které vsak narazeji na problémy s bezpecnosti.

4.4.5.1 Basic access authentication

Je nejzakladnéjsi zptsob pro ovéreni uzivatele na webu. Pirendseno je jméno
a heslo ve formé ,,jmeno:heslo® v kédovani Base64. Kazdy pozadavek na API
provazi hlavicka Authorization v nésledujicim formétu:

Authorization: Basic QWxhZGRpbjpvcGVuIHN1lc2FtzZQ==

Jméno a heslo klienta je zakédovano pomoci Base64, které diky tomu lze
na serveru, zpétné rozkddovat a ovérit spravnost idaji. Je zcela jasné, ze tento
zpusob neposkytuje zadny zpusob sifrovani prenaseného uzivatelského jména
a hesla a jeho pouziti je z hlediska bezpecnosti podminéno pouzitim HTTPS
jako zptisob prenosu dat.

4.4.5.2 Digest access authentication

Pri pouziti Digest access authentication je server tou stranou, kterda musi ucéinit
prvni krok. Pristupuje-li uzivatel k davérnému zdroji, server reaguje odpovédi
s hlavickou WWW-Authenticate spolu s hodnotami, které musi poskytnout.

Server vygeneruje hodnotu nazvanou jako nonce, ktera by méla byt uni-
katni pro kazdy pozadavek. Druhou hodnotou je tzv. opaque. Jednd se o druhy
unikatni fetzec vygenerovany serverem u kterého je taktéz pozadovana odpo-
véd v nezménéné podobé. Posledni hodnotou je obecné znamy realm, coz je
fetézec s informaci zobrazeny uzivateli.

Klient s pomoci funkce MD5 vytvoii hash v jasné definovanych krocich
[27]:

1. Spocitej A1 jako MD5("username:realm:password")
2. Spocitej A2 jako MD5("requestMethod:requestURI")

3. Spocitej koneény hash jako MD5("A1:nonce:A2").
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Priklad odpovédi zaslané klientem obsahujici pivodni hodnoty spolu s ko-
necnym hashem v hodnoté response:

Authorization: Digest username="Mufasa",
realm="testrealm@host.com",
nonce="dcd98b7102dd2f0e8b11d0£f600bfb0c093",
uri="/dir/index.html",
response="e966c932a9242554e42c8ee200cec7f6",
opaque="5ccc069c403ebaf9f0171e9517£f40e41"

Vyhoda oproti Basic access authentication je, ze Digest access authenti-
cation prenasi pouze hash misto samotného hesla. Vypocitany hash se také
meéni spolu s kazdym dotazem diky unikdtnimu nonce, ktery je také pouzit
k vypoctu.

Nevyhodou se pouziti MD5 jako hashovaci funkce, kterd je v soucasnosti
povazovana za slabou. Dalsi nevyhodou je moznost itoku zvaného Man in the
middle, ktery vede k tomu, ze klient neni schopen rozeznat zda dany server je
opravdu tim za co se vydava.

4.4.5.3 OAuth

OAuth byl navrzen jako standard popsany v RFC 5849 [28] predevsim jako
zpusob jakym aplikace poskytne pristup jiné aplikaci bez vyzadovani zadani
uzivatelského hesla.

OAuth 1.0

Jak popisuje ¢lanek ,Top Differences between OAuth 1.0 and OAuth 2.0
for API Calls® [29], OAuth 1.0 fesi problém poskytnuti pfistupu chytrym zpu-
sobem za pomoci zabezpecené formy spojeni tzv. handshake skrz API volani
mezi dvéma aplikacemi. Toto umoznuje pouziti API pro zpiisoby, které diive
nebyly mozné.

OAuth 1.0 funguje na zdkladé skutecnosti, ze klient i server sdileji token
(ve vétsiné pripadu nazyvany) ktery je srovnatelny s uzivatelskym jménem a
tzv. secret token (tajny) jez nahrazuje uzivatelské heslo. Klient musi vytvorit
,podpis“ pro kazdé API volani zaSifrovanim nékolika unikatnich informaci
s pouzitim zminéného tajného tokenu (klice). Server musi vygenerovat stejny
podpis a povolit pristup pouze pokud podpisy sedi.

Vyhodou tohoto postupu je skute¢nost, ze neni mozné zjistit tajny token,
protoze vzdy, kdyz putuje pres sit, je Sifrovan. Pouze klient a server maji klic.

Cely proces OAuth 1.0 je mozny bez pouziti SSL, které muze zpomalit
komunikaci.

OAuth 2.0
OAuth 2.0 je evoluci predchoziho. Pfinasi predevsim zjednoduSeni celého pro-
tokolu. Mezi hlavni rozdily patti body tykajici se podpisu pozadavku:
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1. Zabezpecené pripojeni je vyzadovano pri pozadavku na generovani to-
kenu. Jedna se o obrovské snizeni slozitosti celého protokolu, protoze
podpis pozadavku neni potreba.

2. Stejné tak neni treba podpis pfi samotnych API volanich. Jeho roli zde
zastava vygenerovany token. I presto je zde doporucovano SSL.

3. Jakmile je token ovéren, OAuth 1.0 pozaduje po klientovi posilat spolu
s API volanim dva bezpecnostni tokeny, z nichz je generovan podpis.
OAuth 2.0 mé jeden ovérovaci token a zddny podpis neni potfeba.

4. Je zirejmé, jaka c¢ast protokolu je implementovana ,vlastnikem zdroje®,
tedy serverem, ktery implementuje API, a kterd ¢ast je implementovana
na oddéleném ,autorizacnim serveru“. Toto umoznuje vyuziti tretich
stran pro autentizaci.

Jak je vidét z rozdili, OAuth 2.0 nepodporuje podpis, sSifrovani nebo ové-
feni klienta. V téchto vécech tak, aby byla zajisténa nepopiratelnost a ovéreni
serveru, kompletné zavisi na SSL.

4.4.5.4 Vlastni reseni

Névrh vlastniho feSeni zabezpeceni API, které pouziva nezabezpecené spojeni
popisuje ¢lanek ,Designing a Secure REST (Web) API without OAuth*“ [30].
Jedna se o prakticky stejny zplisob zabezpeceni, které pouziva u svych sluzeb
firma Amazon E Jedna se o bezpecné dotazovani na API odolné proti zna-
mym typum utoki i bez pouziti HTTPS. Je zaloZzené na vytvareni podpisu
pomoci soukromého klice, ktery zné pouze klient a server podobné, jak je tomu
v pripadé OAuth.

4.4.5.5 JSON Web Tokens

P1i pouziti Javascriptu jako programovaciho jazyku na strané klienta je ne-
mozné pouziti metod, které vyzaduji ulozeni skrytého tokenu (soukromého
klice) na strané klienta. Tento idaj stejné jako algoritmus bude vzdy dostupny
pro pripadného utoc¢nika.

Nabizi se tedy otazka jakym zptisobem fesit tento problém? Vychodiskem
je format tokenu zvany zkratkou JWT (JSON Web Tokens). Jednd se o rela-
tivné novy autentizacni mechanizmus jehoz specifikace je v soucasné dobé v
navrhu [31].

Tento token umoznuje navrhnout bezpeénou komunikaci mezi dvéma sys-
témy. Je mozné jej rozdélit na tii ¢asti — hlavicku, prendsend data a podpis:

1. Hlavicka (angl. header) je Casti, ktera obsahuje typ tokenu a zpusob
Sifrovani.

3http://docs.aws.amazon.com/general /latest/gr/signature-version-4.html
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2. Prenédsena data (angl. payload) obsahuji jakékoli dalsi informace. Do
této casti je mozné ulozit napriklad id uzivatele, platnost tokenu a dalsi.
Cela cast je prevedena do Base64 kédovani.

3. Podpis (angl. signature) se sklddé z kombinace hlavicky, prenasenych dat
a tajného klice. Tento kli¢ musi byt ulozen bezpecné na strané serveru.

Traditional Cookie-Based Auth : Modern Token-Based Auth
hitps:j/app.yourapp.com hitps:i/app.yourapp.com hitps:/fapp.yourapp.com hitps://apl.yourapp.com
Browser Server : Browser Server

POST fathenticate : POST jassthenticate

usernames_ Lpasswords. . uernames. Lpatiwood

HTTP 200 0% HTTR200 0K

GET Japiser GET fapifaser
findang - .
i ) walidate tokon
Leision :

WTTR 200 0K . HTTP 200K

[ mames*fea” | : [ namae: “#sa"}

Obréazek 4.3: Ukazka pristupu autentizace zalozeného na cookies a moderniho
pristupu s vyuzitim JWT

Tento pristup autentizace zaloZzeny na pouziti tokenu se hodné podoba
tradi¢nimu pristupu zalozeného na uklddéani cookies (porovnani komunikace
je zobrazeno na obrazku , ale zaroven, jak je zminéno v ¢lanku ,,Cookies
vs Tokens. Getting auth right with Angular.JS“ [32], pfindsi mnoho vyhod:

1. Cookies spolu s CORS (Cross-origin resource sharing, ve volném pte-
kladu sdilené zdroje odjinud) nefunguje dobfe napti¢ rozdilnymi domé-
nami. Pouziti tokenu dovoluje vytvaret AJAXové volani na jakykoli ser-
ver s jakoukoli doménou, protoze je pouzita hlavicka pro prenos uziva-
telskych dat.

2. Neni nutné udrZovat na serveru ulozisté pro dané sezeni a server tak fun-
guje bezstavové (angl. stateless). VSechen stav obsahuje samotny token.
Ostatni stav je ulozen na strané klienta.

3. Na server lze nahlizet jako sluzbu poskytujici pouze API. Server se ne-
musi poskytovat generovani tokenu.

4. Pro pouziti mobilnimi zafizenimi nejsou cookies idealni. P¥i dotazovani
na zabezpeéené API je nutné vytvaret ,prepravky“ cookies. JWT toto
znacné zjednodusuje.
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5. Neni-li autentizace zavisla na cookies, neni tfeba chranit aplikaci pred
utokem CSRF (Cross-site Request Forgery).

6. V neposledni fadé ma pristup JWT pozitivni vliv na vykon serveru.
Neni potreba hledat sezeni uzivatele v perzistentnim ulozisti. Token je
ovérovan v pameéti.

I presto, ze neni mozné modifikovat token odchyceny pri prenosu po siti
(podpis toto znemoznuje), samotnd data obsahuji informace, které neni vhodné
verejné vystavit (kédovani Base64 nesifruje data). Proto a také z duvodu tivod-
niho odeslani uzivatelského jména a hesla pro vygenerovani tokenu, je nutné
cely proces chranit zabezpecenym pienosem HTTPS.

4.5 Technologie

Nasledujici odstavce se vénuji technologiim, knihovnam a frameworkim, které
budou pouzity pro implementaci aplikace.

4.5.1 React

React je Javascriptova knihovna pro tvorbu uzivatelského rozhrani za jejiz vy-
vojem stoji Facebook. V softwarové architekture MVC (Model-view—controller)
zastava React funkci view. Jednd se o knihovnu, kterd umoznuje vytvaret uzi-
vatelské rozhrani a reagovat na zmény dat jeho prekreslenim.

React pristupuje k vytvareni uzivatelského rozhrani jeho délenim na tzv.
komponenty. Kazda tato komponenta méa svij stav a jeji vzhled je definovan
deklarativné v zavislosti na aktudlnim stavu. Zména stavu znamend prekres-
leni komponenty. Aby toto prekresleni nezpusobovalo ztratu vykonu, React
vyuzivd vlastni ,odleh¢enou” implementaci DOMu — Virtualni DOM.

4.5.1.1 Virtualni DOM

DOM (Document Object Model) je objektové orientovana reprezentace HTML
dokumentu. Jednd se o jazykové nezdvislé rozhrani umoznujici pristup ke
strukture dokumentu nebo jeho ¢asti a jeji ndslednou modifikaci. K této mani-
pulaci se strukturou dokumentu v aplikacich je vyuzivan predevsim Javascript.

Virtudlni DOM je abstrakci nad DOMem umoznujici jednodussi pristup
k programovani a lepsi vykon. V tradi¢nim zptsobu manipulace s DOMem je
nutné sledovat zmény dat a imperativnim zptisobem provadét zmény v DOMu
tak, aby odpovidal aktualnimu stavu. Jak jiz bylo zminéno v piechozich od-
stavcich React s umoznuje definovat vzhled dokumentu respektive komponent
deklarativnim zptsobem. Programéator tak neresi, co se ma stat, pokud na-
stane zména, ale pouze jak ma dand komponenta s aktalnim stavem dat vypa-
dat. Pokud je tedy vyzadovano prekresleni komponenty, React vytvori repre-
zentaci nové podoby a porovna ji s tou predchozi. Nasledné vytvori minimélni
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mnozinu zmén, kterd je aplikovana do redlného DOMu. React manipuluje
s virtualnim DOMem v paméti, coz je mnohem efektivnéjsi nez manipulace
s readlnym DOMem v prohlizedi.

4.5.1.2 Stav komponent a tok dat

Jak jiz bylo v tvodu zminéno, React je zalozen na vytvareni jednotlivych
znovupouzitelnych komponent, které spolecné reprezentuji view aplikace.

Kazda komponenta mé svtj vlastni stav (angl. state), ktery si drzi u sebe.
Tento stav ovliviiuje vzhled dané komponenty. PTi zméné stavu byva kompo-
nenta prekreslena. Druhym vstupnim parametrem komponenty jsou wvlastnosti
(angl. properties), které také mohou ovliviiovat vystup komponenty.

HTML kéd komponenty vznika ve funkci render. Jednd se o jedinou po-
vinnou funkci React komponenty. Funkce render deklarativné popisuje vzhled
komponenty v zavislosti na jejim aktudlnim stavu a vlastnostech. Vystup této
metody neni fetézec HTML, ale strom komponent. Tento vystup interné zpra-
covava React za pomoci technologie virtualniho DOMu popsaného v predcho-
zich odstavcich.

7 komponent lze vytvaret jiné komponenty pomoci sklddani. Priklad ta-
kové kompozice je ukdzan ve zdrojovém kédu [£.3] Komponenta CommentBox
se skladé z CommentList a CommentForm.

var CommentBox = React.createClass({
render: function() {
return (

<div className="commentBox">
<h1>Comments</h1>
<CommentList />
<CommentForm />

</div>

)
}
B;

Zdrojovy kéd 4.3: Skladani React komponent

Rozhrani aplikace v Reactu je tak slozeno ze stromu komponent. Pti roz-
hodovani o tom, co ma byt komponentou plati stejné obecné znamé principy
z objektové orientovaného programovani. Jednim z nich je princip jedné od-
povédnosti, coz znamend, ze komponenta by méla idedlné délat pouze jednu
véc. Pokud tomu tak neni, méla by byt rozlozena na mensi komponenty. Dru-
hym pricipem je princip zndmy pod zkratkou DRY (,,Don’t Repeat Yourself*)
v ¢estiné znamenajici ,Neopakuj se“, fesici jak je mozné minimalné reprezen-
tovat stav aplikace, ktery je potifebny k vykresleni vSech komponent.
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Dobre navrzené komponenty mohou byt napriklad pouze se zménou konfi-
gurace (predané jiné vlastnosti) vyuzity na vice mistech aplikace. React tedy
podporuje znovupouzitelnost komponent.

Z rodic¢ovské komponenty je mozné predavat data potomktm skrz atributy
jako je zvykem v HTML. Hodnoty téchto atributti jsou v potomkovi k dispo-
zici jako vlastnosti v proménné this.props. Jednd se o odlisny zptisob oproti
konkuren¢nim knihovnam zalozenych na obousmérném predévani dat tzv. two-
way data binding (two-way data flow). Zpusob predévani dat mezi rodi¢em a
jeho potomky pouzivany Reactem se nazyva one-way data binding (one-way
data flow) — volné prelozeno jako jednosmeérné svdizani dat (jednosmérny da-
tovy tok). Duvodem je, ze tok dat v jednom sméru je mnohem jasnéjsi a je
mozné jej pti vyvoji aplikace sledovat od zacatku do konce. Jednotlivé zavis-
losti mezi komponentami lze uréit mnohem snéz a predchdazi se tak neurcitym
stavim a chybam uzivatelského rozhrani rozsahlé aplikace.

4.5.2 Flux

Flux je softwarova architektura, ktera je pouzivana firmou Facebook pro tvorbu
klientskych webovych aplikaci psanych v Javascriptu. Flux m4 blizko a da se
misty prirovnat k jinému obecné zndmému ndvrhovému vzoru — MVC (obrazek

).

= N )
=y 4’ . ‘ : _’_’_’@

Obréazek 4.4: Porovnani navrhovych vzordt MVC a Flux

Rozdilem mezi vzory je pristup Fluxu k datovému toku. V redlné MVC
aplikaci, kde existuje vice modeli a view a jejichz datové zavislosti budou pro-
vazané (obrazek , neni snadné uréit, zda nevznikne cyklus. Tedy situace,
kdy zména dat nékterého z modeld ma za nasledek zménu view, jez zméni jiny
model opakované tak, ze vznikne nekonecny cyklus. Tento cyklus vede k snizeni
vykonu aplikace a je tézké ho najit, natoz odstranit. U rozsahlé MVC apli-
kace je toto opravdu tézké eliminovat. Flux je proto zalozen na jednosmérném
datovém toku, tak jak zndzornuji Sipky na obrdzku [£.4] Tento pristup déld
chovani aplikace vice predvidatelnym.

Jak je vidét na obrazku[d.4] architekturu Fluxu tvori nékolik ¢dsti. Dispatcher,
store (ulozisté), view (pohled) a action (akce).
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Obrazek 4.5: Vzor MVC u realné aplikace

4.5.2.1 Dispatcher

Preklad do ¢estiny by mohl byt ,odesilatel“ nebo jednoduse ,,dispecer“, avsak
,Dispatcher, stejné jako ostatni pojmy Fluxu neni vhodné prekladat z da-
vodu, Ze se jedna o relativné nové pojmy a nevhodnym piekladem by mohl
byt jejich vyznam posunut nebo zcela zménén.

Dispatcher je na rozdil od ostatnich ¢asti v aplikaci pouze jeden a exis-
tuje jako tzv. singleton. Jedna se o jakysi manazer, ktery prijima akce, které
nasledné rozesila spolu s daty skrz registrované ,zpétné volani“ (angl. call-
backs) do stores. To znamend, ze veskeré akce, které vznikaji v aplikaci, musi
prochazet skrz Dispatcher. Chovani aplikace tak lze snadno kontrolovat pravé
v této komponenté architektury Flux.

4.5.2.2 Stores

Stores (Cesky ulozisté) obsahuji stav a logiku aplikace. Pro kazdou doménu
aplikace existuje jeden store. Kazdy store poskytuje zpétné volani, které re-
gistruje u dispatcheru. Toto zpétné volani prijiméa akci spolecné s daty a v za-
vislosti na typu akce zpracuje data — naptiklad ulozi do interni proménné. Nic
mimo store nevi, jak jsou data ulozena. Store také neposkytuje zadné setter
metody znamé z modelovych tiid MVC. Jedinym zptsobem, jak data do storu
ulozit, je skrz vyse zminéné zpétné volani. Po uloZeni dat nasleduje vyslani
udalosti informujici o této skutec¢nosti.

Stores obsahuji metody k ziskani jejich aktudlniho stavu (obdoba getter
metod). Déle poskytuji metody pro registraci respektive zruseni registrace
udalosti, které store dokaze vysilat. Téchto metod vyuzivaji views.

4.5.2.3 Views a Controller-Views

Views reprezentuje uzivatelské rozhrani aplikace. Flux v této soucasti archi-
tektury predpoklada pouziti Reactu. View se sklada z komponent Reactu,
které se pomoci metod nékterého Store registruji na udélosti zmén dat. Data
ziskd komponenta pomoci tzv. Store Queries, verejné dostupnych metod jed-
notlivych Stores k tomu uréenych. Po prijeti dat komponenta ulozi data do
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svého stavu, pripadné pomoci atributi (vlastnosti) predd data komponentam
nize v hierarchii, a sama je prekreslena. Takové specidlni komponenty — reagu-
jici na zménu dat store a predavajici data prislusnym potomkim — je spravné
nazyvat controller-views.

Vykona-li uzivatel akci na kterou ma systém néjakym zplsobem zareago-
vat, React komponenta za pomoci metod tzv. Action Creators vytvori infor-
maci o této skutecnosti.

4.5.2.4 Akce a Action Creators

Jak bylo v predchozim odstavci popsano, v architekture Flux existuji pomocné
metody délené do tiid podle domény nazyvané Action Creators. Ty jsou urceny
pro vytvareni konkrétnich akci. Kazda tato akce ma unikatni typ, ktery rika,
co se ma dale provést. Tato akce je spolu s novymi daty vyslana pomoci
dispatcheru do stort. Tim se cely okruh toku dat v architektufe navrhového
vzoru Flux uzavira.

Akce vSak nemusi prichazet pouze z aplikace (uzivatelské akce), ale také
z jinych mist, naptiklad ze serveru s vyuzitim API. To se déje predevsim béhem
inicializace.

Cely diagram vsech soucésti architektury Flux znézornuje obrazek

oo B
|

Web |[E=S Web |Samdl Action
— AR —

Callbacks

Creators

Change

User React Events +
Interactions Views Store

Queries

Obréazek 4.6: Diagram soucasti Flux aplikace

al

4.5.3 Silex

Silex je jednoduchy PHP framework, ktery je postaveny na soucastech mno-
hem robustnéjsiho frameworku Symfony?2.
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Silex je na oficidlnich strankach E| popsan jako mikroframework s jadrem
pro vytvareni jednoduchych jednosouborovych aplikaci zaméfeny na:

e Strucnost Silex nabizi intuitivni a stru¢né API, které je radost pouzi-
vat.

e Rozsiritelnost Silex mé rozsititelny systém zalozeny na kontejneru pro
sluzby nazvaném Pimple, ktery umoznuje snadnym zpusobem propojit
framework s knihovnami tfetich stran.

e Testovatelnost Silex pouziva HttpKernel ze Symfony2, ktery abstra-
huje dotaz a odpovéd. To vytvari velmi snadno testovatelné aplikace
stejné jako framework samotny. Tato komponenta zaroven respektuje
HTTP specifikaci a vybizi k jeho spravnému pouziti.

Jak jiz bylo zminéno, Silex patii do kategorie tzv. mikroframeworki, ktera
je zaméfend na snadny zpusob zpracovani dotazu, ktery je zaroven rychlejsi
nez pri pouziti klasického frameworku. Priklad jednoduchého pouziti je uveden
ve zdrojovém kédu Diky svoji snadno ¢itelné strukture spolu v kombinaci
s anonymnimi funkcemi PHP dokonce umoznuje umistit veskerou logiku do
jednoho souboru.

require_once __DIR__.’/../vendor/autoload.php’;
$app = new Silex\Application();

$app->get (’/hello/{name}’, function($name) use($app) {
return ’Hello ’.$app->escape($name) ;

B;

$app—>run();

Zdrojovy kéd 4.4: Zpracovani dotazu frameworkem Silex

Silex je zaloZen na jednoduché definici routovani, poskytuje metody get,
post, put, delete reflektujici standardni HT'TP metody a spolu s rychlosti
zpracovani a zabudovanou podporou odpovédi v JSON formatu je skvélou
volbou pro zpracovani REST pozadavkil na strané serveru.

4.5.4 Doctrine DBAL

Pro praci s databazi na strané serveru bude pouzita databazova abstraktni
vrstva Doctrine DBAL. Jedna se o jednoduchou nadstavbu okolo PDO (PHP
Data Objects) umoznujici objektovy pristup k databazi — vybér a manipulaci
s ulozenymi daty.

“http://silex.sensiolabs.org/
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Soucasti Doctrine DBAL je tfida QueryBuilder, kterd nabizi vytvareni
dotazi SQL postupnym skladanim.

Dalsi vyhodou je ziskani dat jako pole, které lze pro ucely aplikace snadno
konverovat do formatu JSON a pouzit v odpovédi na API dotaz. To vSe v po-
zadované rychlosti.

4.5.5 Bootstrap

Bootstrap je sada nastroju HTML a CSS pro vytvareni webovych stranek
a webovych aplikaci. Obsahuje pripravené styly pro vSechny standardni i ne-
standardni prvky, jmenovité pro nadpisy, tabulky, formulare, tlac¢itka, odkazy,
obrazky nebo pro vyskakovaci menu, zdlozky a navigacni panely.

Nespornou vyhodou celého Bootstrapu je pripravenost pro mobilni zarizeni
v ¢emz spociva podpora responzivniho designu a moznost definice prizptisobi-
telné HTML struktury.

Bootstrap bude vyuzit pro implementaci klientské ¢asti aplikace, tedy pro
jeji uzivatelské rozhrani. Zakladni vzhled bude zalozen na sabloné Cover ﬂ

Shttp://getbootstrap.com/examples/cover/
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KAPITOLA

Implementace

Implementace probihala v cyklech srovnatelnych s inkrementalnim vyvojem,
kdy kazdy cyklus se skladal z detailnitho navrhu, implementace a testovani
funkénosti.

Tento pristup umoznoval navazat na prvotni koncept, analyzu pozadavku
a navrh architektury. Zaroven bylo mozné aplikaci spustit po jednom nebo
vice cyklech a otestovat funkcnost, kterou do té doby umoznovala.

Tato kapitola popisuje detaily implementace a zaméruje se nad zajimavymi
castmi aplikace.

5.1 Vychozi implementace

Zakladnim cilem vychozi implementace bylo vytvorit prototyp, ktery spusti
prehravani uvniti prohlizece. Jak bylo rozhodnuto v kapitole [3| jako zdroj
hudby byla pouzita sluzba YouTube.

Dale bylo nutné implementovat ziskani informaci o prehravané pisnicce pro
zobrazeni jejiho nazvu na strance béhem prehravani.

5.1.1 Prehravani
5.1.1.1 Popis prehravace

YouTube poskytuje tfi verze prehravact pouzitelné uvniti webového prohli-
ZeCe, které je mozné ovladat pomoci API. Dva z nich — ActionScript 3.0 (Flash)
Player a Javascript Player — byly 27. ledna 2015 oznaceny jako zastaralé [34].
Posledni moznost na rozdil od rozhrani API prehravaca Flash a Javascript,
které oba vkladaji do stranky objekt Flash, rozhrani API prehravace v prvku
iframe odesilad obsah do tagu <iframe> stranky. Tento pfistup je flexibilnéjsi
nez predchozi rozhrani API, protoze umoznuje sluzbé YouTube predavat mo-
bilnim zafizenim, kterd nepodporuji Flash, prehrava¢c HTML5 namisto pie-
hrévace Flash [35].
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Pomoci funkei Javascript rozhrani API je mozné zarazovat videa k prehrani
do fronty, prehrat, pozastavit, nebo zastavit prehravani videi, upravit hlasitost
prehravace a ziskavat informace o prehravaném videu.

V budoucim rozsiteni aplikace MusicQ je planovana podpora prehravani
z vice zdrojl. PTi vychozi implementaci byl bran na tuto skutecnost ztetel a
nebyla vyuzita moznost pouziti fronty prehravani, které je k dispozici primo
u samotného YouTube prehravace.

5.1.1.2 Pouziti prehravace

Nacteni pozadovaného videa do stranky probiha v nékolika krocich.

1. Do stranky je nacten kéd rozhrani API prehravace, tak jak zndzornuje
kéd V prikladu je ke stazeni kédu API pouzita modifikace DOM,
coz zajistuje asynchronni vyvolani kodu. (Atribut async tagu <script>,
ktery také umoznuje asynchronni stahovani, neni dosud podporovan ve
viech modernich prohlizecich) [f]

2. Po tplném stazeni Javascript koédu rozhrani API je zavoldna globalni
funkce onYouTubeIframeAPIReady, kde je vytvoren objekt YT.Player,
ktery do stranky vlozi videoprehravac.

3. Pri vytvéareni objektu YT.Player lze mimo jinych parametru (velikost,
ID videa) v poli events pridat posluchace udélosti (funkce), které se
budou spoustét na zakladé konkrétnich udalosti, jako je napriklad zména
stavu prehravace nebo zména kvality prehravani. Toho lze docilit také
pozdéji pomoci funkce addEventListener.

var tag = document.createElement (’script’);

tag.src = "https://www.youtube.com/iframe_api";
var firstScriptTag = document.getElementsByTagName (’script’) [0];
firstScriptTag.parentNode.insertBefore(tag, firstScriptTag);

Zdrojovy kéd 5.1: Asynchronni nacteni kédu API prehravace YouTube

Takto nacteny prehravac je Javascriptem ovladan pomoci dostupnych me-
thod instance vyse zminéného objektu YT.Player.
Mezi jednu z hlavnich funkci pouzitou v aplikaci patii loadVideoById,
jejiz syntaxe je nasledujici:
player.loadVideoById(videolId:String, startSeconds:Number,
— suggestedQuality:String):Void

Shttp://stackoverflow.com/questions/1834077/which-browsers-support-script-
async-async/1834129#1834129
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5.1. Vychozi implementace

e Povinny parametr videoId specifikuje ID videa YouTube, které se ma
prehrat. Tento parametr je konkrétné popsan v nasledujicim oddile textu.

e Nepovinny parametr startSeconds prijiméa celé ¢islo nebo ¢islo s plo-
vouci desetinnou c¢arkou. Pokud je zadany, prehrdvani videa bude zahé-
jeno klicovym snimkem, ktery je zadanému Casu nejblizsi.

e Nepovinny parametr endSeconds prijimé celé ¢islo nebo ¢islo s plovouci
desetinnou ¢arkou. Pokud je zadany, prehravani videa skonéi v zadany
cas. Tento parametr neni v aplikaci pouzivan. Jeho vyuziti je diskutovano
v kapitole [0]

e Nepovinny parametr suggestedQuality urcuje navrhovanou kvalitu pre-
hravani videa. Vzhledem k moznému pouziti aplikace na mobilnich pfi-
pojenich. Je jeho hodnota ponechdna na vychozim default, coz da po-
kyn sluzbé YouTube, aby vybrala nejvhodnéjsi kvalitu prehravani, ktera
se lisi pro rtzné uzivatele, videa, systémy a dalsi podminky prehravani.

Metoda pro spusténi prehravani vyzaduje jeden povinny parametr — videoId.
Jeho ziskani popisuji nasledujici odstavce.

5.1.2 Pridani hudby

Aby bylo mozné zacit samotné prehravani hudby, je potfeba poskytnout uziva-
teli moznost pridani pozadované hudby respektive videa pii pouziti YouTube
jako zdroje.

Ve vychozi implementaci bylo pro zjednoduseni vyzadovano vlozeni URL
daného videa.

5.1.2.1 Ovéreni URL

Pro ovéfeni spravnosti vstupnitho URL zadaného uzivatelem byla vytvorena
tfida PHP se statickymi metodami. K ovéreni, zda URL vyhovuje formatu
adresy URL YouTube videa, bylo vyuzito reguldrniho vyrazu. Implementaci
téchto statickych method zndzornuje zdrojovy kod

5.1.2.2 Ziskani informaci o videu

Po ovéteni platného formatu URL odkazu na video aplikace ulozi tuto sku-
te¢nost do databaze.

Mimo ID videa zjisti dalsi potfebné informace potfebné pro spravné fun-
govani aplikace. K tomuto tucelu vyuziva aplikace MusicQ rozhrani ,, YouTube
Data API“, které poskytuje veskeré mozné volani pro praci se zdroji videi.
Jako format dat se pouziva JSON.

Spolu s kazdym pozadavkem musi byt zasilan kli¢ API. Tento kli¢ je vy-
generovan pomoci Google Developers Console.

49



5. IMPLEMENTACE

class YoutubeUtils

{
V/ARTE
public static function isYoutubeUrl( $url )
{
return (bool) preg_match(
—  #(https?://) 7 (www\.)?(youtube\.com|youtu\.be)#’, $url );
}
public static function getVideoIdFormUrl( $url )
{
preg_match(
— #(7<=embed/|v=|v/|vi=|vi/|youtu\.be/) [a-zA-Z0-9_-1{11}#’,
<  $url, $matches );
return $matches[0];
}
V/ARTY
}

Zdrojovy kéd 5.2: Metody pro parsovani ID videa z YouTube odkazu

MusicQ vyuziva pro dotazy na API s pouzitim oficidlni Google knihovny
v jazyce PHP. Jednd se o zjednoduseni volani YouTube API.

Aplikace MusicQ pomoci volani metody listVideos nad instanci tridy
Google_Service_YouTube_Videos_Resource s pfedanim parametru id ziské
informace o videu. Béhem volani je pouzito tzv. ¢astecného zdroje, kde API
umoznuje a zaroven také pozaduje uvedeni ¢asti zdroje, které mé vratit. Tim je
zabranéno prenosu, parsovani a ukladani nepotfebnych dat. Tento pristup také
zajistuje efektivniho vyuziti sitového provozu. Pozadovany ndzev obsahuje ¢ast
zdroje s klicem snippet a délka trvani je k dispozici v ¢asti contentDetails.
Pouziti knihovny a ulozeni téchto dat je uveden ve zdrojovém kédu

5.1.3 Spusténi prehravani

Béhem nacteni stranky prehravace byl ve vychozi implementaci pomoci funkce
setInterval zaregistrovan callback AJAXového voldni na server, ktery se
v formou tzv. long pollingu v pravidelnych intervalech dotazuje na zdroj
/api/vl/queue/{queueld}/song/current, kde {queueId} znaci ID aktualni
fronty.

Po ulozeni pisni¢ky do databdze, jak popisuje pfedchozi éast zacne
odpovéd na dotaz vracet JSON s potfebnymi informacemi o aktualni pisnicce.
Tyto informace je mozné pouzit pro spusténi prehravani Javascriptem volanim
metody loadVideoById objektu YT.Player.
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$items = $app[’youtube’]->videos
->listVideos( ’id,snippet,contentDetails’, [
’id’ => $id
1)
->getItems();
$item = reset( $items );
$snippet = $item—>getSnippet();
$contentDetails = $item->getContentDetails();

$song = [

$song[’type’] ’>youtube’ ;

$song[’title’] $snippet[’title’];
$song[’duration’] = YoutubeUtils: :parseDuration(
< $contentDetails[’duration’] );

$songType =[1;
$songType[’videoId’] = $id;

$id = $app[’repository’]->saveYoutubeSong( $song, $songType ) ;

Zdrojovy kéd 5.3: API dotaz na informace o videu YouTube a jeho zpracovani

5.2 Uzivatelé systému a autentizace
Systém ve své prvni verzi pocita s dvéma rolemi pro uzivatele:
1. Neptihlaseny uzivatel
2. Prihlaseny uzivatel

I presto, ze se nejedna o zadnou pokrocilou strukturu, i v této fazi byl
kladen diiraz na budouci rozsiteni téchto roli o uzivatele s vétsimi pravy. Na-
priklad pro spravce systému nebo vlastnika a administratora jednotlivych pla-
ylistu (front pfehravani).

Neptrihldsenému uzivateli je dovoleno pristoupit pouze na dvodni obra-
zovku a samozrejmeé na obrazovku pro prihlaseni. Pokusi-li se zobrazit stranku,
ktera vyzaduje prihlaseného uzivatele je ,presmérovan“ na prihlaseni a zob-
razena hldska o nutnosti zadani svych tudaji. Po Uspésném prihlaseni je mu
zobrazena puvodné pozadovana stranka.

Cely vysSe zminény proces ma na starost definice pravidel v samotném
react-router (zdrojovy kod , ktery registruje controller-view nazvany
AuthenticatedHandler. Ten ma jednu statickou metodu willTransitionTo,
ktera je voldna pred vykreslenim dané komponenty (a jejich potomki) a dava
moznost presmérovat nebo prerusit prechod na komponentu (jeji vykresleni).

Autentizace na strané serveru (API) je fesena tzv. middleware. Framework
Silex umoznuje zaregistrovat metodu k pozadavku na dany zdroj, kterd je vo-
lana pred vykonanim samotného controlleru. Tato metoda je zaregistrovana
pomoci metody before controlleru, kterda ocekava funkci jako parametr. Tuto
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var routes = (

<Route name="home" handler={App} path="/">
<DefaultRoute handler={HomeView} />
<Route name="login" handler={LoginView} />
<Route name="logout" handler={Logoutl} />
<Route name="auth" handler={AuthenticatedHandler}>
<Route handler={PlayerView} path="/queue/:queueId"
< ignoreScrollBehavior>
<Route name="add-song">
<DefaultRoute handler={AddSongView} />
<Route name="play-song" path=":playSongId"
< handler={PlaySongView} />
</Route>
<DefaultRoute name="queue" handler={QueueView} />
<Route name="video" handler={VideoView} />
</Route>
</Route>
<NotFoundRoute handler={NotFoundHandler}/>
</Route>

Zdrojovy kéd 5.4: Deklarativni definice routovani v JSX

funkci poskytuje servisni t¥ida JWTAuthenticator. Funkce kontroluje pozada-
vek na pritomnost hlavicky Authorization spolu s platnym JWT tokenem.
Selze-li ovéreni v této fazi, API vraci odpovéd ve formatu JSON s popisem
chyby a stavovym kédem 401 Unauthorized (zdrojovy kéd

5.3 Databaze a datovy model

V ramci inkrementalniho vyvoje byl vyuzit nastroj Doctrine Migrations, ktery
nabizi tzv. databazové migrace. Zjednodusené by se dal popsat proces migraci
jako verzovani databaze, kdy neni potieba uchovavat znamé create nebo insert
SQL scripty z tradi¢niho pristupu k této problematice. Definice tabulek a jejich
sloupcii, stejné jako zmény mezi verzemi jsou popsany v jazyce PHP s vyuzitim
objektové orientovaného programovani. Spusténi migraci a provedeni zmén
v databazi se provadi pres prikazovou radku.

Tento pristup tak umoznoval rozsifovani a zménu schématu postupnym
pridavanim definic béhem vyvoje.
Samotny navrh probihal béhem implementace s vyuzitim znalosti autora

prace v této oblasti.

Vysledné schéma aktudlni verze aplikace je zobrazeno na obrazku
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5.4. Ziskavani dat a jejich tok aplikaci

class JWTAuthenticator

{
VA SRR 74
public function authenticate( Request $request )
{
$authentication = $request->headers->get( ’Authorization’ );
if ( ! $authentication) {
$data =[1];
$datal[’status’] = 401;
$datal’code’] = ErrorCodes: :UNAUTHENTICATED;
$data[’message’] = ’Unauthenticated’;
$datal’description’] = ’You need to login before this action’;
return new JsonResponse( $data, 401 );
}
$authentication = explode( ’ ’, $authentication );
$token = @$authentication[1];
try {
JWT: :decode( $token, $this->secretKey, [ ’HS256° ] );
} catch ( \Exception $e ) {
$data =[1;
$datal[’status’] = 401;
$datal[’code’] = ErrorCodes: :BAD_TOKEN;
$data[’message’] = ’Bad Token’;
$data[’description’] = ’Token you provide with request is bad’;
return new JsonResponse( $data, 401 );
}
}
V& V4
}

Zdrojovy kéd 5.5: Metoda pro autentizaci na strané serveru (PHP)

5.4 Ziskavani dat a jejich tok aplikaci

Dle navrhu v aplikaci jsou veskeré procesy fizeny architekturou Flux, jejiz
diagram zndzornuje obrazek [4.6)z ¢dsti préce vénované pouzitym technologiim.
Nasledujici odstavce popisuji jednotlivé ¢asti pristupu architektury Flux pro
akci vyhledani pisnicky pro jeji nasledné pridani do fronty.

Stranka pro priddni pisnicky je stejné jako ostatni stranky je React kom-
ponenta AddSongView z navrhu znama jako controller-view. Obsahuje metodu
render, kterd vykresli informace uzivatelim a vyhledavaci pole s tlac¢itkem pro
potvrzeni akce. Obé tyto pole jsou obaleny formularem, na jehoz o odeslani je
navazana metoda komponenty handleSubmit.
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migration_versions
version

queue song_youtube
Mid song_id
queue_user | |admin_id videold
_user_r'd_ IElmE
| |queue_id url | song
joined_at generatedld &
i \\ queued_song type
i title
song_id )
i duration
user_id
queus_id
started_at
ol e added_at
a order
username id
password
user_queued_song

user_id

queved song_id
like

dislike

Obrazek 5.1: Schéma databdzového modelu

Uzivatel zad4 ¢ast ndzvu pozadované pisnicky do vyhledavaciho pole a akci
potvrdi odeslanim formuldre. Akce je odchycena metodou jiz zminénou meto-
dou handleSubmit, kterd nad uddlosti zavold metodu preventDefault. Tim
je zastaveno vychozi zpracovani formulare, které by odeslalo data na server a
prekreslilo stranku. Prekresleni stranky, jak jiz bylo v této préaci nékolikrat zmi-
néno, neni u SPA zddané. Z vyhleddvaciho pole je ziskdna hodnota pomoci pti-
praveného this.refs.searchInput.value a spolu s tokenem uzivatele, ktery
je v daném controller-view dostupny v proménné this.props.user.token,
predana metodé searchSongs pomocné tfidy ServerActionCreator.

ServerActionCreator, stejné jako ostatni action creators popsané v ¢asti
vytvaii akce. ServerActionCreator je specidlnim piipadem, ktery
jesté pred vytvorenim samotnych akci Fluxu komunikuje se serverem pomoci
APL

Pozadavek na server je zaslan skrz pomocné t¥idy nazvané jednoduse Api,
kterd za pomoci knihovny superagent vytvori AJAXovy GET pozadavek na
zdroj /api/vl/search-result s query stringem hledané hodnoty.

Tento pozadavek zpracuje na serveru prislusny controller Silexu. Ten po-
moci metody 1istSearch zavolané nad instanci tfidy Google_Service_YouTube
_Search_Resource a predanim parametru q presméruje dotaz na API Google
respektive YouTube. Odpovéd je v controlleru zpracovana a ve formatu JSON
zaslana zpét.

V pripadé ispésného volani je vykonan callback tiidy ServerActionCreator,
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ktery byl na strané klienta zaregistrovan. Tento callback vytvori akci typu
>SHOW_SEARCH_RESULT’ a spolu s daty ze serveru je predédn Dispatcheru, ktery
je dalsi soucésti architektury Flux. Zdrojovy kod metody searchSongs t¥idy
ServerActionCreator zndzornuje zdrojovy kod .

searchSongs: function(query, token) {
Api.getSearchResult(query, token, function(result) {
Dispatcher.dispatch({
type: ’SHOW_SEARCH_RESULT’,
result: result
B
}, function() {
Dispatcher.dispatch({
type: ’API_ERROR’
B
b;

Zdrojovy kod 5.6: Metoda tiidy ServerActionCreator komunikujici se ser-
verem a vytvarejici akce Fluxu

Na akci typu >SHOW_SEARCH_RESULT’ reaguje store DataStore, ktery ulozi
data vyhledanych pisni do interni proménné a zavold funkci emitDataSearch
ResultChange daného ulozisté, kterd vysle udédlost *data-search-result-cha
nge’.

Komponenta AddSongView, kterd béhem svého vykresleni zaregistrovala
privatni funkci this._onSearchResultReceived ji pri prijeti udalosti spusti.
Tato metoda nastavi stav komponenty s vyuzitim voldni DataStore.getSearch
Result (). Takto je cely tok dat a udalosti v architekture Flux dokoncen.

Pti zméné stavu je komponenta diky knihovné React automaticky pre-
kreslena. Zobrazeny jsou vysledky z YouTube s moznosti pridani jedné z nich
do seznamu prehravani. Kliknutim na tlac¢itko ,,Zaradit do fronty“, které je do-
stupné u kazdého vysledku hledani, je spustén volanim ServerActionCreator.
queueYoutubeSong (/*. .. */) spustén novy tok dat.

Vyse popsanym zplisobem funguje prakticky cela klientska ¢ast aplikace.
Zakladem je jednosmérny datovy tok, ktery déld chovani uzivatelského roz-
hrani a zaroven celé aplikace vice predvidatelnym z pohledu vyvojare.

Velkou vyhodou je oddéleni serverové ¢ast skrz API, které umozinuje snad-
nou zménu uzivatelského rozhrani bez nutnosti ménit logiku aplikace na ser-
veru. Druhou vyhodou je okamzitd pripravenost pro implementaci mobilni
aplikace.

5.5 Priorita prehravani

Béhem testovani prvni verze se zvyhodnénim uzivateli pomoci bodi, tak jak
je uvedeno v zadani, tedy situace, kdy uzivatel, ktery ma vice bodu, muze
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zaradit svou pisnicku pred ostatni, ukazala jako znacné demotivujici po
uzivatele s méné body. Tito uzivatelé aplikaci prestali pouzivat.

5.5.1 Princip hlasovani

Pro napraveni situace byla navrzena metoda pridélovani bodu za samotnym
pisnim. Priorita prehravani je pak urcena na zdkladné oblibenosti. Jedna se
o formu hlasovani kdy kazdy uzivatel ve skupiné muze dat kladny (pozitivni)
nebo zédporny (negativni) hlas zarazené pisnic¢ce kliknutim na symbol zapésti
s palcem smérujicim vzhuru respektive doli.

Jak vyuzit tyto parametry ve formeé hlast k fazeni od nejlepsich po nejhorsi
resi ¢lanek ,,How Not To Sort By Average Rating“ [36]. Uvadi Spatné zpusoby
vypoctu ,skore*, kterym je dobré se vyvarovat a v zavéru navrhuje spravné
feSeni problému.

Jednim ze Spatnych Teseni je rozdil definovany rovnici:

skore = (pocet pozitivnich hlasu) — (pocet negativnich hlasu)

Proc je tento pristup Spatny? V situaci kdy prvni prvek ma 600 pozitivnich
a 400 negativnich hodnoceni mé ve vysledku 60 % pozitivnich hlasu. V dru-
hém pripadé, kdy bude mit 5 500 pozitivnich a 4 500 negativnich hlast, je
vysledek 55 % pozitivnich hlasi. Dosazeno do predchozi rovnice, algoritmus
udéli v druhém piipadé skére = 1000 (s 55 %), které je vétsi nez skére = 200
(s 60 %). To je bohuzel Spatné.

Druhym piikladem Spatného feseni je vypocet skére podle rovnice:

(pocet pozitivnich hlasu)

skore = prumer hodnoceni =
P (celkovy pocet hlasu)

Proc je tento pristup Spatny? Pramérné hodnoceni funguje spravné pouze
pokud existuje velké mnozstvi hlast. Predpokladejme prvni prvek s 2 pozi-
tivnimi hlasy a 0 negativnich. Druhy prvek ma 100 pozitivnich hlast a 2 ne-
gativni. Tento algoritmus zatadi druhy prvek (mnoho pozitivnich hlasi) pod
prvai prvek (opravdu malo pozitivnich hlasi). To je znovu Spatné.

Spravné reseni je vypoctem spodni meze Wilsonova skére konfidenéniho
intervalu pro Bernoulliho parametr (angl. Lower bound of Wilson score confi-
dence interval for a Bernoulli parameter).

Jinak feceno. Je nutné srovnat pomér pozitivnich hlast s nejistotou malych
c¢isel. Toto nastésti popsal matematicky v roce 1927 Edwin B. Wilson. Otazka
zni: ,Kolik je nejméné s pravdépodobnosti 95 % ,redlny* podil pozitivnich
hlastt s danym hodnocenim?“. Odpovédi je Wilsonovo skére. Predpokladem
jsou pouze pozitivni a negativni hlasy, potom spodni mez podilu pozitivnich
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5.5. Priorita prehravani

hlast je dana vzorcem

22 A«
P+ TY/LQ - Za/?\/ﬁ (1 _p) + 4n/22
2

kde p je sledovany podil pozitivnich hlasi 2,/ je kvantil (1 — a/2) nor-
malniho rozdéleni a n je celkovy pocet hlast.

Pro zadany interval spolehlivosti (konfidenéni interval) je mozné misto
proménné z pouzit konstantu. Pro pravdépodobnost 95 % je hodnota z rovna
1, 96.

Cely tento postup je vyuzit pro sefazeni pisni ve fronté prehravani od
neoblibenéjsich. SQL dotaz je zndzornén v kédu [5.7}

SELECT /* ... */,
(SELECT COALESCE(SUM(ugs.like), 0)
FROM user_queued_song ugs
WHERE ugs.queued_song_id = gs.id
) AS likes,
(SELECT COALESCE(SUM(ugs.dislike), 0)
FROM user_queued_song ugs
WHERE ugs.queued_song_id = gs.id
) AS dislikes,
(SELECT likes - dislikes) AS simple_score,
(SELECT likes + dislikes) AS total_votes,
(SELECT simple_score > 0) AS positive,
(SELECT COALESCE( ( (likes + 1.9208) / total_votes -
1.96 * SQRT( (likes * dislikes) / total_votes + 0.9604) / total_votes)
— / (1 + 3.8416 / total_votes ), 0)
) AS score
FROM queue q
JOIN queued_song gs ON g.id = gs.queue_id
V& I V4
ORDER BY positive DESC, score DESC;

Zdrojovy kéd 5.7: Cast SQL dotazu pro vybér pisni sefazenych od neoblibe-
né;jsi

Tento pristup se setkal s pozitivnim ohlasem mezi uzivateli. Zvysila se
pouzitelnost a prirozené chapani vyznamu hlast.
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KAPITOLA 6

Uzivatelské testovani a
moznosti rozsireni

Zavérecna kapitola popisuje ve strucnosti vysledky uzivatelského testovani a
moznosti rozsiteni aplikace, které byly navrzeny uzivateli béhem testovani
nebo jsou v planu v rdmci budouciho rozsirovani aplikace MusicQ.

Nutno podotknout, ze béhem testovani nebyl zjistén problém ve fun-
govani aplikace. Proto je mozné aplikaci v jeji soucasné podobé prohlésit za
funkéni a otestovanou.

Testovani ukazalo, ze aplikace splnuje vsechny pozadavky sepsané v kapi-
tole [2] Analyza pozadavk.

6.1 Uzivatelské testovani

Utzivatelské testovani probihalo v cilové skupiné uzivateli vybrané dle zadéni
prace. Jednalo se o skupinu 5-10 vyvojait v kancelatrich otevieného prostoru
po dobu 1 tydne.

Vyvojaram byl poskytnut pristup do aplikace rozsifenim ptihlasovaciho
formulafe o podporu protokolu LDAP, jez autentizoval uzivatele s vyuzitim
firemniho serveru. Piidani byly automaticky do testovaci fronty prehravani.

Béhem testovani byly zaznamenany néasledujici zadosti a navrhy samot-
nych uzivateld.

e Automatické prehravani Jednim z nejzadanéjsich vlastnosti, které
uzivatelé postradali je automatické prehravani v pripadé prazdné fronty.
Predpokladané fungovani prazdné fronty prehravani (po ukonceni po-
sledni skladby) je takové, ze aplikace zacne prehrdvat hudbu od nejlepsi
hodnocené pisnicky. V pripadé, Ze je zarazena do seznamu nova pisnicka,
bude ji dana priorita a spusténa bude jako néasledujici skladba.
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Online uzivatelé Aplikace by mohla zobrazovat seznam aktualné pri-
pojenych uzivateli. Tento pozadavek vnikl v souvislosti s hodnocenim
pisnicek, aby byl uzivatel informovan o celkovém poctu lidi, ktefl mohou
aktuédlné hodnotit.

Organizace front Dalsim logickym pozadavkem byla podpora pro chy-
béjici funkénost organizace front prehravani. Moznost zalozit frontu pre-
hravani a prizvani izkého okruhu uzivatelu.

Seznam prehranych pisnicek Aplikace v soucasné podobé nabizi
pouze seznam pisni¢ek zarazenych do fronty k naslednému prehrani. Po
ukonceni prehravani pisnicka ,zmizi“. Uzivatelé postradali seznam pis-
nicek, které nedavno skoncily.

6.2 Budouci rozvoj

Aplikace svym navrhem primo pocita s dalsim vyvojem a rozsirovanim funkc-
nosti. VSechny zaznamenané uzivatelské poznatky a pozadavky jsou brany
v iivahu a mohou slouzit pro dalsi postup.

Jiz pri samotném névrhu a béhem implementace aktudlni podoby apli-

kace byl zjistén prostor pro budouci vylepseni nebo rozsiteni. Nékterd tato
vylepseni jsou technologického charakteru, jina pridavaji novou funkcionalitu
a vlastnosti budouci verzi MusicQ. Jejich vycet s popisem je posledni c¢asti
préace.
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Technologie Websockets Vyuziti technologie Websockets, ktera umoz-
nuje komunikaci se serverem v realném case. Tento pristup umozni zob-
razovanou dostupnost uzivateld v redlném case. Dalsi vylepseni, které
pocita s touto technologii je ozndmeni o aktualizaci seznamu skladeb
a odstranéni soucasné pouzivaného pravidelného dotazovani na server.
Tento pristup bude mit za nasledek zvyseni vykonu celé aplikace.

Chat Dalsi vlastnost, ktera se v budouci aplikaci miuze objevit je chat.
Chat by umoznoval komunikaci mezi uzivateli, ktefi jsou pripojeni do
stejné fronty prehravani. Predchozi pozadavek na pouziti Websockets
vytvoreni chatu pfimo nahrava.

Opakované prehravani pisnicky V souvislosti s pozadavkem uziva-
teld na seznam prehranych pisnicek se oteviel prostor pro moznost pri-
déni jiz prehrané pisnicky znovu do seznamu jednim kliknutim.

Propojeni s aplikacemi Zajimavym rozsifenim by bylo umoznéni pro-
pojit MusicQ s externi aplikaci, ktera by mohla naptiklad ridit prioritu
seznamu. Tento pozadavek by vsak vyzadoval vétsi analyzu a pokrocilejsi
navrh.



6.2. Budouci rozvoj

Aplikace diky svému ndvrhu poskytuje snadnou moznost rozsifeni o nové
vlastnosti a funkce. Velkym krokem by bylo uvolnéni zdrojového kédu pro
skupinu vyvojara, kteri aplikaci v kancelari vyuzivaji, tak aby sami mohli
pridat pozadovanou funkcénost.
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Zaver

Predmétem préce bylo vytvorit webovou aplikaci, kterd umozni poslech hudby
pro uzavienou skupinu lidi. Vytvareni sdilenych playlisti mélo probihat for-
mou Tazeni pisni¢ek do seznamu s vyuzitim priority uzivateli. Jako zdroj méla
slouzit existujici streamovaci sluzba. Cil prace se podarilo splnit a vysledkem
je aplikace, ktera splnuje vSechny body zadani.

Kvili pozadavku na nepretrzity poslech hudby béhem prace s webovou
aplikaci byla vyuZzita architektura tzv. single-page aplikace. Aplikace nabird
dojmu klasické desktopové aplikace a plni pozadovany ucel. Zaroven je diky
této architekture pouzit netradi¢ni pristup, kdy se ke komunikaci se serve-
rem a ziskdvani dat pouziva pouze webové API dodrzujici principy REST, a
uzivatelské rozhrani je tak mimo ziskanych dat nezavislé na serverové casti.
Rozhrani pro pfistup k datim je proto mozné v budoucnu bez modifikace
vyuzit napriklad pro implementaci aplikace pro mobilni telefony.

Pro vyvoj bylo vyuzito modernich technologii a postupti. Velmi zajimavou
casti je Javascriptova knihovna React, kterd slouzi pro implementaci uziva-
telského rozhrani. Zaroven aplikace prinasi nové poznatky a principy razeni
pisnicek podle oblibenosti, které zavadi pozadovanou prioritu v prehravani.

Duraz byl kladen na spravny navrh aplikace sdileného prioritni webového
playlistu a dodrzeni tohoto ndvrhu béhem faze implementace. To umoznuje
snadné navazani na tuto praci a moznost rozsitreni aplikace o novou funkcio-
nalitu ve vSech moznych smérech.

Aplikace je v soucasné dobé pouzivana v prostiedi kancelare okruhu spo-
lupracovnikt a nahradila predchozi zptisoby poslechu hudby.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

AJAX Asynchronous JavaScript and XML
API Application Programming Interface
CD Compact disc

CORS Cross-origin resource sharing
CRUD create, read, update and delete
CSRF Cross-site Request Forgery

CSS Cascading Style Sheets

DBAL Database abstraction layer
DMCA Digital Millennium Copyright Act
DJ Disc jockey

DOM Document Object Model

DRY Don’t Repeat Yourself

DVD Digital versatile disc

HTML HyperText Markup Language
HTTP Hypertext Transfer Protocol
JSON JavaScript Object Notation

JWT JSON Web Token

LDAP Lightweight Directory Access Protocol

MP3 Moving Picture Experts Group-1, Layer-3
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A. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

MVC Model-view—controller

PDO PHP Data Objects

PHP PHP: Hypertext Preprocessor
REST Representational state transfer
RFC Request for Comments

RIAA Record Industry American Association
SEO Search engine optimization
SPA Single-page application

SQL Structured Query Language
SSL Secure Sockets Layer

URL Uniform Resource Locator
UTF Unicode Transformation Format
SDK Software development kit

XML Extensible Markup Language

XSD XML Schema Definition

70



PRILOHA B

Ukazky aplikace

N
muSlCQ 2 martin.horsky

Headquarters

PRAVE HRAJE
L ))] Miley Cyrus - We Can’'t Stop

PRIDAL:
martin_horsky

EFRONTA + PRIDAT BHVIDEO

ZARAZENO DO FRONTY

NAZEV PRIDAL ZDROJ

Green Day - 21 Guns [Official Music Video] tomas.horsky

Hollywood Undead - Day Of The Dead superadmin

@HorseKey,

YouTube =Deezer

Bootstrap. od @mdo

Obréazek B.1: Fronta prehravani
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B. UKAZKY APLIKACE

musicQ

& martin horsky

Headquarters

PRAVE HRAJE
o)
Miley Cyrus - We Can't Stop

PRIDAL: ZDROJ:
martin.horsky >

+ =

VYHLEDAT HUDBU

VloZ do vyhledavaciho pole nazev pisnicky nebo
interpreta.

rihanna Hledat

NAZEV
Rihanna And Kanye West And ...
Rihanna - American Oxygen

Rihanna - Diamonds Zafadit do fronty

Obréazek B.2: Mobilni zobrazeni s vysledky hledani
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Pisen Rihanna And Kanye West And Paul McCartney - FourFiveSeconds byla zafazena do fronty pfehravani

°
muS'CQ A martin_horsky

Headquarters

PRAVE HRAJE
o) Miley Cyrus - We Can't Stop

R
martin.horsky

EFRONTA < PRIDAT BHVIDEO

Obrazek B.3: Video aktualné prehravané pisnicky s hlaskou o pridani
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PRILOHA C

Obsah prilozeného CD

readme.tXE. ..ot i e strucny popis obsahu CD

| _screenshots.................. ukézkové obrazky vysledné implementace
| _src

IMPL et e zdrojové kbédy implementace

thesis .vvvvvviiiiiinnnnn. zdrojova forma préace ve formatu KITEX

I =D v P text prace

LDP_Horsky_Martin_2015 pdf .l text prace ve formatu PDF
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