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Abstrakt

Tato prace se zabyva projektem 5D pro-
jekce pripravovanym pro Muzeum hlav-
niho mésta Prahy a jejim cilem je vytvo-
it aplikaci pro administraci a spravu ob-
sahu v rdmci tohoto systému. Rozhrani je
implementovano jednak ve formé webové
aplikace, ktera je vzdy snadno dostupna
skrz uzivateluv prohlize¢, a jednak ve
formé Electron desktopové aplikace, ktera
oproti ni nabizi pridanou funkcionalitu a
diky vyuziti hybridniho ptistupu také sdili
znacnou Cast zdrojového kédu. Aplikace
je implementovana v jazyce TypeScript
a vyuziva reaktivni framework Svelte pro
renderovani uzivatelského rozhrani.

Klicova slova: multiprojekéni systém,
5D projekce, web, hybridni, Electron,
Svelte, TypeScript, reaktivni, JavaScript,
ECMAScript

Vedouci: Ing. Ivo Maly Ph.D.
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Abstract

This work is related to the project of 5D
projection that is being developed for pur-
poses of The City Of Prague Museum. Its
goal is to create an application for admin-
istration and content management within
the system. Its user interface is imple-
mented in the form of a web application
which is always easily accessible through
user’s browser and also in the form of a
desktop application built with Electron
which is able to add additional functional-
ity and reuses a big portion of the source
code thanks to its hybrid approach. The
application itself is implemented in Type-
Script and uses Svelte as its framework
for rendering user interfaces.

Keywords: multiprojection system, 5D
projection, web, hybrid, Electron, Svelte,
TypeScript, reactive, JavaScript,
ECMAScript

Title translation: Hybrid web and
desktop application for management and
validation of presentations in
multi-projection system
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Kapitola 1

Uvod

B 1.1 Predstaveni projektu

Cilem tohoto projektu je vytvorit webovou a desktopovou aplikaci, ktera bude
slouzit jako administrac¢ni a ovladaci rozhrani pro multi-projekéni systém
vytvoreny pro tcely Muzea hlavniho mésta Prahy [1].

Tento multi-projekéni systém spociva v synchronizovaném prehravani mul-
timedidlnich soubort (video, obrazky) na nékolika obrazovkach zaroven (viz
Obrazek 1.1). Aby toto bylo mozné, tak se ze samostatnych multimedidlnich
soubort nejprve vytvari takzvané DisplayTracky, které urcuji, jaké soubory
budou v danou chvili prehravany, na kterych obrazovkach. Slouzi tak jako
zékladni jednotka, kterda muze byt prehravana v ramci multi-projekéniho
systému. Tyto vytvorené DisplayTracky se pak dale seskupuji do delsich
sekvenci, které se nazyvaji DisplaySety. DisplaySety funguji jako seznam
DisplayTracku, ktery urcuje, jak se jednotlivé DisplayTracky prehravaji po
sobé [1].

M1j administracni systém musi nabidnout kompletni prostredi pro tvorbu
tohoto multimedidlniho obsahu od nahravani souborti, pres jejich kompozici
do jednotlivych DisplayTrackt, az po tvorbu hotovych DisplaySeti, které
budou moci byt spustény na multi-projekénim systému.

Mimo to také aplikace nabidne uzivatelské rozhrani pro samotné prehravani
v ramci multiprojekéniho systému a to ve 2 riiznych variantach. Jednak ve
formé klasického ovladani v redlném case, kdy uzivatel dostane pristup k
rozhrani prehravace a zde bude moci vybrat urcity DisplaySet a v ramci
néj poté pretacet, pauzovat, zastavovat a také monitorovat stav prehravani
na jednotlivych obrazovkach. Tato varianta je uréend prevazné pro osobu
pruvodce, ktery tak bude moci vizualni obsah na obrazovkach vzdy prizptsobit
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Obrazek 1.1: Vizualizace multi-projekéniho systému [I]

svému vykladu nebo otazkam publika.

Druhou variantou je pak nastaveni takzvaného Autonomniho médu. V
tomto médu je mozné prednastavit sekvenci nékolika DisplaySett a tato
sekvence se poté bude cyklicky prehrédvat na multiprojekénim systému, pokud
zrovna nebude probihat zadna aktivni prohlidka. Toto nastaveni tak slouzi k
vice vSeobecné a pasivni vizualizaci a poslouzi vlastné podobné jako klasické
Setfice obrazovky, které se ukazuji pri neaktivité zarizeni.

Celkové pak aplikace nabidne tii rizné uzivatelské role. Roli ,, Tvirce*,
kterd umozni pristup k veskerym zminovanym schopnostem systému, roli
HPruvodce®, ktera je limitovand pouze na funkcionalitu prehravace, ale neu-
mozni nahravani soubori a dalsi spravu multimedidlniho obsahu a nakonec
roli ,Admin*, kterd kromé vSech zminovanych funkeci také umozni spravu
uzivatelskych acétu (pridavani novych uzivateli, zména uzivatelskych roli,
resetovani hesla, atd.).

B 1.2 Existujici fegeni

Ackoliv stavajici administrac¢ni aplikace nabizela zakladni pozadovanou funk-
cionalitu, tak se potykala predevsim s neprehlednym uzivatelskym rozhranim,
ve kterém se uzivatelé obtizné orientovali [I]. Snahou této nové aplikace tak
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1.2. Existujici Feseni

je sjednotit designovy jazyk aplikace do vice konzistentni podoby a vytvorit
rozhrani, které bude 1épe indikovat hierarchii jednotlivych sekci.

Zatimco barevna paleta ptvodni aplikace ¢asto nedbala na barevnou kon-
zistenci a obsahovala prvky ruznych barev, tak nova aplikace se striktné
drzi trojbarevné palety. Dominantni barvou je zde modré, kterd slouzi ke
zvyraznéni dilezitych interaktivnich prvki a ta je kombinovana s nékolika
odstiny sedé. Nakonec je pouzita jesté cervend barva, kterd je vseobecné
znama jako barva nebezpeci, a je zde tak vyuzita ke zvyraznéni potencidlné
destruktivnich akci. Pivodni design také trpél nadbytkem psanych informaci,
ktery také ztézoval rychlé porozumeéni prvkim na strance. Nova aplikace
tak v reakci na to ¢asto vyuziva ikonografické prvky, které by méli na prvni
pohled fungovat jako vizualni indikator funkcionality.

Poslednim markantnim rozdilem je, ze zatimco ptvodni administracni
rozhrani bylo dostupné pouze ve formé webové stranky, tak tento novy navrh
bude dostupny i jako desktopova aplikace. To zaruci nejen rychlejsi nacitani,
ale pro mnohé uzivatele také muze byt koncept klasické desktopové aplikace
snadno uchopitelnéjsi nez webova stranka a budou mit do administrace vzdy
snadny pristup skrz ikonu na plose.






Kapitola 2

Navrh

B 2.1 Funkeni pozadavky

Tento seznam popisuje zdkladni pozadavky, které musi aplikace splnovat, aby
byla pouzitelna v praxi a mohlo dojit k jejimu nasazeni do produkce:

® Uzivatelské ucty
Aplikace umozni prihlaseni a odhlaseni z aplikace
Aplikace umozni zménu uzivatelského hesla

Aplikace nabidne moznost ,,Zustat prihldasen“ pro dlouhodobé pfi-
hlaseni

Aplikace zobrazi moznosti v zavislosti na uzivatelské roli
8 Administrace
Aplikace umozni resetovani hesla vybraného uzivatele pres jeho
zaregistrovanou emailovou adresu
Aplikace umozni pridavani novych uzivatelskych uctu
Aplikace umozni mazani uzivatelskych tcta

Aplikace umozni zménu uzivatelské role pro vybraného uzivatele
® Pristupnost

Aplikace bude fungovat vSech klasickych desktopovych az tableto-
vych rozlisenich obrazovky
Aplikace nabidne prepinani mezi ¢eskou a anglickou lokalizaci

Aplikace bude kompatibilni s nejpouzivanéjsimi modernimi prohli-
ze¢i (Chrome, Firefox, Opera, Edge)
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2. Navrh

® Prehravani

Aplikace umozni vybér DisplaySetu ke spusténi

Aplikace umozni ovladani aktudlné prehravaného DisplaySet (pauza,
zastaveni, preskoceni na dalsi / predchozi DisplayTrack)

Aplikace umozni restartovani pripojenych zarizeni v pripadé tech-
nickych problémt

Prehrava¢ umozni prepnuti do autonomniho médu

Prehravac bude zobrazovat stav jednotlivych zafizeni a stav prehra-
vani na nich

® Tvorba

Soubory

= Aplikace umozni nahrdvani novych multimedidlnich souboru

= Aplikace umozni prochéazeni, vyhleddvani a fazeni stavajicich
soubort

= Aplikace umozni prejmenovani souboru

= Aplikace umozni mazani existujicich soubort

» Aplikace pii mazani souboru upozorni uzivatele, které Display-
Tracky a DisplaySety jsou na tomto souboru zavislé

DisplayTracky

= Aplikace umozni tvorbu novych DisplayTrackt

» Aplikace umozni prochéazeni, vyhledavani a razeni stavajicich
DisplayTrackt

= Aplikace umozni nahrani novych soubort piimo pii tvorbé
DisplayTracku

= Aplikace umozn{ prejmenovani a libovolnou upravu Display-
Track

» Aplikace umozni mazéani existujich DisplayTracku
= Aplikace pti mazéani DisplayTracku upozorni uzivatele, které
DisplaySety jsou na tomto DisplayTracku zavislé
DisplaySety
= Aplikace umozni tvorbu novych DisplaySett
= Aplikace umozni prochdzeni, vyhledavani a fazeni stdvajicich
DisplaySetu
= Aplikace umozni prejmenovani a libovolnou upravu DisplaySeti
= Aplikace umozni mazani existujich DisplayTracku
Autonomni méd
= Aplikace umozni vytvoreni sekvence DisplaySett pro autonomni
mod
= Aplikace umozni libovolnou tdpravu sekvence autonomniho
modu



2.2. Pripady uziti

B 2.2 Piipady uziti

Tato ¢ast popisuje hlavni procesy, které jsou pouzivané pii praci s aplikaci:

B 2.2.1 Vytvoreni uZivatelského Gétu

Aktér: Administrator

Vstupni podminky:

® Uzivatel prihlaseny k aplikaci
Hlavni scénar:

1. Uzivatel najede na ikonu Menu

2. Systém zobrazi menu moznosti

3. Uzivatel vybere moznost Accounts

4. Systém zobrazi tabulku uzivatelskych uctt

5. Uzivatel do vstupnich poli na poslednim radku tabulky uzivateli zada
pozadované uzivatelské jméno, e-mail a roli nového uzivatele

6. Uzivatel klikne na tla¢itko Create Account

7. Systém prida nového uzivatele do tabulky

Alternativni scénare:

Neplatné tdaje
7. Systém zobrazi modal popisujici chybu v zadanych tdajich
8. Uzivatel zavie modal

Ndvrat do bodu 4



2. Navrh

B 2.2.2 Nahrani souboru

Aktér: Administrator / Tvirce
Vstupni podminky:

® Uzivatel prihlaseny k aplikaci

Hlavni scénar:

1. Uzivatel najede na ikonu Menu
2. Systém zobrazi menu moznosti
3. Uzivatel vybere moznost Create

4. Systém zobrazi Create stranku (ve vychozim stavu zobrazend spréava
autonomniho médu)

5. Uzivatel vybere moznost Manage Files z postranniho panelu
6. Systém zobrazi prohlize¢ soubori

7. Uzivatel klikne na tlacitko Upload File

8. Systém zobrazi dialog pro vybér souboru

9. Uzivatel vybere soubor a klikne na tlacitko Otevrit v dialogu
10. Systém zobrazi progress bar po dobu uploadu

11. Systém prida novy soubor do prohlizece soubort

Alternativni scénare:

Drag and Drop
7. Uzivatel pretahne soubor do prohlizece soubort

Ndvrat do bodu 10

Neplatny soubor

10. Systém zobrazi modél popisujici chybu pfi nahravani souboru (napf.
duplicitni jméno, prekroceni maximélni velikosti, nepodporovany format,
atd.)

11. Uzivatel zavie modal

Ndvrat do bodu 6



2.2. Pripady uziti

B 2.2.3 Vytvoreni DisplayTracku

Aktér: Administrator / Tvurce
Vstupni podminky:

®m Uzivatel prihlaseny k aplikaci

Hlavni scénar:

1. Uzivatel najede na ikonu Menu
2. Systém zobrazi menu moznosti
3. Uzivatel vybere moznost Create

4. Systém zobrazi Create stranku (ve vychozim stavu zobrazend sprava
autonomniho médu)

5. Uzivatel klikne na Manage DisplayTracks v postrannim panelu
6. Systém zobrazi submenu pro spravu DisplayTracku

7. Uzivatel klikne na tlac¢itko Create New DisplayTrack

8. Systém zobrazi rozhrani pro tvorbu DisplayTracku

9. Uzivatel klikne na ikonu tuzky vedle nazvu DisplayTracku
10. Systém misto nazvu zobrazi editovatelné textové pole

11. Uzivatel vyplni nazev DisplayTracku

12. Uzivatel zvoli cilovy pocet klientd pro dany DisplayTrack
13. Systém zobrazi pozadovany pocet klientt
14. Uzivatel klikne na ikonu tuzky v panelu daného klienta
15. Systém zobrazi overaly pro vybér souboru
16. Uzivatel vybere pozadovany soubor

17. Systém skryje overlay a v panelu daného klienta se zobrazi nazev vybra-
ného souboru

18. Uzivatel klikne na tla¢itko Save

19. Systém zasedne tlacitko Save a nové vytvoreny DisplayTrack se objevi v
listu v postrannim menu



2. Navrh

Alternativni scénare:

Potrebny soubor jesté neni nahrany

16. Uzivatel pretdhne pozadovany soubor do prohlizece souborti nebo ho
vybere po stisknuti tlacitka Upload File

17. Systém zobrazi progress bar po dobu uploadu
18. Systém piida novy soubor do prohlizece soubort

Ndvrat do bodu 16

Ne vsichni klienti maji uréeny soubor
19. Systém zobrazi modal popisujici chybu
20. Uzivatel zavie modél

Ndvrat do bodu 1

Uzivatel chce smazat klienta
18. Uzivatel klikne na tlac¢itko kiizku u vybraného klienta
19. Systém odebere klienta ze seznamu a snizi pocitadlo klient

Ndvrat do bodu 18

B 2.2.4 Vytvoreni DisplaySetu

Aktér: Administrator / Tvirce
Vstupni podminky:

® Uzivatel prihlaseny k aplikaci

Hlavni scénar:

1. Uzivatel najede na ikonu Menu
2. Systém zobrazi menu moznosti
3. Uzivatel vybere moznost Create

4. Systém zobrazi Create stranku (ve vychozim stavu zobrazend spréava
autonomniho médu)

5. Uzivatel klikne na Manage DisplaySets v postrannim panelu

10



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

2.2. Pripady uziti

Systém zobrazi submenu pro spravu DisplaySetu

Uzivatel klikne na tlacitko Create New DisplaySet
Systém zobrazi rozhrani pro tvorbu DisplaySetu
UUzivatel klikne na ikonu tuzky vedle nazvu DisplaySetu
Systém misto nazvu zobrazi editovatelné textové pole
Uzivatel vyplni nazev DisplaySetu

Uzivatel klikne na tlacitko Add New DisplayTrack
Systém zobrazi pop-up seznam existujicich DisplayTrackt
Uzivatel vybere pozadovany DisplayTrack

Systém prida DisplayTrack jako novou polozku do ¢asové osy
Uzivatel klikne na tlacitko Save

Systém zasedne tlacitko Save a nové vytvoreny DisplaySet se objevi v
listu v postrannim menu

Alternativni scénare:

Uzivatel chce zménit vybrany DisplayTrack na ¢asové ose

16.

17.

18.

19.

Uzivatel klikne na ikonu tuzky vedle DisplayTracku, ktery chce zménit
Systém zobrazi pop-up seznam existujicich DisplayTracku
Uzivatel vybere pozadovany DisplayTrack

Systém zméni DisplayTrack v daném bodé na ¢asové ose

Ndvrat do bodu 16

Ne vsichni klienti maji uréeny soubor

16.

17.

18.

19.

Uzivatel klikne na ikonu kiizku vedle DisplayTracku, ktery chce odstranit
Systém zobrazi modél pro potvrzeni akce
Uzivatel akci potvrdi

Systém odebere dany bod z ¢asové linky

Ndvrat do bodu 16
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2. Navrh

B 2.2.5 Zména hesla

Aktér: Administrator / Tvurce / Pravodce
Vstupni podminky:

® Uzivatel prihlaseny k aplikaci

Hlavni scénar:

1. Uzivatel najede na ikonu Menu

2. Systém zobrazi menu moznosti

3. Uzivatel vybere moznost Settings

4. Systém zobrazi formuldf pro zménu hesla

5. Uzivatel zada své staré heslo a dvakrat zada nové heslo
6. Uzivatel klikne na tlacitko Save

7. Systém ulozi zménu a zasedne tlacitko Save

Alternativni scénare:

Chyba pri vyplnéni formulare

6. Systém zobrazi modal popisujici chybu (napf. neshodujici se hesla, Spatné
zadané staré heslo, atd.)

7. Uzivatel modal zavie a opravi chybu ve formulari

Ndvrat do bodu 5

B 2.2.6 Spusténi DisplaySetu

Aktér: Administrator / Tvurce / Pravodce
Vstupni podminky:
® Uzivatel prihlaseny k aplikaci

®m Uzivatel je na ivodni strance aplikace

Hlavni scénar:

12



2.2. Pripady uziti
1. Uzivatel klikne na tlac¢itko Autonomous Mode ON a tim vypne autonomni
mod aplikace a prebere kontrolu nad zobrazovanym obsahem obsahem
2. Systém odsedne ovladani prehravace
3. Uzivatel klikne na tlacitko Change DisplaySet

4. Systém zobrazi menu pro vybér DisplaySetu, ktery bude nacteny do
prehravace

5. Uzivatel klikne na DisplaySet, ktery chce spustit

6. Systém skryje menu a aktualizuje informace v prehravaci podle vybraného
DisplaySetu

7. Uzivatel klikne na ikonu sipky pod ¢asovou osou piehravace

8. Systém zméni ikonu na ikonu pauzy a spusti vybrany DisplaySet na
pripojenych obrazovkach

B 2.2.7 Restartovani klientského zafizen

Aktér: Administrator / Tvurce / Privodce
Vstupni podminky:

® Uzivatel prihlaseny k aplikaci

®m Uzivatel je na ivodni strance aplikace

Hlavni scénar:
1. Uzivatel v seznamu Active Devices najde zafizeni, které chce restartovat,
a klikne na tlac¢itko Restart vedle néj
2. Systém zobrazi popup pro potvrzeni volby
3. Uzivatel potvrdi volbu

4. Systém odesle pozadavek na restartovani vybraného stroje

Alternativni scénare:

Zruseni volby
3. Uzivatel klikne na tlacitko Zrusit

Ndvrat do bodu 1
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2. Navrh

B 2.2.8 Nastaveni autonomniho médu

Aktér: Administrator / Tvirce
Vstupni podminky:

m Uzivatel prihlaseny k aplikaci

Hlavni scénar:

1. Uzivatel najede na ikonu Menu
2. Systém zobrazi menu moznosti
3. Uzivatel vybere moznost Create

4. Systém zobrazi Create stranku (ve vychozim stavu zobrazend sprava
autonomniho médu)

5. Uzivatel klikne na tlac¢itko Save

6. Systém zaSedne tlacitko Save a ulozi informace o nové sekvenci auto-
nomniho médu

Alternativni scénare:

P#idani DisplaySetu
5. Uzivatel klikne na tlac¢itko Add New DisplaySet
6. Systém zobrazi pop-up seznam existujicich DisplaySett
7. Uzivatel vybere DisplaySet, ktery chce pridat do sekvence

8. Systém piida vybrany DisplaySet na konec ¢asové linky autonomniho
moédu

Ndvrat do bodu 5

Odebrani DisplaySetu

5. Uzivatel klikne na kiizek vedle DisplaySetu, ktery chce odebrat ze sek-
vence

6. Systém odebere DisplaySet z ¢asové linky autonomniho médu

Ndvrat do bodu 5

Zména DisplaySetu
14



2.2. Pripady uziti

5. Uzivatel klikne na tlacitko tuzky vedle DisplaySetu, ktery chce zménit
6. Systém zobrazi pop-up seznam existujicich DisplaySett

7. Uzivatel vybere DisplaySet, ktery za ktery chce vyménit polozku v ¢asové
lince

8. Systém zméni informace o upravené polozce

Ndvrat do bodu 5
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Kapitola 3

Uzivatelské rozhrani

B 31 Login

Login stranka (viz Obrazek 3.1) je ve z hlediska obsahu velmi minimalisticka.
Jednoduchy prihlasovaci formuldf se nachéazi piimo ve stfedu obrazovky a
tim na sebe instantné upoutéava pohled uzivatele. Tento formular obsahuje
textova pole pro zadani uzivatelského jména a hesla, velké tlacitko pro odeslani
pozadavku na prihlaseni a mensi zaskrtavaci pole, diky kterému mize dany
uzivatel zustat pfihldSen dlouhodobé a jeho session [5] nevyprsi. Vizual této
stranky je pak podpofeny mensim logem v horni ¢asti a animovanou vlnou
ve spodni ¢asti, kterd mi pomuze predstavit uzivateli modrou barvu jako
primarni barvu celé aplikace.

B 32 Navigacni lista

Navigacni lista (viz Obrazek 3.2) se vzdy nachazi na vrchu celé stranky a jde
o prvek, ktery sjednocuje veskeré stranky této aplikace. Leva strana listy je
vyhrazené misto pro logo aplikace, pripadné dalsi branding prvky, a prava
strana obsahuje samotné ovladani pro navigaci.

Hlavnim prvkem této listy je velké modré tlacitko s napisem Menu, které
svoji barvou kontrastuje s bilym pozadim a poutd tak na sebe nejvice pozor-
nosti [2]. Najeti na toho tlacitko slouzi jako gesto pro odkryti podfazeného
pop-up menu, které obsahuje seznam vsSech hlavnich sekci aplikace a pfi
kliknuti na urcitou polozku tak spusti navigaci do této sekce.

Vedle tlacitka menu se pak nachazi dvou-stavovy prepinac pro zménu jazyka
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3. Uzivatelské rozhrani

stranky. Design tohoto prepinace je inspirovan ikonickym prepinacem systému
iOS [7] a diky tomu, Ze je vzdy snadno viditelny na navigacni listé, tak je
uzivatel hned pri prvni navstévé informovan o dostupnosti vice lokalizaci.

Obrazek 3.1: Login stranka

Eu cz@) m
A Domui
B Vytvorit
& Oety
£ Nasteveni
= Odhlasit se

Obrazek 3.2: Navigacni lista

. 3.3 Home

Tato stranka (viz Obrazek 3.3) slouzi jako hlavni kontrolni panel pro prehra-
vani multi-projekéniho systému. Nejvyse postavenym prvkem na obrazovce je
tak samotné okno prehravace, které zobrazuje informace o aktualné prehra-
vaném médiu, vizualizuje casovou linku aktualniho DisplayTracku a nabizi
ovladaci prvky, které jsou vyobrazené standardni ikonografii pro spusténi
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3.3. Home

(Sipka), pauzu (dvé ¢ary), zastaveni (Ctverec) a pretaceni (dvojitd sipka).
Vedle informaci o aktualnim prehravani se pak nachézi tlac¢itko pro zménu
DisplaySetu, ¢imz je indikovana névaznost mezi témito prvky [2]. Nad celym
timto rozhranim prehravace pak lezi tlacitko pro vypnuti a zapnuti auto-
nomniho moédu a je podporenou ikonou zamku. To uzivateli komunikuje, ze
toto nastaveni je nadfazené prehravaci a pokud je tak aktivovan autonomni
mod, tak je deaktivovano manudalni prehravani a kontrolu nad obrazovkami
ziskava automatizovany systém.

Pod oknem prehravace se nachézi okno Timeline. Zde uzivatel ziské vice
detailni prehled o pravé prehravaném DisplaySetu a v chronologicky sefazeném
seznamu muze vidét, které DisplayTracky tento DisplaySet obsahuje a jak
dlouhy kazdy tento DisplayTrack je. Polozky v tomto seznamu také zaroven
funguji jako tlacitka a kliknutim na specificky DisplayTrack tak mize uzivatel
pretocit prehravani na jeho zacatek.

Poslednim oknem této stranky je Active Devices, které informuje uzivatele
o aktualnim stavu pripojenych obrazovek. Zde je vidét seznam vsech zarizeni
a informace o tom, zda je dand obrazovka zrovna v provozu (zeleny /cerveny
indikdtor vedle ndzvu), nazev souboru, ktery obrazovka prehrava, ¢asova
osa pro tento soubor a tlacitko pro nouzové restartovani klientského zarizeni.
Tlacitko Restart je pak zvyraznéno ¢ervenou barvou, jelikoz jde o destruktivni
akci, kterda dané zarizeni vyradi z provozu po dobu restartu.

] LR v -

Prehravaé & Autonomni rezim OFF

Kostely - Kastely - Uvod Zménit DisplaySet

P BUM
Casové osa
Kostely - Uvod 148
Kostely - Kapitola 1 0:12
Kostely - Kapitola 2 0:18
Kostely - Kapitola 3 1:41
Aktivni zafizeni
Hlavni obrazovka * kostel-uvod-hlav_. 0:00 1:48
QObrazovka1 kostel-uvod-obl.mp4 0:00 1:48
Obrazovka 2 »  kostel-uvod-ob2Zmp4  0:00 1:48
Obrazovka 3 » kostel-uvod-ob3.mp4  0:00 1:48
Obrazovkad4= = --—- --- -

Obrazek 3.3: Home stranka
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3. Uzivatelské rozhrani

. 3.4 Accounts

Stranka Accounts (viz Obrazek 3.4) obsahuje jediné velké okno, ve kterém se
nachézi tabulka informaci o uzivatelskych tuctech. Kazdy radek této tabulky
zobrazuje uzivatelské jméno daného uctu, pfifazenou e-mailovou adresu,
drop-down menu pro zménu uzivatelské role, Sedé tlacitko Reset Password a
cervené tlacitko Delete Account. Kliknutim na tladitko Reset Password mize
administrator vygenerovat nové heslo pro vybrany tcet a toto heslo bude
odeslano pravé na prifazenou e-mailovou adresu. Tlacitko Delete Account
pak slouzi ke kompletnimu smazani uzivatelského ictu, a proto je zvyraznéno
¢ervenou barvou, jelikoz jde o destruktivni a nevratnou akci.

Posledni radek tabulky pak slouzi jako formular k vytvoreni nového uziva-
telského Uc¢tu, a obsahuje tak textova pole pro zadani uzivatelského jména a
e-mailové adresy a drop-down menu pro zvoleni uzivatelské role. Prvotni heslo
tohoto 1¢tu je vygenerovano ndhodné a je odeslano na zadanou e mailovou
adresu. Vytvoreni Uctu se pak potvrzuje modrym tla¢itkem Create Account,
které svoji barvou kontrastuje s tlacitkem Delete Account a vizualné tak
posledni radek tabulky ihned odlisuje od zbytku seznamu.

Eu cz@)

Ucty

admin admin@lmp.cz Admin v C Resetovat heslo
hrykl honza.rykl@lmp.cz Pruvodee W ' Resetovat heslo
userl test.user@imp.cz Tvlrce v C Resetovat heslo
jrozp jarda.rozpravka@imp.cz Admin v C' Resetovat heslo
mpari martin.parik@imp.cz Twlrce w ' Resetovat heslo

g

Privodce + Vytvorit

Obrazek 3.4: Accounts stranka

B 35 Settings

Tato obrazovka (viz Obrazek 3.5) slouzi k nastaveni osobnich preferenci
prihlaseného uzivatele. V tuto chvili nabizi pouze jednoduchy formuldr pro
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3.6. Create — Postranni panel

zménu uzivatelského hesla. V tomto formulaii je potfeba nejprve vyplnit
stavajici heslo pro ovéreni indentity a nasledné dvakrat zadat nové heslo. Tato
textova pole budou mit zakazano vkladani textu ze schranky. Zména hesla
bude provedena po stisknuti tlac¢itka Change password.

Ed =0 [

Zmenit heslo

Obrazek 3.5: Settings stranka

B 3.6 Create — Postranni panel

Tento postranni panel (viz Obrézek 3.6) je sdileny mezi vSemi obrazovkami ze
sekce Create a slouzi k navigaci mezi nimi. Navigace mezi témito podsekcemi
zamérné neni soucasti hlavni navigacni listy, jelikoz tento pristup pomaha
vytvorit prehlednéjsi hierarchii mezi obrazovkami a uzivatel diky tomu vi,
Ze na tomto postrannim panelu nalezne vsechno, co se tyka tvorby a spravy

multimedidlniho obsahu.

Postranni panel je rozdéleny do 4 hlavnich polozek a to Manage DisplaySets,
Manage DisplayTracks, Manage Files a Manage Autonomous Mode. Polozky
Manage Files a Manage Autonomous Mode funguji jako jednoduché tlacitka
a po kliknuti na né dojde k jejich zvyraznéni modrou barvou a navigaci do
prislusné podsekce.

Polozky Manage DisplaySets a Manage DisplayTracks oproti tomu funguji
jako nadpis seznamu a to je indikovano sedou Sipkou vedle jejich nazvu. Pri
kliknuti na né dojde k rozrolovani prislusného seznamu, ve kterém muze uzi-
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3. Uzivatelské rozhrani

vatel prochazet jednotlivé DisplaySety nebo DisplayTracky. Na vrchu tohoto
listu se také nachazi textové pole, diky kterému mize uzivatel vyhledavat
mezi polozkami podle ndzvu. Vyznam tohoto vyhledavaciho pole je podporeny
ikonou lupy, ktera je ¢asto pouzivanym symbolem vyhledavani. Vedle tohoto
textového pole lezi zdroven tla¢itko pro fazeni seznamu (ikona dvou opac¢nych
sipek) a po kliknuti na toto tlacitko se otevie pop-up menu, ve kterém muze
uzivatel zvolit, zda chce polozky radit podle data vytvoreni, data posledni
upravy nebo podle nazvu. Pod vyhleddavacim polem je pak umisténo tlac¢itko
Create DisplaySet / DisplayTrack, které pii kliknuti otevie editor pro tvorbu
nového DisplaySetu nebo DisplayTracku. Pi kliknuti na libovolnou polozku
seznamu dojde k otevieni editoru pro upravu vybraného DisplayTracku nebo
DisplaySetu.

Spravovat Autonomni rezim

Spravovat DisplaySety

Q, Vyhledat...

| + Vytvofit novy DisplaySet

Spravovat DisplayTracky

Spravovat soubory

Obrazek 3.6: Postranni panel Create stranky

B 3.7 Create- Manage Files

Na této obrazovce (viz Obrazek 3.7) se nachdzi pouze jedno velké okno,
které slouzi jako prizkumnik nahranych soubori. Soubory jsou znazornény
obdélniky usporadanymi do tvaru mrizky a kazdy z téchto obdélnikt zobrazuje
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3.8. Create — Manage Display Tracks

nazev daného souboru, délku videa a velkou svétle modrou ikonu, které
vizualné indikuje, zda jde o video ¢i obrazovy soubor. Kromé toho se zde pak
nachazi i ovladaci prvky ve formé tlacitka Delete file, které slouzi k odstranéni
souboru, a Sedého tlacitko s ikonou tuzky, které je umisténo vedle ndzvu
souboru a slouzi k jeho prejmenovani.

Tlacitko Delete file je zvyraznéno cervenou barvou, kterd indikuje destruk-
tivni a nevratnou akci, a je podporeno jesté ikonou kose, kterd je vseobecné
znama, jako symbol odstranéni. Sedé tlacitko tuzky pii kliknuti zméni nazev
souboru na textové pole a uzivatel tak dostane moznost zadat novy nazev.

Na horni listé priazkumnikového okna se nachdazi textové pole pro vyhle-
davani souboru podle nézvu, tlac¢itko s ikonou sSipek pro serazeni soubort a
modré tlacitko Upload File pro nahrani nového souboru. Tlac¢itko Upload File
po kliknuti otevie dialogové okno pro vybér souboru. Soubor je také mozné
nahrat metodou drag and drop, tak ze uzivatel soubor pretahne kamkoliv do
okna, pruzkumniku.

] S -

Spravovat Autonomni rezim

Spravovat DisplaySety

Spravovat DisplayTracky = kostel-kap1-hlavni.mp4 4 kostel-kap1-ob1l.mp4 /' kostel-kap1-ob2.mp4 4
0:12 0:12 0:12

Spravovat soubory
== T Smazat B Smazat
kostel-kap1-ob3.mp4 #* kostel-kap2-hlavni.mp4 # kostel-kap2-ob1l.mp4 #
0:12 0:18 0:18
== = 8 st
kostel-kap2-o0b2.mp4 # kostel-kap2-o0b3.mp4 # kostel-kap3-hlavni.mp4 #
0:18 0:18 141
= == T smazat
kostel-kap3-ob1l.mp4 # kostel-kap3-ob2.mp4 # kostel-kap3-ob3.mp4 #
141 141 41
e=n == B Smazat

Obrazek 3.7: Sekce Manage Files na Create strance

B 3.8 Create - Manage DisplayTracks

Okno na této strance (viz Obrazek 3.8) reprezentuje vybrany DisplayTrack.
Uvniti tohoto okna jsou do tvaru mrizky usporadany obdélniky, kde kazdy z
nich reprezentuje klientské zafizeni multi-projekéniho systému. Tento vyznam
je znézornén svétle modrou ikonou obrazovky. Kazdy z téchto obdélnikt ma
ve svém pravém hornim rohu ikonu krizku, pomoci které lze dané zarizeni
odstranit ze seznamu, a déle zobrazuje informaci o tom, ktery multimedidlni
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3. Uzivatelské rozhrani

soubor je pritazeny k prehravani na tomto zatizeni. Vedle néj se pak nachézi
tla¢itko s ikonou Sipky, které slouzi k vybéru nebo zméné souboru.

Pri kliknuti na toto tlacitko se na obrazovce objevi embedovany prohlizec¢
soubort (viz Obrézek 3.9), ktery je funkciondlné identicky jako prohlize¢ na
strance Create — Manage Files, ale pri kliknuti na obdélnik souboru je
tento embedovany prizkumnik opét skryty a vybranému klientskému zatizeni
je prirazeny pravé soubor, na jehoz obdélnik uzivatel klikl. Diky tomu, ze
tento prohlize¢ nabizi plnohodnotnou funkcionalitu, je tak mozné, aby uzivatel
nahral novy mutlimedidlni soubor teprve pri tvorbé DisplayTracku a neni
tedy limitovany tim, Ze by musel veskeré potfebné soubory nahrat striktné
pred zacatkem tvorby.

Na horni listé okna DisplayTracku se v levém rohu nachazi nazev tohoto
DisplayTracku a vedle néj ikona tuzky, ktera pii kliknuti zméni nédzev v textové
pole, kde miuze uzivatel tento ndzev upravit. V pravém rohu se pak nachazi
pocitadlo, které urcuje, pro kolik klientskych zarizeni je dany DisplayTrack
uréen. Pokud je tak ¢islo zvyseno, tak je na konec miizky pridan novy obdélnik
klientského zarizeni, a pokud je ¢islo snizeno, tak je posledni obdélnik odebran.
Ke snizeni pocéitadla také dojde, pokud je néktery obdélnik odebrany pomoci
své ikony krizku.

Pod celym oknem DisplayTracku se nachazi dvé tlacitka. Modré tlacitko
Save slouzi k vytvoreni nového DisplayTracku, pripadné k ulozeni provedenych
zmén. Vyznam je podpofeny pouzitim modré barvy a ikonou diskety, ktera je
znamou ikonografickou znackou pro ukladani. Tlacitko Delete se zobrazuje
pouze v pripadé, ze uzivatel upravuje jiz existujici DisplayTrack a slouzi k
jeho permanentnimu odstranéni. Zde je opét pouzita ikona kose a ¢ervena
barva, ktera oproti zbytku stranky zvyraznuje citlivost tohoto tlacitka.

B 3.9 Create - Manage DisplaySets

Na této strance (viz Obrazek 3.10) se nachdzi jediné okno, které reprezentuje
DisplaySet a na jeho horni listé je umistény nazev tohoto DisplaySetu a
tlac¢itko pro tpravu nédzvu, obdobné jako tomu je na obrazovce Create —
Manage DisplayTracks. V samotném okné pak lezi grafika, které zobrazuje
sérii tecek spojenych jednou souvislou ¢arou. Zatimco tato ¢ara reprezentuje
casovou osu DisplaySetu, tak tecky polozené na ni slouzi jako vizualizace
DisplayTrackt umisténych na této ose. Cela tato grafika tak predstavuje
chronologicky seznam DisplayTrackt uvnitt tohoto DisplaySetu a jeji design
je inspirovany napriklad grafem historie committ na strance GitLab.

Napravo kazdé tecky je umisténa informacni bublina, kterd sdéluji infor-
maci o nazvu DisplayTracku a jeho celkovou délku. Déle napravo této bubliny
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3.9. Create — Manage DisplaySets

pak nalezneme dvé tlacitka. Modré tlacitko s ikonou tuzky slouzi pro zménu
DisplayTracku a pri kliknuti otevie pop-up menu, které slouzi k prochézeni
DisplayTracki. Uvnitt tohoto menu nalezneme tak nejen seznam vsech Dis-
playTracki, ale také vyhledavaci pole pro filtraci dle ndzvu a také ikonu dvou
Sipek, pomoci které miize uzivatel zménit poradi seznamu. Cervené tlacitko
s ikonou krizku pak slouzi pro kompletni odebrani tohoto DisplayTracku z
casové osy.

Posledni bod ¢asové osy neni reprezentaci DisplayTracku, ale jeho bublina
slouzi jako tlacitko k pridani nového DisplayTracku. Tento rozdil je zobrazen
nejen modrou barvou bubliny, ale také modrym ¢arkovanym okrajem bodu na
casové ose. Tim je ddno najevo, ze tento bod zatim na casové ose neexistuje,
ale je mozné ho vytvorit interakci s bublinou vedle néj, uvnitt které muze
uzivatel vidét ikonu plusu. Pti kliknuti na tuto bublinu se vedle ni objevi
stejné pop-up menu jako v pripadé modrého tlacitka tuzky.

Pod celym oknem DisplaySetu se nachazi tlac¢itka Delete a Save, ktera fun-
guji identicky jako v pripadé obrazovky Create — Manage DisplayTracks.
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3. Uzivatelské rozhrani

Spravovat Autonomni reZim

Kostely - Kapitola3 # Klienti: = 4 |4
Spravovat DisplaySety
i x X x . x

Spravovat DisplayTracky Klient1 Klient 2 Klient 3

kostel-kap3-hlavni kostel-kap3-ob1.mpd kostel-kap3-ob2.m
Q, Vyhledat... S
‘ + Vytvofit novy DisplayTrack -

Klient 4

kostel-kap3-ob3.m

Spravovat soubory

Obrazek 3.8: Sekce Manage DisplayTracks na Create strance

Spravovat Autonomni reZim

Spravovat DisplaySety Soubory
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Obrazek 3.9: Embedovany pruzkumnik soubort v sekci Manage DisplayTracks
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3.9. Create — Manage DisplaySets
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Obrazek 3.10: Sekce Manage DisplaySets na Create strance
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Kapitola 4

Technologické reSeni

Aplikace by méla byt renderovand na strané klienta. Toto rozhodnuti vychazi
z toho, ze zobrazovany obsah je velmi dynamicky a také z toho, ze aplikace
bude distribuovana i v desktopové verzi, kde serverové renderovani nedava
smysl. Spolecné s tim jsem se pak rozhodl realizovat aplikaci ve formé single-
page application (SPA) [3], coz nabidne rychlou navigaci a potencidlné nizsi
duplikaci front-endového kédu, ackoliv za cenu vétsitho prvotniho stazeni.
Vzhledem k tomu, ze desktopova verze vsak bude klientskou c¢ast aplikace
obsahovat uz jako soucast spustitelného balicku, tak se tato volba jevi jako
optimélni.

B a1 Skriptovaci jazyk

Jelikoz je tato aplikace cilena predevsim na webovou platformu, tak je zrejmé,
ze vysledny kéd bude muset byt napsan v jazyku JavaScript. Tento jazyk
je vsak nanestésti pomérné znamy svym velmi slabym typovym systémem a
to muze Casto vést ke vzniku neocekavanych chyb a také to znac¢né snizuje
¢itelnost a dlouhodobou udrzitelnost koédu. Diky velké popularité webu vSak
existuje nepreberné mnozstvi jinych jazykt, u kterych lze nastavit JavaScript
jako jejich kompilac¢ni cil, a kazdy z nich nabiz{ jiné vyhody a slabosti oproti
JavaScriptu. Jedna z téchto technologii vsak v aktualni dobé vyrazné vyvstava
nad ostatni a tou je jazyk TypeScript.

Ten se v poslednich nékolika letech zacal tésit ohromné popularité jak u
spolec¢nosti tak i individualnich vyvojait a v poc¢tu GitHub stars prekonava
veskerou konkurenci (viz Obrazek 4.1) a to véetné jazyku, které nejsou
primarné urceny ke kompilaci do JavaScriptu jako napriklad Kotlin. Diky své
masivni komunité jde také o jazyk nejvice podporovany ze strany externich
knihoven a frameworku a pro mé, jakozto primarné webového vyvojare, je
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4. Technologické resent

pak velikou vyhodou i to, Ze se nejedna o kompletné novy jazyk s naprosto
odlisnou syntaxi, ale jde predevsim o nadstavbu JavaScriptu, ktera pouze
rozsiruje existujici jazyk o nové funkce jako naptiklad staticky typovy systém
nebo objektové orientované koncepty jako rozhrani ¢i abstraktni tiidy [14].
V kombinaci s tim, ze balickovy manazer npm jiz ve vychozim stavu nabizi
typové deklarace pro vétSinou popularnich knihoven, tak z TypeScriptu déla
dobrou volbu pro tento projekt.

Ok

® elm/compiler

® microsoft/typescript
Jashkenas/cof feescript
clojure/clojurescript

®» JetBrains/kotlin

® reasonml/reason

® purescript/purescript

60k

50k

HOk,

Github stars

30k

20k

!

[

2010 2012 204 2016 2018 2020
Date

Obrazek 4.1: Porovnani GitHub stars pro popularni jazyky kompilované do
JavaScriptu

. 4.2 Reaktivni framework

Pouziti reaktivniho frameworku bylo pro mou aplikaci pomérné ocividnou
volbou. Nejen, Ze jsou tyto frameworky idedlnim fesenim pii stavbé SPA,
ale také poskytuji mnohé funkce, které znacné uleh¢i vyvoj. Nejvice ocivid-
nou funkef je jejich reaktivni systém, ktery mi dovoli psat aplikaci vysoce
deklarativnim zpisobem, kdy se samotny framework postara o synchronizaci
uzivatelského rozhrani s internim stavem aplikace. Dalsi dilezitou funkci jsou
poté komponenty, které mi umozni znovupouziti mnohych UI prvki a jsou
uzitecnou abstrakeci pro organizaci koédu. Hlavnimi kandidaty v této oblasti se
pak staly frameworky React, Vue.js a Svelte, jelikoz jsou v dnesni dobé jedny
z nejpouzivanégjsich a také s nimi mam jiz znacéné zkuSenosti (napf. oproti
frameworku Angular), coz vyrazné urychli praci na projektu.
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4.2. Reaktivni framework

B 4.2.1 React

React je v aktudlni dobé rozhodné nejvice popularni volbou mezi reaktivnimi
frameworky [8]. Diky tomu se muze pysnit opravdu rozsédhlou knihovnou
balicki, které jsou s nim kompatibilni a obfi vyvojarskou komunitou, ktera
pro néj poskytuje velké mnozstvi tutoriali. Dalsi velikou vyhodou je také
velmi kvalitni podpora jazyku TypeScript a spolecné s tim i skvélé vyvojarské
nastroje pro editor Visual Studio Code.

Rozsdhly ekosystém okolo této knihovny se vsak muze rychle stat i jeho
hlavni nevyhodou, jelikoz nabizi nékolik rtznych reseni pro skoro kazdou
situaci a je tak Casto problematické zjistit, které feseni je zrovna optimalni.

Nejvétsi prekazkou k pouziti Reactu je vSak jeho samotny reaktivni systém.
Ten je oproti ostatnim framworktim casto velmi omezeny a jednd se o pomérné
nedokonalou abstrakci, jejiz problémy musi byt kompenzovany pouzitim funkci
jako useMemo, useCallback nebo useRef [9]. To, v kombinaci s tim, ze stav
aplikace musi byt vzdy neménny (immutable), tak déla z Reactu pomérné
nevhodnou volbu pro tuto aplikaci, jelikoz rozsah projektu neni dostatec¢ny
na to, aby se opravdu projevili benefity velkého ekosystému a React by tak
predstavoval spise pridanou komplexitu.

B 422 Vuejs

Vue.js je sice oproti Reactu méné pouzivany framework, ale hlavné v poslednich
letech si zacal ziskavat opravdu vysokou popularitu a v momentalni dobé ma
nejvice hvézd na GitHubu ze vSech reaktivnich frameworki (viz Obréazek 4.2).
Diky tomu, Ze je oproti Angularu a Reactu vyrazné novéjsi technologii, tak se
ve svém designu mohl inspirovat svymi predchudci a zkombinovat tak jejich
nejlepsi vlastnosti.

Svym pristupem k externim knihovan se podoba vice monolitickému fra-
meworku jako je Angular, nez méné zaujaté knihovné jako je React, a tak sice
nenabizi veskeré nastroje primo jako soucast zakladniho balicku, ale poskytuje
néekolik externich knihoven jako tfeba Vuex nebo Vue Router, které jsou udrzo-
vané primo oficidlnim vyvojarskym tymem a jsou vseobecné doporucovanym
feSenim.

Oproti Reactu také nabizi opravdu pokrocily reaktivni systém, diky kterému
lze primo mutovat stav aplikace a také vyuzivat vestavénych schopnosti jako

napiiklad two-way data binding [13]. Spoleéné s tim je skvéle integrovany s
knihovnou Vuex a je tak velmi snadné spravovat globalni stav aplikace.

Hlavni problém u Vue bohuzel nastava s podporou jazyku TypeScript. Ta
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Star history

® facebook /react
= angular/angular

svelte js/ovelte
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Obrazek 4.2: Porovnani GitHub stars pro reaktivni frameworky

byla dlouhou dobu velmi omezené a ackoliv nové verze Vue 3.x nabizi znacné
vylepSenou integraci, tak podpora ze strany Vuex (verze 4.x) bohuzel stéle
neni optimalni [12].

B 4.2.3 Svelte

Svelte je na poli reaktivnich frameworkl tim nejnovéjsim hracem a opravdovy
zdjem o néj se zacal zvedat teprve s pomérné nedavnym vydanim verze
3. S ostatnimi frameworky se tak nemiize rovnat v mnozstvi knihoven ani
rozsahu komunity. Mensi komunitu vsak Svelte vyrovnava velmi piehledné
zpracovanou dokumentaci a také svym ptislibem mensiho vysledného baliku
(bundle size) a vyssiho vykonu oproti jinym frameworkim.

Zatimco normalni pristup k reaktivité totiz stoji na technologii virtualniho
DOMu [4] (VDOM), ktery za béhu programu porovnava verze VDOMu a pak
zjistuje, které zmeény aplikovat [10], tak Svelte zadny runtime ve skutecnosti
nema a slouzi pouze jako kompilator. Misto pouziti VDOM pak pouze sleduje,
které proménné ovliviiuji které elementy na strance a je tak schopny reagovat
na zmeény, aniz by porovnaval dvé vygenerované verze VDOMu [11].

Kromé toho se také skvéle integruje s jazykem TypeScript, ma opravdu
kvalitni vyvojarské nastroje pro editor Visual Studio Code a nabizi i pokrocilé
funkce jako two-way data binding nebo global state management bez pouziti
externi knihovny [16]. Po zvéazeni vSech pro a proti jsem se tak nakonec
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rozhodl vyuzit pti stavbé této aplikace pravé framework Svelte, ktery by sice
kvili svému mensimu ekosystému nebyl idedlni moznosti pro velké webové
aplikace, ale na tento projekt se jevi jako idealni moznost.

B 23 Stylovani

Tvorba optimélniho uzivatelského rozhrani je jednou z klicovych funkei tohoto
projektu a na vizualni vzhled aplikace je zde tak kladen vysoky diraz. Z
toho divodu jsem se rozhodl vytvorit veskeré vizualni komponenty ruéné
a nespoléhat se na jiz existujici komponentové knihovny. I to bylo konec
koncu jednim z davodt, pro¢ jsem si mohl dovolit implementovat aplikaci
ve frameworku Svelte, navzdory tomu, Ze oproti ostatnim frameworkum
nabizi vyrazné mensi vybér externich knihoven. Moji osobni preferenci je pak
zcela oddélovat sémantickou a stylovou stranku mych aplikaci, a proto jsem
se rozhodl také proti pouziti CSS frameworki jako napi. Bootstrap nebo
Tailwind.

Pro pomoc s psanim kaskadovyach styli jsem se vSak rozhodl vyuzit
CSS preprocesoru a konkrétné jsem sahl po preprocesoru SASS s vyuzitim
jeho SCSS syntaxe, ktera se vice podoba klasickému CSS. Tato volba padla
prevazné na zakladé toho, ze mam se SASS nejvétsi predchozi zkusenosti
z jinych projektt. Jsem si vsak jisty, ze i ostatni preprocesory, jako napf.
LESS nebo PostCSS, by byly pro tento projekt vyhovujici moznosti. Hlavnimi
funkcemi SASS, které jsem pak v ramci tohoto projektu vyuzil, byly vnorené
selektory, proménné pro ukladani klicovych barev a mixiny [18].

B 4.4 SPA Router

Jelikoz je aplikace stavéna ve formé SPA, tak nedochazi ke klasickému serve-
rovému routovani, kdy prohlize¢ odesila GET pozadavek pro kazdou URL
cestu a stahuje novy dokument. Misto toho jsou veskeré cesty aplikace za-
balené v jediném JavaScript baliku a vzdéaleny server tak slouzi pouze jako
poskytovatel API rozhrani. Navigace mezi obrazovkami aplikace tak probihd
¢isté na strané klienta a je tedy potieba vyuzit knihovny, kterd se pri navigaci
postard o ipravu DOM elementi na strance a zménu viditelné URL adresy
pomoci prohlizeci poskytovaného History APT [6].

Na routovani ve frameworku Svelte existuje pomérné velké mnozstvi rtiz-
nych knihoven. Oficidlni moznosti pifimo od tviirce Svelte by byl nadrazeny
framework Sapper, ktery jako jednu ze svych vlastnosti umoznuje prave i
routovani. Ten vSak bohuzel v aktudlni verzi nepodporuje rezim klientského
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routovani pro SPA a nemuze byt ani povazovan za produkéné stabilni, jelikoz
jesté zatim nedosdhl verze 1.0.

Mezi ostatnimi moznostmi (napf. svelte-spa-router) jsem se nakonec rozhodl
jit s knihovnou Routify. Ta nabizi kvalitni dokumentaci, vysokou flexibilitu
(podpora rezimu pro single-page application, server-side rendering i static
site generation) a také s ni mam jiz predchozi zkusenosti, které mi znacéné
usnadni praci.

. 4.5 Bundler

Jelikoz je kod ve frameworku Svelte psany do souborii s priponou .svelte, tak
bude potieba vytvorit build process, ktery tento kod zkompiluje a nasledné
ho zabali do jediného vystupniho JavaScript souboru.

Klasickou a nejvice popularni volbou je zde pak bundler Webpack, ktery
je vychozim bundlerem vétsiny frameworki. Svelte je v tomto pripadé vsak
vyjimkou, jelikoz jeho tvirce, Rich Harris, je zaroven také tviircem bundleru
Rollup, a tak je jeho konfigurace obsazena v zakladnim templatu pro Svelte.
Ackoliv je tak teoreticky mozné Svelte pouzivat s jakymkoliv bundlerem
(Webpack, Parcel, atd.), tak v tomto pfipadé jsem se rozhodl zustat u vychozi
konfigurace, jednak proto, ze to zna¢né usnadni prvotni setup projektu, a
jednak proto, ze Rollup je zndmy svoji snadnou pochopitelnosti a je velmi
jednoduché v ném upravovat nastaveni buildu nebo dokonce psat vlastni
pluginy, pokud je potfeba dosdhnout vice specifické funkcionality.

Dalsi vyhodou zde je pak to, ze vychozi konfigurace Svelte projektu neni
ukryta za jakoukoliv abstrakci a je tak vyrazné snazsi nastaveni Rollupu
manipulovat, nez tomu je tfeba u Reactu, kde je build proces defaultné skryty
za utilitou create-react-app (CRA) a pokud ho chce vyvojar upravit, tak musi
cely projekt takzvané ,ejectovat”, ¢imz se vzda jakékoliv pomoci, kterou mu
CRA nabizi.

B 16 Desktop wrapper

Jelikoz ma byt tato aplikace distribuovana soucasné ve formé webové a
desktopové aplikace, tak bylo jiz od zacatku jasné, ze nejsnazsim Tesenim z
hlediska vyvoje bude sdilet co nejvice kddu mezi obéma platformami. Misto
stavby nativni aplikace pro desktop jsem se tak rozhodl vyuzit nékterého z
frameworki, ktery mi umozni vyuzit webové technologie pri stavbé desktopové
verze, diky ¢emuz budu moct zalozit obé verze na stejné sdilené codebase.
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Technologie, které jsem v tomto ptipadé uvazoval, byly Electron a NW.js.
Obé tyto technologie pak slouzi jako hybridni prostfedi mezi prohlizecem
(Chromium v piipadé Electronu), ktery se stard o samotné renderovini
grafického prostredi, a runtimem Node, diky kterému lze prekrocit hranice
standardniho prohlizec¢ového sandboxu [30] a vyuzit nativnich API systému
[17].

Oba tyto frameworky pak nabizeji dostatecnou funkcionalitu na to, aby
byly v kontextu mé aplikace pouzitelné, ale ja jsem se nakonec rozhodl pro
vyuziti Electronu. Toto rozhodnuti bylo informovano predevsim tim, zZe jde
o vyrazné popularnéjsi volbu (viz Obrazek 4.3), a nabizi tak oproti NW.js
rozsdhlou komunitu vyvojaia. To by mélo byt prinosné hlavné pri integraci s
ostatnimi technologiemi (jako napft. frameworkem Svelte), jelikoz bude mozné
nalézt vétsi mnozstvi navoda a tutoriali.

B a7 Ikonograficky set

Jelikoz graficky navrh aplikace vyuziva mnohé ikonografické znaky, které
pomahaji se snadnym pochopeni funkcionality, tak je potfeba vybrat iko-
nograficky set, ktery zajisti vizualni konzistenci designu skrz celou aplikaci.
Hlavnim pozadavkem v tomto pripadé bylo, aby byly ikony dostupné ve for-
matu SVG, jelikoz to oproti rastrovym formatim jako napt. PNG nejen snizi
velikost pfenasenych dat po siti, ale také to zaruci kompatibilitu s libovolnym
rozliSenim obrazovky, na kterém muize byt aplikace zobrazena.

Po porovnéni nékolika nejpopularnéjsich balickt nakonec volba padla na free
verzi baliku Font Awesome. Ten nabizi nejen nepreberné mnozstvi ikon, které
by méli bez problémii pokryt veskeré mé pripady uziti, ale také exceluje svoji
webovou integraci. Kombinace s npm balickem fa-svelte mi umozni vkladat
ikony ve formé jednoduchych Svelte komponent, a tak nebude potieba, abych
primo manipuloval s SVG kédem danych ikon. Font Awesome také podporuje
tree-shaking, takze by vysledny JavaScript bundle nikdy nemél obsahovat
nadbytecné ikony [15].

35



4. Technologické resent
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Obrazek 4.3: Porovndni GitHub stars pro Electron a NW.js
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Kapitola 5

Implementace

B 51 Komponenty

Komponenty jsou zédkladnim stavebnim blokem frameworku Svelte a jedna se
o celky, které v ramci sebe zapouzdiuji markup, styly a funkcionalitu urcité
casti aplikace. Celkovy strom komponent lze vidét na Obrazku 5.1.

Sidebar S\debarsearcn
Router
Login

Home ] Seﬂlngs
p‘

MainL ; Navhbar
ainLayou
v FileExplorer
SetPicker |
[ Window ]—.[ EditableWindow ] [ ItemSearch ]

Obrazek 5.1: Diagram komponentového stromu aplikace

Accounts _fallback CreateLayout

[ Autonomous Files

[ DisplaySet Dlspla\,Track

Komponenty, které reprezentuji jednotlivé stranky jsou ulozeny ve slozce
src/pages, coz je jejich vychozi lokace pro routovaci knihovnu Routify.
Hierarchie uvnitr této slozky pak slouzi jako popis URL cesty ke kazdé
z téchto stranek [19]. Tyto komponenty nemaji zejména zadné props [20],
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jelikoz se jednda o vstupni body celé aplikace, to vSak s vyjimkou stranek s
dynamickou cestou (napr. /create/set/:id), jejichz komponenty dostavaji jako
props své URL parametry.

Komponenty stranek jsou pak doplnéné komponentami layoutt, které se
nachézeji ve slozce src/layouts a reprezentuji sdilené rozhrani mezi nékolika
strankami. Konkrétné se zde nachézi layout MainLayout, ktery je pouzit
na strankach Home, Accounts a Settings a poskytuje horni navigacni listu
aplikace, a layout CreateLayout, ktery k ni pridava jesté postranni panel, u
kterého bylo zédsadni, aby zachoval sviij stav béhem navigace mezi strankami
v sekci Create.

Posledni kategorii komponent jsou pak znovupouzitelné komponenty, které
jsou vyuzivané mnohonasobné v rdmci jednotlivych stranek. Ty se nachézeji
ve sloZce src/components a kazdéd z nich plni jinou specifickou funkci a
nabizi konkrétni, s ni souvisejici props.

B 51.1 Window

Tato komponenta predstavuje jeden ze zdkladnich stavebnich prvka uzivatel-
ského rozhrani a jedna se o element okna, ktery je pouzit na vSech strankach
aplikace (s vyjimkou Login) k zapouzdfeni obsahu a jeho oddéleni od pozadi
(viz Obréazek 5.2). Tato komponenta vyuziva tvz. sloty [21], aby rodicovské
komponenty mohli vkladat obsah nejen do samotného téla okna, ale také do
jeho horniho radk.

Window

Obrazek 5.2: Komponenta Window
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B 5.1.2 EditableWindow

Komponenta EditableWindow je pfimou nadstavbou komponenty Window.
Misto statického ndzvu v hornim radku okna vSak obsahuje editor, kde muze
uzivatel aplikace nazev libovolné ménit (viz Obrézek 5.3 a Obréazek 5.4). Tato
komponenta je vyuzita v sekci Create u editoru DisplayTracki a editoru
DisplaySetti. Horni fadek a télo okna jsou opét rozsititelné pomoci slott.

EditableWindow #

Obrazek 5.3: Komponenta EditableWindow

Editablewindow [N * | v |

Obrazek 5.4: Komponenta EditableWindow s aktivnim editorem

Bl 5.1.3 FileExplorer

Tato komponenta prestavuje prohlize¢ multimedidlnich soubort (viz Obrézek
5.5) a byla zasadni, jelikoZ jsem chtél dosdhnout toho, aby uzivatel mohl spra-
vovat soubory jak na samostatné strance aplikace, tak i rovnou béhem tvorby
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DisplayTracki. Diky této komponentné je tak mozné vyuzit identické rozhrani
prohlizece samostatné na strance Manage Files i jako vnofrené vyskakovaci
okno na strance Manage DisplayTracks.

Soubory zaver-h $ B§ Nahrat soubor

kostel-zaver-hlavni.mp4 4"

2:00 0:28 2:04

>

most-zaver-hlavni.mp4 # rad-zaver-hlavnimp4 4"

B smozat 8 srozat
stpr-zaver-hlavni.mp4 #* veze-zaver-hlavni.mp4 #

17 0:54

§ sz

Obrazek 5.5: Komponenta FileExplorer

B 5.1.4 Navbar

Tato komponenta obsahuje horni navigacni listu, jez je sdilena skrz vsechny
stranky aplikace, a to véetné souvisejictho dropdown menu (viz Obrazek 3.2).
Instance této komponenty jsou vyuzity v komponentach layoutti MainLayout
a CreateLayout.

B 5.1.5 Sidebar

Komponenta Sidebar predstavuje postranni panel sdileny mezi strankami v
sekci Create (viz Obrazek 3.6) a je pouzita v ramci layoutu CreateLayout.

B 5.1.6 SidebarSearch

Tato komponenta reprezentuje hlavicku expandovatelnych sekci (Manage
DisplayTracks, Manage DisplaySets) na postrannim panelu (viz Obrazek 5.6).
Navzdory svému néazvu tak kromé vyhledavace také obsahuje tlacitko pro
vytvoreni nové polozky a tlacitko pro sefazeni seznamu (ackoliv neobsahuje
samotné popup menu pro vybér typu razeni).
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il
Q, Vvyhledat... —

=+ Vytvofit novy DisplaySet

Obrazek 5.6: Komponenta SidebarSearch

B 5.1.7 ItemSearch

Tato komponenta obsahuje popup menu, které je vyuzito na strankach Manage
DisplaySets a Manage Autonomous Mode k pridani a upravé DisplayTracku /
DisplaySetu (viz Obrazek 5.7). Kromé zobrazeni samotného seznamu polozek
nabizi také moznost vyhledavani a fazeni tohoto seznamu.

L1

Kostely - Kapitola 1 0:12
Kostely - Kapitola 2 0:18
Kostely - Kapitola 3 1:41
Kostely - Kapitola 4 0:5
Kostely - Kapitola 5 0:56

Kostely - Uvod 1:48 =

Obrazek 5.7: Komponenta ItemSearch

B 5.1.8 SetPicker

Jde o pouhou modifikaci komponenty ItemSearch, kterd byla upravena pro
ucely vybéru DisplaySetu uvnitt prehravace. V budouci iteraci aplikace by bylo
optiméalni vice modularizovat ItemSearch, aby umoznil stejnou funkcionalitu
a nedochazelo k duplikaci kodu.

B 5.1.9 Player

Player jako jediny nespliuje definici znovupouzitelné komponenty a je pouzity
pouze na strance Home (viz Obrazek 5.8). K jeho oddéleni do samostatného
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souboru doslo pouze za tcelem organizace kédu.

Player & Autonomus Mode OFF

Kostely - Kostely - Uvod Change DisplaySet

P B «»

Obrazek 5.8: Komponenta Player

B 5.2 Sdilené widgety

Sdilené widgety jsou specidlni komponentové knihovny, jejichz komponenta
mé v ramci celé aplikace pouze jedinou sdilenou instanci a ostatni komponenty
s nimi mohou komunikovat skrz invokaci funkci. Tyto widgety se nachazi ve
slozce src/lib a jsou slozené ze souboru index.ts, ktery exportuje potfebna
data daného widgetu, souboru store.ts, ktery slouzi jako interni ulozisté
reaktivniho stavu pro widget, a samotné komponenty, kterd implementuje Ul
funkcionalitu.

B 521 Alert

Widget Alert slouzi k zobrazovani notifikac¢nich zprav aplikace a vykresluje je
uprostfed u horniho okraje okna (viz Obrazek 5.9). Nova zprava muze byt
pridana do notifikacniho queue volanim fuknce openAlert () a kazda notifikace
expiruje po 1,7 sekundach. K animaci téchto notifikaci je pouzit modul
svelte/transition [22], ktery je soucasti framworku Svelte a se stard o to, aby
kazda zprava prosla animaci pred mountovanim a unmountovanim v DOM.

Nespravné pfihlasovaci Udaje

Y. n
© Nespravné pfihlasovaci (daje

© Nespravné pfihlasovaci Udaje
Obrazek 5.9: Widget Alert
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B 522 Modal

Tento widget je implementaci klaisckého modélniho okna (viz Obrazek 5.10)
a je pouzito k vyzadani explicitniho potvrzeni od uzivatele pred provedenim
potencialné kritické akce. Modal lze oteviit volanim funkce openModal() a
widget nabizi callbacky [3] pfi potvrzeni i zruSeni akce. Na rozdil od widgetu
Alert Ize u tohoto widgetu otevrit v jednu chvili pouze jediné modalové okno.

© Varovani

Opravdu chcete restartovat zarizeni Device

Name 37
Zrusit Potvrdit

Obrazek 5.10: Widget Modal

B 523 Sort Menu

Tento widget slouzi jako popup menu pro fazeni polozek uvniti postranniho
panelu v sekci Create (viz Obréazek 5.11). K otevieni tohoto widgetu slouzi
funkce openSortMenu(), kterd jako argumenty bere HTML element, vedle kte-
rého se popup automaticky objevi, a reaktivni proménnou, do které widget
ulozi, jaky typ Tazeni uzivatel vybral z menu.

Abecedni

Posledni pfidané

Obrazek 5.11: Widget Sort Menu

B 5.3 Piipojeni k REST API

Stavajici administracni web multiprojekéniho systému z velké ¢asti spoléhé
na server-side renderovani a v dobé implementace mé aplikace tak pro vétsinu
dotazti neexistovalo RESTové rozhrani. Jedinou alternativou tak mohlo byt
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scrapovani [23] existujicich stranek a extrakce dat ze stazeného HTML doku-
mentu, coz by vsak bylo velmi neefektivni a do budoucna neudrzitelné reseni.
V kombinaci s tim, ze se moje architektura aplikace v urcitych castech rozchéazi
s existujicim backendem, jsem tak nakonec dosel k rozhodnuti obsahnout
mockova data primo v klientské aplikaci a dotaztim na API se tak z velké ¢asti
zcela vyhnout. Aktudlni navrh aplikace vSak pocitd s eventudlni moznosti
pripojeni k API a jeji ptidani v budouci iteraci by tak nemélo zptisobovat
zadné problémy. Napojeni by v takovém pripadé mohlo probihat 2 riznymi
zpusoby:

1. V pripadé nizkého az stfedniho mnozstvi celkovych dat v systému by bylo
mozné veskerd data vlozit do stahovaného HTML dokumentu pomoci
templatovaciho enginu [24] nebo vytvorit jediny API endpoint pro stazeni
vSech dat najednou (coz by bylo potieba zejména v piipadé desktopové
aplikace). Tato moznost by byla nejsnazsi na implementaci a eliminovala
by veskeré dalsi GET pozadavky na API, diky ¢emuz by byla jakdkoliv
navigace v ramci aplikace instantni bez zobrazovani nacitacich spinnert.
Nevyhodou by byl prenos vétstho mnozstvi dat béhem prvotniho naéteni a
také potencialni ztrata integrity dat, v pripadé ze dojde k jejich modifikaci
z jiného zafizeni.

2. V pripadé velkého mnozstvi celkovych dat by davalo nejvétsi smysl vyuzit
lazy-loadingu a data nacitat jen v pfipadé, Ze jsou potfeba (napf. pii
otevreni DisplaySetu v editoru). Tento pfistup by zpomalil navigaci mezi
obrazovkami aplikace, vyzadoval by priddni spinnera a celkové by byl
vyrazné komplexnéjsi z hlediska implementace a cachovani pozadavkl. Na
druhou stranu by vsak snizil mnozstvi prendsenych dat béhem prvotniho
nacteni a implementace by mohla byt zcela identickd pro webovou i
desktopovou verzi aplikace.

Jedinou vyjimkou v aktualni verzi aplikace je proces ptrihlasovani k uziva-
telskému 1ctu, ktery je jiz napojeny na skuteéné API skrz knihovnu Axios.
V tuto chvili probihd autentizace skrz token ve formatu JWT [25], ktery
je klientskym JavaScriptem uloZen jako cookie, coz vychazi z pozadavkl
stavajictho backendu. Do budoucna bych rad presel na feseni, kde bude cookie
nastavena s headerem HttpOnly [26] na strané serveru a télo odpovédi bude
obsahovat pouze informaci o uzivatelské roli prihlasovaného uzivatele. Takové
feseni by mélo eliminovat potencil pro tinik tokenu skrz XSS ttok [27], ktery
by byl v tomto pripadé zejména problematicky, ponévadz platnost tokenu je
v tuto chvili nastavena na 10 dnti a neexistuje zddnd metoda jeho invalidace.
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. 5.4 Data management

Jelikoz jsou data aplikace namockovéna (viz Sekce 5.3), tak dochézi k je-
jich kompletnimu nacteni pri startu aplikace. Tato data jsou nacitana ze
souboru src/mockData.json do globédlniho ulozisté src/store.ts a to je
implementovino pomoci reaktivnich proménnych typu Writable, které jsou
souc¢asti frameworku Svelte [16]. Tyto proménné mohou byt importoviny a
modifikovany z jakéhokoliv souboru ¢i jakékoliv komponenty aplikace a toto
ulozisté tak naplnuje stejnou funkci, jakou by u jinych frameworku zastavaly
celé knihovny jako Redux nebo Vuex.

Vzhledem k tomu, ze aplikace neni pripojena k API, ze kterého by mohla
refetchovat data v pripadé modifikace, tak bylo potifeba postavit pomérné
komplexni logiku k zachovani integrity béhem mutace dat. To bylo zejména
obtizné u sekce Create, kde jsou vSsechna data provazana a zména jediného
objektu muze mit kaskddujici dopad. Prikladem muze byt tfeba smazani
souboru, které ovlivni vsechny DisplayTracky, které tento soubor obsahuji,
a zmény téchto DisplayTracki mtizou mit dale dopad na DisplaySety a
Autonomni rezim. V normalnim piipadé by se za takovéto situace dalo spoléhat
na databazové kaskady, to vSak neni mozné bez pripojeni k backendu. Zde se
tak o tuto funkcionalitu stard naptiklad utilita src/utils/CascadeDelete.ts.
Tato implementace client-side kaskadovani vsak bude mit pozitivni dopad i
pro budouci iterace aplikace, jelikoz umozni kompletni cachovani API requestu
bez nutnosti jakéhokoliv refetchovani.

. 5.5 Desktopova verze

Typickd Electron aplikace se zejména skladd z 2 riiznych typa procesu a to
main procesu [28] a renderer procesu [29]. Zatimco main proces predstavuje
vstupni bod celé aplikace a mé pristup ke vSem nativnim API runtimu Node,
tak renderer procesy jsou spousténé pravé z main procesu a predstavuji webova
okna prohlize¢e Chromium. Renderer proces na rozdil od main procesu bezi v
sandboxovém prostiedi [30] a nemd primy pristup k systémovym API. Muze
vsak vyuzivat meziprocesové komunikace [31] k tomu, aby posilal zpravy do
main procesu [32], ktery muze v reakci na né interagovat se systémovymi

API.

Vzhledem k tomu, ze tato aplikace byla prvotné vyvijena ve své webové
verzi, tak kdéd renderer procesu je z vétsi ¢asti identickou kopii této verze.
I pres to vSak v urcitych c¢astech muselo dojit k tpravam specifickym pro
desktopovou platformu (napft. v pripadé prace s cookies) a proto jsem nakonec
dosel k rozhodnuti vytvorit pro obé verze 2 zcela nezavislé Git repozitare.
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Main proces pak obsahuje zcela novy koéd, ktery se nachézi v souborech
main.js a install.js, a stara se napriklad o vytvoreni okna, spusténi renderer
procesu a veskerou primou interakci se systémem.

K produkénimu sestaveni je pak vyuzita knihovna electron-builder, kterd
pro celou aplikaci vytvori instalator ve frameworku Squirrel. Tento framework
funguje na bazi toho, ze béhem instalace / odinstalace spousti main proces
se specifickym flagem a vyvojar tak muze provést zmény v systému primo ze
svého JavaScriptu kédu. V tomto konkrétnim piipadé jsem pouzil knihovnu
electron-squirrel-startup k automatickému provedeni typickych systémovych
uprav (vytvoreni ikony na ploSe, zdznam ve Windows menu atd.) a poté
provedl tpravu Windows Registru z mého souboru install.js. Tato iprava
je potifeba k pridani polozky ,,Upload to Langweil Model Projection“ do
kontextového menu souboru (viz Subsekce 5.5.1) a jeji implementace je
inspirovdna open-source kédem editoru Atom, ktery také vyuziva framework
Squirrel.

B 5.5.1 Porovnani s webovou verzi

Desktopova aplikace nabizi oproti webové verzi pridavné funkce, diky moznosti
vyuzit nativnich systémovych API. Témito funkcemi jsou:

® Shozeni na listu

Desktopovou aplikaci lze minimalizovat na ikonu na listé. Diky
tomu ji 1ze vzdy rychle a snadno znovu otevrit a také to umozni
posilani notifikaci, jelikoz aplikace bude neustale bézet v pozadi.

® Systémové notifikace

Aplikace vyuziva systémového notifikacniho systému, aby uzivatele
informovala o zméndach stavu prehravace. (Jelikoz aplikace neni
v aktudlni chvili pfipojend k API, tak se notifikace na ukazku
zobrazuji, kdyz uzivatel sam spusti / zastavi pfehrdvani. V redlném
provozu by méli byt pouzité spise ve chvili, kdy stav zméni nékdo
jing.)

® Zapamatovani uzivatelskych acti

Aplikace si lokalné uklada zdznam o uc¢tech, pomoci kterych pro-
béhlo v minulosti prihlaseni do systému. Nasledné pak muze zob-
razovat seznam jiz znamych ¢t a uzivatel tak nemusi pokazdé
zadavat své uzivatelské jméno, ale pouze heslo. Tento seznam vy-
padéd podobné jako prihlasovaci obrazovka v systému Windows (viz
Obrazek 5.12).
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B Asociace se soubory

Aplikace pii instalaci zaregistruje polozku ,,Upload to Langweil
Model Projection“ do kontextového menu soubori. Vybér této
polozky pak vybrany soubor automaticky nahraje do systému. Jedna
se tak o alternativu k tlac¢itku Upload File na obrazovce Create —
Manage Files a k metodé drag and drop.

admin ®
ADMIN

useri

” X
PRUVODCE

+ Prihlasit se jako jiny uZivatel

MMMRGSFF

Obrazek 5.12: Obrazovka Login v desktopové verzi aplikace
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Kapitola 0

Testovani

Aplikace byla testovana pomoci uzivatelskych testl, do kterych se zapojilo
celkem 5 tcastnikl s riznou drovni IT znalosti. Uzivateliim bylo prezentovano
11 rtznych dkolu, které je méli provést vsemi kritickymi ¢astmi aplikace a
co nejblize imitovat skute¢né pouzivani systému. Pii testovani byla pouzita
desktopova verze aplikace a béhem vysvétlovani funkce systému jsem se
zémérné vyhnul pouzivani klicovych slov (napt. DisplaySet, DisplayTrack).
Uzivatelé tak testovani zapocali jen s velmi vSeobecnou predstavou o tom,
jak multiprojekéni systém funguje.

N 61 Ukoly uzivatelskych testii

1. Uzivatel se poprvé prihlasuje do aplikace pres novy uzivatelsky ucet,
ktery mu byl pridélen. Po prihlaseni tak chce zménit jazyk na cesStinu a
nastavit si své vlastni heslo misto docasného, které dostal k prvotnimu
prihlaseni.

®8 Tento tkol zvladli vSichni uzivatelé bez jakychkoliv problémi. Prvni
okamzitou interakci po prihlaseni bylo kliknuti na jazykovy prepinac
a nalézt formular pro zménu hesla na obrazovce Settings se vsem
také povedlo bez potizi.

2. Do muzea prisli navstévnici a uzivatel dostal za kol jim prehrat prezen-
taci na téma Stard Praha.

® Tento kol byl jediny, u kterého uniformné narazili na problém
vSichni ucastnici testu. Nalezeni prehravace na obrazovce Home
sice nepredstavovalo zadnou komplikaci, ale problematicka byla
zména DisplaySetu na ,,Stard Praha“. To bylo zptisobené jednak
tim, ze tlacitko ,Change DisplaySet“ je pomérné nevyrazné, a
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jednak proto, ze uzivatelé v tuto chvili nebyli sezndmeni s terminem
,DisplaySet“. Prvnim mistem, kde tak zacali zménu DisplaySetu
hledat, byla sekce Timeline na obrazovce Home. Ucastnikiim se
nakonec podafilo tlac¢itko najit bez jakékoliv pomoci z moji strany,
ale v budouci iteraci aplikace by bylo optimalni tlac¢itko ,,Change
DisplaySet* zvétsit a zvyraznit.

3. Navstévnici muzea pospichaji a nemaji cas sledovat celou prezentaci.
Uzivatel tak musi pretocit DisplaySet rovnou na Kapitolu 3.

B Vsem uzivatelim se podatilo bez prodleni nalézt tlac¢itko na pie-
toCeni a posunout prehravani DisplaySetu na DisplayTrack ,,Stard
Praha — Kapitola 3“. V jednom pripadé se uzivatel nejdrive pokusil
pretocit kliknutim do sekce Timeline a v budouci iteraci by méla
byt tato interakce implementovana jako alternativa pro pretoceni.

4. Béhem prehravani se zaseklo prehravani na zarizeni Hlavni obrazovka.
Uzivatel tak musi toto zatizeni restartovat.

m Uzivatelé bez komplikaci nasli zarizeni v sekci Active Devices a
provedli jeho restart.

5. Prehravani prezentace skoncilo. Uzivatel prepne systém do rezimu auto-
matického prehravani.

® Vsem uzivateliim se podaftilo spojit si zadani tohoto tkolu s vyra-
zem ,,Autonomni rezim® a nedélalo jim problém nalézt prepina¢ v
komponentné prehravace.

6. Nadrizeny nyni chce, aby uzivatel sém vytvoril DisplaySet na téma ,, Praz-
sky hrad“ Uzivatel tak dostal prihlasovaci tidaje k administratorskému
uctu a video soubory pro tento DisplaySet.

® Tento tkol byl z celého testu vyrazné nejkomplexnéjsi a zahrnoval
v sobé veliké mnozstvi interakei se systémem. Vzhledem k pomérné
vagnimu zadani tohoto tkolu a uzivatelovo neznalosti pouzivanych
terminu pak povazuji vysledky tohoto testu za velmi pozitivni.
Uzivatelim se podarilo prepnout uzivatelsky tcet bez jakychkoliv
komplikaci a stejné tak velmi rychle nalezli sekci Create. Zde jim
chvilku trvalo zorientovat se v celkové hierarchii aplikace, ale ve
vysledku dokézali sami pochopit pouzivanou terminologii a pro-
sli celym procesem tvorby DisplaySetu skoro bezproblémové. Dva
uzivatelé zacali nejprve s tvorbou DisplaySetu, nez jim doslo, ze
musi nejprve vytvorit DisplayTracky, nicméné se nejednalo o zad-
nou zésadni prekazku a z této chyby se dokazali rychle zotavit.
Rekurentnim problémem vsak bylo ukladani nazvu DisplayTracku,
jelikoz tato interakce vyzaduje, aby uzivatel nejprve odkliknul tex-
tové pole a poté ulozil cely DisplayTrack. V nékolika pripadech
uzivatelé neprovedli obé tyto akce a DisplayTrack se tak ulozil pod
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11.

6.1. Ukoly uZivatelskych testii

nazvem , UntitledTrack®. Svoji chybu si uzivatelé sice rychle uvé-
tvorbé DisplaySetu, ale i pres to bych navrhoval upravit aplikaci
tak, aby se nazev ulozil ihned pri odkliknuti textového pole nebo
bez odkliknuti pii uloZeni celého DisplayTracku. Déle bych navrho-
val, aby FileExplorer automaticky odscrolloval k nové nahranym
soubrtim, jelikoz v tuto chvili chybi jakakoliv vizualni indikace v
pripadé alfabetického fazeni soubor.

Kolega zapomnél své ptrihlasovaci heslo do systému. Uzivatel musi heslo
tohoto ctu resetovat.

B Tento tkol se obesel bez jakychkoliv komplikaci. Uzivatelé nasli
obrazovku Accounts a resetovali heslo pro zadany tcet. V jediném
pripadé uzivatel nejprve navigoval na obrazovku Settings nez presel
na Accounts, ale v tuto chvili bych to povazoval spise za anomalii
nez skute¢ny problém z hlediska UI designu.

Nadfizeny se rozhodl, ze chce nové vytvorenou prezentaci ,,Prazsky hrad*
nastavit jako druhou polozku v autonomnim rezimu.

® Diky predchozim znalostem z tvorby DisplaySetu byl tento kol
velmi jednoduchy pro vsechny tcastniky testu.

Jeden ze zaméstnanch dal vypovéd a misto néj byl prijat novy zamést-
nanec. Uzivatel musi smazat stary uzivatelsky tcet a vytvorit novy se
stejnou uzivatelskou roli.

® Uzivatelé byli v tuto chvili jiz seznameni s obrazovkou Accounts a
nedélalo jim tak zaddny problém provést tento tikol.

Ukazalo se, ze DisplaySet ,,Radnice“ je nespravné vytvoreny. Uzivatel ho
musi opravit a pritadit mu spravné DisplayTracky.

® Tento kol dokazali vyTesit vSichni uzivatelé bez komplikaci. Zaji-
mavym poznatkem je, ze icastnici méli vétsi tendency nespravné
DisplayTracky smazat a poté pridat nové misto toho, aby upravili
jiz existujici polozku v DisplaySetu.

Nastal konec pracovniho dne. Uzivatel se musi odhlésit a ukoncit aplikaci.

® Samotné odhlaseni probéhlo bezproblémove, ale vétsiné uzivatelu
nedoslo, Ze aplikace zustavd bézet na pozadi i po zavieni okna.
Nepredstavuje to zasadni problém, ale do budoucna by bylo lepsi
tuto moznost nastavit jako volitelnou.
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Kapitola 7
Zaver

Celkové tento projekt dokazal naplnit klicové pozadavky na vyslednou aplikaci,
a ackoliv uzivatelské testy odhalily jisté nedostatky v oblasti uzivatelského
rozhrani, tak se nejedna o zadné zasadni chyby v navrhu nebo architekture. V
budoucich iteracich by tak mélo byt mozné vylepsit uzivatelsky zazitek i bez
vétsich tprav a v tomto ohledu bych se zaméril hlavné na sekci Create, ktera
je z celé aplikace nejkomplexnéjsi a v aktudlni chvili tak obsahuje nejvice
nedostatkl. Pokud jde o samotnou funkcionalitu, tak si myslim, ze se podarilo
pokryt kompletni rozsah administracniho systému a s vyjimkou pfipojeni k
produkénimu API tak aplikace nevyzaduje dalsi zmény.

Posledni oblasti, za kterou bych se chtél ohlédnout, je pak tvorba desktop
buildu. Béhem uzivatelskych testt jsme v pripadé jednoho ucastnika narazili
na problémy s instalaci, kdy instalator skoncil s chybovou hlaskou a instalace
neprobéhla tispésné. Po prezkoumdéni jsem zjistil, Ze se jedna o zndmou chybu
frameworku Squirrel, kterd mutze zptisobovat selhani, pokud na pocitaci
bézi dalsi aplikace, které také Squirrel vyuzivaji (Microsoft Teams, Atom,
Skype,...) [33]. Do budoucna bych tak rdd presel na instala¢ni systém NSIS,
ktery je také podporovany knihovnou electron-builder a mélo by jit o vice
spolehlivé feseni. Spole¢né s tim bych chtél také integrovat auto updater,
ktery se postard o stahovani a instalaci novych verzi aplikace.

Jedinou prekézkou v nasazeni do produkce je tak v aktualni chvili integrace
s backendovym serverem, kterd by sama o sobé neméla predstavovat zasadni
problém, pokud server poskytne RESTové rozhrani pro veskeré vyzadované
funkce.
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P¥iloha A

Sestaveni aplikace

Sestaveni obou verzi aplikace vyzaduje runtime prostiedi Node ve verzi 15.x
a package manager npm (ve vychozim stavu obsazeny s instalaci Node). Po
otevieni repozitare je pak potfeba spustit prikaz npm i pro instalaci zévislosti
a nasledné prikaz npm run build pro sestaveni produkéni verze aplikace. V
pripadé webové verze jsou vysledné soubory obsazeny ve slozce public a
mohou byt staticky sdileny z produkéniho serveru. U desktopové verze dojde k
sestaveni instaldtoru ve formatu EXE a ten lze najit ve slozce dist/squirrel-
windows. Vyvojova verze aplikace muze byt spusténa prikazem npm run dev.
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