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ANOTACE

Bakalarska prace se zabyva vyvojem moderni weboveé aplikace, ktera sbira voln¢ dostupna data
tykajici se Steam marketingu z konkrétni hry a poskytujici vizudlni vystup, ktery spliuje
oc¢ekavani pro analyzu sbiranych dat. Data jsou ulozena v NoSQL dokumentové databazi
MongoDB, ze které jsou vybirana za pomoci serverové Casti aplikace. Serverovou slozku zde
zajisStuje Node.js spolecné s Express.js a konecny vizudlni vystup je zpracovan jednou

z nejpouzivangjSich JavaSriptovych knihoven React.js.

KLiICOVA SLOVA
Webova aplikace, MongoDB, Node.js, Express.js, React.js, JavaScript, TypeScript, REST API,

Steam

ANNOTATION

The bachelor's thesis deals with the creation of a web application for the collection and analysis
of data from items in the inventory of the user of the Steam gaming platform. The data comes
from available APIs and is stored in a MySQL database, from which it is selected based
on the queries received. The application monitors the development of the price of individual

items and provides the user with a visual overview of the required data.

KEYWORDS
Web application, MongoDB, Node.js, Express.js, React.js, JavaScript, TypeScript, REST API,

Steam
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UvVoD

Herni platforma Steam si za obdobi své existence ziskala dominantni postaveni ve svété
distribuce digitalnich kopii her, ¢imz si také vybudovala velkou komunitu hrac¢t. Platforma
nabizi svym uzivatelim multiplayerové a komunikacni zdzemi. Hrac¢i se mohou navzajem
propojovat na zaklad¢ ,,seznamu kamaradi* a spole¢né sdilet herni zazitky. At uz se jedna
0 zaznamy, statistiky, ispéchy nebo nejriznéjsi dopliiky do her. Steam svym uzivatelim také
nabizi navzajem si herni dopliiky, tzv. predméty (ang. items) vymeénovat a prodavat. To vede
k rozvijeni obchodovani mezi komunitou hrac¢i. Cena zminénych predméti se odviji
od rtznych kritérii.

Téma obchodovani s virtudlnimi pfedméty me doslova pohltilo, ale rychle jsem pochopil,
ze ke spravnému a uspéSnému obchodovani je zapotiebi mit dobrd data v podobé, kterad

je pochopitelné i pro bézného uzivatele.

Zam¢til jsem se na zpusob, jak nejefektivnéji predat uzivatelim aktuédlni informace o déni
v komunitnim trhu herni platformy Steam. Jako optimalni feSeni jsem zvolil vytvofeni webové

aplikace, kterd umozni uZivatelim snadny a ptehledny piistup pravé k t€émto informacim.

Praktickym vysledkem bakalarské prace tedy bude webova aplikace, kterd umozni uzivatelim
platformy Steam sledovat co mozna nejpiesnéjsi vyvoj ceny jednotlivych predméti, sledovat
globalni pohyb celého trhu v rdmci zvolené hry, analyzovat data z uzivatelskych inventart
podle riznych pozadavkd nebo vytvaret uzivatelské kolekce predméti za ucelem sledovani

vyvoje hodnoty skupin predméti.
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1 ANALYZA POZADAVKU

Herni platforma Steam poskytuje ve svych aplikacich agendu komunitniho trhu, v niz mohou
jeji uzivatelé najit vSechny dostupné predméty veskerych her, které jsou uréené k obchodovani.
Komunitni trh slouzi v urcitych smérech jako pfedloha zakladnich funkcionalit vytvarené
aplikace, jejichz vysledky neméni oficialni data Steamu. Tim jsou na mysli naptiklad samotné
metody vytvareni poptadvek a nabidek. Vytvaiena aplikace by méla pfebirat z komunitniho trhu
predevsim myslenku katalogu predméta, kde si uzivatel mize jednotlivé predméty rozkliknout
pro zjisténi informaci o vlastnostech pfedmétu a vyvoji jeho ceny v ¢asovém intervalu. Zaroven
by aplikace méla implementovat uzitecné vlastnosti, které komunitni trh neposkytuje a které by
mohli byt pro uZivatele vhodné pii analyzovani dat pro UGspéSné obchodovani. Ty jsou

definovany v nasledujicich kapitolach.

1.1 Funk¢ni pozadavky
e Sbér dat — aplikace, nezavisle na jejim pouZivani, sbird data tykajici se hodnot vSech
pfedméta s hodinovym pfirtistkem, je-li rozdilny
e Jednoduchy prehled relevantnich informaci — zpiistupnéni dilezitych informaci

pfehlednym zpiisobem za ucelem snadné analyzy dat

e Katalog predméti — dostupnost vSech predméti vybrané hry na jednom misté

s moznosti filtrovani
o Detail pfedmétu — zobrazeni relevantnich informaci o vybraném predmétu

e PiihlaSeni uzivatele — moznost piihlaseni uzivatele do systému prostfednictvim
uzivatelského uctu z platformy Steam
e Rozsifené funkcionality — zpfistupnéni rozSifenych funkcionalit pro piihlasené
uZivatele
o Uzivatelsky profil — systém zajiStuje prehled dostupnych informaci
o uzivatelském profilu a poskytuje celkovou hodnotu aktualniho inventare
o Sprava vlastnich kolekei — uzivatelé mohou vytvaret, upravovat a mazat vlastni
kolekce predmétii, které jim poskytnou skupinovy piehled jejich celkové ceny
a rychly pfistup k detailu jednotlivych predméti
o InventaF vlastnénych predméti — pichled vSech vlastnénych predméta

vybrané hry s moznosti filtrovani
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1.2 Nefunk¢ni pozadavky

Stabilita — aplikace béhem svého zivotniho cyklu zajistuje stabilni pfistup ke vSem

implementovanym funkcionalitim

Vykon — aplikace je zpracovéna architekturou klient-server, ktera poskytne uspokojeni

v otdzce zatéze, jak ze strany serveru, tak uzivatelského rozhrani

Bezpefnost — aplikace Zzadnym zplsobem nezpracovava ani nepfistupuje

k ptihlasovacim udajim uzivatele, rozsifené funkce skryva za uzivatelskym ovéfenim

Piehlednost — aplikace zajist'uje pfehledné zobrazeni relevantnich dat, které slouzi jako

podplrny néstroj pro analyzu

RozSiFitelnost — systém je vyvijen s ohledem na roz§ifeni pfidanim vice her a nartistem

celkového poctu zpracovavanych informaci

14



2 TEORETICKY ZAKLAD PRO VYVOJ WEBOVE
APLIKACE

Tato kapitola se zabyva teoretickym popisem pouzitych technologii, které jsou nedilnou
soucasti pro tvorbu moderni webové aplikace. Ze zacatku popisuje rozdéleni aplikace
na jednotlivé ¢asti (klientska a serverova) z hlediska architektury a komunikace mezi nimi skrze
API (Application Programming Interface). Dale se zaméfuje na otazku ohledné vybéru
databazového systému a popisem dokumentové open source databaze MongoDB. Nakonec
definuje pouzité programovaci jazyky a jejich frameworky nebo knihovny pro vytvotfeni

klientského 1 serverového prostiedi.

2.1 Architektura webové aplikace

Architektura webové aplikace piedstavuje planovani soucCasnych interakci mezi riznymi
komponentami, instancemi databaze, sttednimi vrstvami, uzivatelskymi rozhranimi a servery
v ramci samotné aplikace. Je mozné ji téz charakterizovat jako strukturu, ktera logicky definuje

propojeni mezi serverovou a klientskou ¢asti s cilem zajistit lepsi uzivatelskou piistupnost [1].

Velké c¢ast internetu je zalozena na architektufe klient-server, kde se klienti v zastoupeni
uzivatelskych zatizeni dotazuji prostfednictvim sité centrdlné umisténych serverd na zdroje
nebo sluzby misto toho, aby komunikovali mezi sebou. V obecném principu, koncova
uzivatelska zatizeni, jako jsou notebooky, chytré telefony a stolni pocitae, jsou povazovana

za zakazniky urCitého serveru, ktery jim na zakladé€ jejich pozadavku poskytuje své sluzby [2].

Vétsina webovych aplikaci se skladd ze dvou odliSnych casti (subprogrami). Klientskéd ¢ast
(client-side) obstarava uzivatelské rozhrani a poskytuje uzivateli interakci s aplikaci. Serverova
¢ast (server-side) reaguje na pozadavky z klientské ¢asti, komunikuje s databéazi a servery

tretich stran [3].

Request

U«

Response

(Client Server

Obrazek 1- Klient-server architektura [4].
(request = pozadavek, response= odpovéd)
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Vyse zminéné rozdéleni vysvétluje, kde dand cast aplikace operuje. Nicméné v bézném
programovani se ¢asto setkavame s klasifikaci podle funkci, které tyto ¢asti vykonavaji:
e Frontend — vizualni a interaktivni ¢ast aplikace, ktera se stard o to, jak aplikace vypada
a jak s ni uzivatelé interaguji. Mimo jiné zajiStuje také prvni validaci uzivatelskych
vstupll, navigaci napfi¢ uzivatelskym rozhrani nebo optimalizaci zobrazeni pro rizna
zafizeni [5]
e Backend — cast aplikace, kterou uzivatel nevidi. Zajistuje funkénost webové aplikace,

stard se o database management nebo vytvaii aplikac¢ni rozhrani (API) [6]

2.2 Application Programming Interface (API)

Rozhrani pro programovani aplikaci (Application Programming Interface), znamé zkratkou
API, ptedstavuje sadu pravidel umoziujicich vzajemnou komunikaci a prenos dat mezi
riznymi ¢astmi softwaru. Vyvojati vyuzivaji API k propojeni jednotlivych tsekt kodu s cilem
vytvaret aplikace, které jsou silné, odolné, bezpecné a schopné splnit pozadavky uzivateld.
Ackoliv nejsou viditelna, API jsou vSudypfitomna neustale pracuji v pozadi a poskytuji energii

pro digitalni zazitky, které jsou klic¢ové pro nds$ moderni zivot [7].

o o

Obrazek 2 - Jak funguje API [8].

API jsou mimofadné vSestranna a podporuji Sirokou Skalu piipadii pouziti. Jednim
z nejcastéjSich pouziti je integrace s internimi a externimi systémy, kde API muze slouzit
k propojeni aplikaci a databdzi v ramci jedné organizace nebo systémy tietich stran, které
nejsou soucasti vnitini infrastruktury. Dal$im pfipadem je pfipojeni zatizeni loT, které se skrze
API pfipojuji ke cloudovym ulozi$tim, nebo mezi sebou navzijem a ucini je tak efektivni
v ramci zamySleného vyuziti. API jsou také klicovym prvkem pfi implementaci architektur

zalozenych na mikrosluzbach. V téchto architekturach jsou aplikace vytvareny jako soubor
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malych sluzeb, které efektivné komunikuji pomoci privatnich API. Mikrosluzby mohou byt
spravovany, nasazovany a zajiStovany nezavisle, coz umoziuje vyvojaiim Skalovat

(rozSifovat) své systémy spolehlivé a zadroven nakladové efektivné [7].

API lze rozdélit do ti zakladnich typt podle pristupnosti, jehoz spravné urceni je klicové pro
efektivni propojeni softwarovych systému. Verejné API poskytuji Siroké moznosti ptistupu
k funkcim a datliim bez vyznamnych omezeni, ¢imz podporuji inovativni integrace a scénare
pouziti. Naopak privatni ¢i interni APl jsou zaméfena na uzaviené uzivatele v konkrétni
organizaci a pfinaseji vyssi stupenl bezpec¢nosti pro citlivd data a specifické firemni funkce.
Mezi timto rozdélenim se nachézi partner API, slouzici k divérnému sdileni dat mezi
spole¢nostmi za ucelem obchodni spoluprace, ptfi¢emz klade diiraz na ochranu soukromi.
Kazdy z téchto typt API nese své vlastni charakteristiky a je navrzen s ohledem na rtiznorodé
scénate pouziti a uzivatelské potieby, coz ovliviiuje jejich dostupnost, zabezpeceni a povahu

poskytovanych dat a funkci [9].

Pfi programovani rozhrani mezi dvéma stranami pomoci API jsou striktni smérnice, znamé jako

API protokoly, které jsou uplatiovany k regulaci interakci.

Tyto pravidla zvySuji efektivitu pii vymeéné dat mezi riznymi aplikacemi prostfednictvim
standardizovanych komunikacnich forem. Mezi poZadavky stanovené API protokoly patii
specifikace formatovani pro vyménu pozadavki/odpovédi nebo povolené typy dat, kterd Ize
sdilet, autentizatni postupy a bezpecnostni opatieni pro bezpecny pienos informaci.

Nasledovani téchto standardii zarucuje konzistentni interakce a spolehlivy vykon aplikace [10].

2.2.1 SOAP

SOAP (Simple Object Access Protocol) je standard umoziujici komunikaci distribuovanych
prvkl aplikaci. SOAP je velmi snadny protokol pro vytvareni webovych rozhrani, ktery
podporuje Sirokou Skalu komunikaénich protokolt, véetné HTTP, SMTP a TCP. Urcuje zptisob
zpracovani zprav, je velice flexibilni, nezavisly a umoznuje vyvojafim definovat funkce

a moduly [11].
SOAP zpravy jsou XML dokumenty, které se skladaji ze tfi zakladnich stavebnich blok.

e Obalka (Envelope) — SOAP obaluje veSkera data ve zpravé a identifikuje XML
dokument jako SOAP zpravu

e Hilavicka (Header) — obsahuje dalsi informace o SOAP zpravé. Tyto informace mohou

byt naptiklad ovétovaci udaje, které pouziva volajici aplikace
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o Télo (Body) — zahrnuje detaily skute¢né zpravy, které maji byt odeslany z webové

sluzby volajici aplikaci. Tato data zahrnuji informace o volani a odpovédi

SOAP Envelope
<{soap:Envelope
xmlins:soap="http://schemas...">

S0AP Header

{soap:Header>
Optional header parts
{/soap:Header>

SOAP Body

<soap:Body>
SOAP Message Payload
Optional SOAP Faults
</soap:Body>

</soap:Envelope>

Obrazek 3 - Struktura SOAP zpravy [12].
(envelope = obalka, header = hlavicka, body = telo)

Ctvrtym volitelnym stavebnim blokem je Zpriva o chyb& (Fault message). Pokud
je vygenerovana SOAP chyba, je vracena jako HTTP 500 (Internal Server Error). Tyto zpravy
o chyb¢ obsahuji chybovy kdd, fetézec, aktéra a detail samotné chyby [11].

S ohledem na pevnou strukturu XML jsou data ptenaSend pomoci SOAP API velmi podrobna
a mohou vypadat vice komplexnéji, neZ je tomu naptiklad u moderngjsi architektury REST.
Béhem jejich pfenosu jsou jednotlivé tésné zapouzdiené polozky obaleny identifikacnimi
znaCkami a jsou uspotradany pevné podle pfistupového vzoru a struktury ve vyhrazeném

souboru, coz ¢ini SOAP vyrazné fizenym protokolem [13].

SOAP je protokolem, ktery definuje pfisnd pravidla komunikace. Ma nékolik ptidruZenych
standardu, které kontroluji kazdy aspekt vymény dat.

e Web Services Security (WS-Security) — specifikuje bezpe€nostni opatfeni, jako

je pouzivani jedine¢nych identifikéatora (tokentt)

e Web Services Addressing (WS-Addressing) — vyzaduje zahrnuti informaci

o smérovani jako metadata
o WS-ReliableMessaging — standardizuje zachazeni s chybami v komunikaci SOAP

e Web Services Description Language (WSDL) — popisuje rozsah a funkci SOAP

webovych sluzeb
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Vzhledem k jeho striktnim pravidlim komunikace je SOAP vyhodnou volbou pro vyvoj
privatnich API. Kromé toho ma SOAP zabudovanou podporu pro atomicnost, konzistenci,
izolaci a odolnost (ACID), coZz mlze byt pro systémy s vysokymi ndroky na integritu dat
zasadni. Tento typ pozadavki se typicky vyskytuje u finanénich transakci, kde je naptiklad

nutné, aby selhal cely soubor aktualizaci v ptipad¢ chyby v jedné z nich [14].

2.2.2 REST

Architektura softwaru, ktera je znama jako Representational State Transfer (REST), stanovuje
podminky, jak by mélo API fungovat. REST byl vytvofen jako smérnice pro spravu
komunikace v rozséhlych sitich, naptiklad na internetu, dale umoziiuje podporu vysokého
vykonu a spolehlivé komunikace na velké Skale. REST-based architektura usnadnuje
implementaci a Upravy, coz prispiva k viditelnosti a prenositelnosti mezi riznymi platformami

pro jakykoli systém API.

API mohou byt navrhovéana vyvojafi s vyuzitim riiznych architektur. API fidici se architekturou
REST se nazyvaji REST API. Webové sluzby, které vyuzivaji REST architekturu, jsou
oznacovany jako RESTful webové sluzby. Termin RESTful API obvykle zahrnuje RESTful
webové API, ale oba terminy REST API a RESTful API 1ze pouzivat vzédjemné [15].

REST vychazi z nékolika omezeni a zasad, které napomahaji vytvoftit jednoduché, Skalovatelné

a bez stavové feSeni v navrhu.

Prvni zasadou pro navrh REST sluzby je jednotné rozhrani. To pomaha zjednodusit celkovou
architekturu systému, zlepSuje piehlednost interakci a umoziuje kazdé Casti se nezavisle

vyvijet. Jednotného rozhrani 1ze dosahnout dodrzovanim nasledujicich doporuceni.

¢ Identifikace zdroji — rozhrani by mélo jednozna¢né identifikovat kazdy zdroj

zapojeny v interakci mezi klientem a serverem

e Manipulace se zdroji pomoci reprezentaci — zdroje by mély mit jednotné
reprezentace v odpovedi serveru a spotiebitelé API by méli tyto reprezentace vyuzivat

k upravé stavu zdroje na serveru

e Samo vystizné zpravy — kazda reprezentace zdroje by méla nést dostatecné informace
k popisu zpracovani zpravy a poskytnout také informace o dal§ich akcich, které mtze

klient provadét se zdrojem
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e Hypermédia jako motor stavu aplikace — klient by mél mit pouze pocate¢ni URI
(Uniform Resource Identifiers) aplikace a ta by méla dynamicky fidit vSechny ostatni

zdroje a interakce s vyuzitim hypertextovych odkazl

JednoduSe feceno, REST stanovuje spolehlivé a sjednocené rozhrani pro komunikaci mezi
klienty a servery. Konkrétné REST API zalozena na HTTP vyuZivaji standardni metody (GET,
POST, PUT, DELETE atd.) a adresy URI pro identifikaci zdrojt [16].

Dalsi zasadou je odd€leni riiznych aspektl systému na klientskou a serverovou ¢ast. Oddélenim
uzivatelského rozhrani od serverovych funkcionalit umoziuje jeji prenositelnost napiic
riznymi platformami a zarovei zjednoduSuje praci serverovych ¢asti systému, coz mize zlepsit

jeho Skalovatelnost a vykon [17].

Vsechna RESTful API jsou bez stavova, coz znamend, Ze API na serveru neuchovava zadny
kontext klienta, ktery by pfesahoval okamzity pozadavek a informace potfebné k autentizaci.
Stav miize byt uloZzen v databazi, technicky ale neni uchovan pfimo v samotném API.
To znamena, Zze komunikace musi byt bez stavova a stav relace je zcela uchovavan na strané
klienta. Tim se také zlepSuje transparentnost, protoze monitorovaci systém nemusi zkoumat
vice pozadavkli k pochopeni celého kontextu zadosti. Absence potieby uchovéavat stav
pozadavku piispiva ke zlepSeni Skalovatelnosti a zajist'uje prib¢h riiznych pozadavkii nezavisle
na sobé. Existuji i ur¢ité nevyhody této jednoduchosti, napfiklad riziko sniZzeni vykonu

s narustajicim mnoZzstvim opakujicich se pozadavk na data [18].

Ackoliv je neobvyklé, Ze pozadavky na stavovém API maji velké rezijni naklady, existuji
1 takové ptipady, kdy je to nevyhnutelné. Zde by mohl nastat problém s opakujicimi se
pozadavky uZivatele na stejnd data a tim vyrazné zatiZit serverové sluzby. REST API by se
spravné s touto komplikaci mélo vypotadat za pomoci mezipaméti. Klient by mél mit moznost
lokaln€ uchovavat nezbytné ¢asti dat po stanovenou dobu a v ptipad¢ jejich potieby je znovu

ziskat z tohoto uloziste, namisto vyuziti sluzby serveru [19].

V posledni fadé¢ REST umoziuje vytvaret vrstvenou architekturu systému, ve které miize
potencionalné n€kolik servert reagovat na jednu zadost. Klient by nemél snadno identifikovat,

ktery systém reaguje na jeho zadost, zejména pokud je za branou API [20].

Samotné REST API definuje sadu zdrojii a operaci, které mohou byt provadény na téchto
zdrojich. Tyto operace jsou piistupné z libovolného HTTP klienta, vcetné klientského
JavaScriptu v prohlize¢i. API mé zdkladni cestu, obdobnou kofenovému adresari, ktera slouzi

k definici vSech zdrojii v rdmci tohoto API. Tato cesta mize byt vyuzita k oddé€leni riznych
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verzi stejného API nebo k izolaci mezi riiznymi API. Kazdy zdroj ma uréenou sadu operaci,
které mohou byt volany HTTP klientem, a tyto operace jsou identifikovany kombinaci cesty

ke zdroji a pouzitou HTTP metodou [21].

e GET — Nejpouzivanéjsi metoda, jejimz tkolem je ziskavani dat ze serveru. PoZzadované
zdroje vraci naptiklad ve formatech JSON nebo XML. Operace s metodou GET jsou
oznacovany za bezpecné, coz znamena, ze by nemély ménit stav jakéhokoliv zdroje

na serveru.

e POST — Metoda, ktera se pouziva k vytvotfeni nového zdroje na serveru. Skrze operaci
s touto metodou lze posilat data ve formatu XML nebo JSON, kterd méni stav zdroje
na serveru, ten nasledn¢ pozadavek zpracuje, vytvoii novy zdroj a odpovi uspéSnou

nebo chybovou zpravou a ptipadnymi relevantnimi metadaty.

e PUT/PATCH - Metoda slouzici k aktualizaci zdroje na serveru. V principu funguje
jako metoda POST s tim rozdilem, ze vice identickych PUT pozadavkll by mélo vést

ke stejnému stavu zdroje, bez ohledu na jejich pocet.
e DELETE — Metoda, ktera se pouziva k odstranéni urcitého zdroje na serveru.

Jméno kazdé operace musi byt unikétni v ramci celého API a kazdy zdroj miize mit jen jednu
operaci definovanou pro konkrétni HTTP metodu. Hierarchicka struktura cest miize usnadnit

porozumeéni dostupnych zdrojti v daném REST API [21].

GET https :// : 8080 [ api | vl ] |
T PROTOCOL T PORT T RESOURCE T
METHOD DOMAIN NAME SERVICE PATH PARAMETER

Obrazek 4 - Struktura REST API URL. Zdroj viastni.

Protokol REST, predstaveny v roce 2000 Royem Fieldingem, vyrazné¢ ovlivnil zptisob prace
s online obsahem. Tento rdmec je pouzivdin mnoha pfednimi webovymi a cloudovymi
spole¢nostmi, jako jsou Facebook, YouTube, Twitter a Google. Stal se preferovanym systémem
pro webové aplikace diky tomu, Ze umi zpracovat rizné typy pozadavkl a poskytovat data

v riznych formatech. Jeho schopnost $kalovat se, bez ohledu na velikost nebo potieby softwaru,
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dava rostoucim aplikacim moZnost rychle reagovat na narGst pozadavkii. A integrace
s existujicimi webovymi technologiemi déla REST API relativné snadno pouzitelnymi

k ziskéani dat pouze za pomoci URL zdroje [22].

2.2.3 GraphQL

Jedna se o dotazovaci jazyk pro vyvoj API a runtime prostiedi pro vyhodnocovani dotazii
se stavajicimi daty. Poskytuje komplexni popis dat v  API a umoznuje klientim vyzadat
si pfesné to, co potiebuji. Timto zplisobem zajist'uje rychlost a stabilitu aplikaci, protoZe ovlada
data, kterd ziskava. GraphQL dotazy pristupuji nejen k vlastnostem jednoho zdroje, ale také
plynule sleduji odkazy mezi nimi. Dotazy ziskavaji vSechna potiebna data aplikace jednim
pozadavkem a tim umoznuji rychlé a efektivni ziskavani informaci i na pomalych mobilnich
sitich. Organizace API podle typli a poli zajiSt'uje prehlednost a minimalizuje chyby pfi
pozadavcich dat, coz zvySuje efektivitu aplikaci. GraphQL API nabizi neustaly pfistup k novym
funkcim a podporuje snadné€j$i udrzbu serverového kodu, diky jednotnému vyvojovému
prostfedi a schopnosti pridavat nové prvky bez vlivu na existujici strukturu. GraphQL vytvaii
jednotné API napiic celou aplikaci, aniz by byl omezen konkrétnim lozistém [23].

“”ff."--ﬁm; “er3tga39friw”) {
posts {

title

}

followers(last: 3) {
name
}
}
} I
ATTP POST [ @ O
D |
“data”: {
“User™: {
“name”: “Mary”,
posts”": [
{ title: “Learn GraphQL today” }
1,
“followers™: [
{ name: “John” },
{ name: “Alice” },
{ name: “Sarah™ },

Obrazek 5 - Pouziti GraphQL [24].
GraphQL nalézd vyuziti zejména v aplikacich pro mobilni zafizeni, chytré hodinky a IoT
zafizeni, kde je klicové Setfit datovy tok. To znamena minimalizovat objem pfenaSenych dat

mezi témito zatizenimi nebo pies sitové ptripojeni. Dale je GraphQL vhodny pro aplikace, které
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potiebuji nacist slozitd vnofena data jednim dotazem. Ptikladem mohou byt blogy ¢i socidlni
sité, které potiebuji nacist ptispévky spolu s jejich komentaii a dal§imi podrobnostmi. GraphQL
také nachazi uplatnéni v aplikacich, které¢ kombinuji data z riznych zdroju ¢i API do jednoho
souhrnného vystupu. To miize byt napiiklad u dashbordt, backendovych sluzeb pro sledovani

spotieby nebo nastrojl tietich stran pro analyzu interakci uzivatelt [25].

2.3 Vybér databaze

Pojem databaze oznacuje v informatice uspofadany soubor pevné strukturovanych informaci
nebo dat, vétSinou ulozenych elektronicky v pocitatovém systému. Takovy soubor je dale
obvykle fizen systémem pro spravu databazi (DBMS), ktery slouZzi jako rozhrani mezi databazi
a uzivateli nebo programy. Tyto systémy umoziuji ziskavat, aktualizovat a spravovat zptlisob
uspofadani informaci a usnadiiuji pfistup k administratorskym operacim databédze jako jsou

monitorovani vykonu, ladéni, zdlohovani a obnova dat [26].

Vybér spravné databaze pro webovou aplikaci je klicové pro dosazeni optimalniho vykonu,
Skalovatelnosti a u¢inné spravy dat. V Sirokém spektru dostupnych moznosti databazi, z nichz
kazda mifi na odli$né potieby a pozadavky, je nezbytné peclivé zhodnotit nékolik faktort [27].
Mezi né patii naptiklad skéalovatelnost, kterd se vypotradava s rostoucim poctem dat, uzivateli
nebo pozadavkl bez ohrozeni vykonu a dostupnosti. K feseni Skalovatelnosti databaze se miize
pfistupovat dvéma zplisoby (vertikdln¢ a horizontaln¢). Vertikalni Skalovatelnost znamena
pridani vypocetni sily a paméti jednomu serveru, zatimco horizontalni skalovatelnost znamena
pridani vice servera (tzv. databazovych uzli) pro distribuci pracovni zatéze, pricemz vyuziva
rozdéleni dat (sharding) a replikaci [28]. Dalsi aspekt vybéru databaze se tyka zaruky, jak
konzistence, tak integrity dat. Pii soucasném piistupu vice uzivatelli nebo procesi k datim
v databazi je dilezité zajistit konzistenci dat, aby zlistala jednotna napii¢ vSemi systémy.
Integrita dat pak zarucuje, Ze data zlstanou piesnd, spolehlivd a bezchybna po celou dobu,
kdy jsou v systému ulozena [29]. Dilezitym faktorem je také podoba zpracovavanych dat,
konkrétné v jaké struktufe jsou data uklddana. Zde je na vybér pro rozhodovani mezi dvéma
hlavnimi typy databazi relacni a nerelacni, které budou podrobnéji rozebrany v nasledujicich

kapitolach [30].

2.3.1 Relacni databaze (SQL)
Relaéni databéze predstavuje soubor informaci, ktery strukturuje data do pfedem definovanych
vztaha. Tato data jsou uchovavana v jedné nebo vice tabulkach, kde kazdy fadek reprezentuje

zaznam a kazdy sloupec reprezentuje pole. To umoziuje snadngj$i vizualizaci a porozuméni
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tomu, jak rtizné datové prvky spolu souviseji. Kazdy fadek v tabulce relacni databaze obsahuje
jedine¢ny identifikator (primarni kli¢), ktery mohou ostatni fadky téze nebo jiné tabulky vyuzit
jako odkaz na konkrétni zdznam (cizi kli¢), ¢imz vzniké vazba mezi nimi (tzv. relace). Tato
struktura umoznuje snadné dotazovani a manipulaci s daty pomoci jazyka SQL (Structured
Query Language), proto jsou Casto relacni databaze ozna¢ovany jako SQL databazové systémy.
Relacni databaze jsou strukturované tak, ze logicka struktura (tabulky, pohledy nebo indexy)
je oddé€lena od té fyzické. Toto rozd€leni zarucuje, Ze jakékoliv Uprava ve fyzické strukture,
napiiklad pfejmenovani databazového souboru nema vliv na ulozena data v samotné databazi.
Zasadnim prvek relacnich databazi jsou transakce, které zajistuji celkovou konzistentnost

a integritu diky aplikovani ACID (atomicita, konzistence, izolace, trvanlivost) [31][32][33].

2.3.2 Nerela¢ni databaze (NoSQL)

Nerelacni databaze, Casto nazyvané jako NoSQL (Not Only SQL) databaze, je oznaceni
pro jakykoliv typ databéaze, kterd nepouziva pro ulozeni svych dat koncept strukturovanych
tabulek, poli a sloupcti. Namisto toho pouziva struktury typu dokument, klic-hodnota nebo graf,

které vice vyhovuji potfebam modernich aplikaci obsahujici Sirokou Skalu typt a forem dat.

Dokumentové databaze ukladaji data nejcastéji ve struktuie podobné JSON objektu, kterd jsou
pro uzivatele snadno ¢itelnd a srozumitelna. V praxi mohou jednotlivé dokumenty piedstavovat
objekty v objektove orientovanych programovacich jazycich, ¢imZ znaéné usnadni préci s daty.
Jednotlivé dokumenty jsou také povazovany za jednotky, které mohou byt distribuovéany ptes

vice serverl, coz prispiva k schopnosti horizontalni skdlovatelnosti.

Databaze typu kli¢-hodnota je nejjednodussi typ databaze, kde jsou informace ulozeny ve forme
klich a ptisluSnych hodnot. Klice, které jsou povazovany za jedine¢né v celé databazi,
se pouzivaji k ziskani odpovidajicich dat. Tato jednoduchost zarucuje rychlé ¢teni a zapis dat,
ale zaroveil omezuje moznosti pro slozitéjsi datové pozadavky, které nelze efektivné

podporovat.

Grafové databaze jsou vysoce specializovanymi typy NoSQL databazi, které vyuZzivaji
strukturu uzld pro uchovani dat a hran pro zaznamenéavani vztahit mezi nimi. Definice vztahi
v hranich zajiStuje rychlé vyhleddvani souvisejicich informaci a snadnou flexibilitu
pro pfidavani novych prvkd. Nicméné nejsou idealni pro celkové dotazovani databaze,
kde vztahy nejsou dobie definovany, a chybi jim standartni dotazovaci jazyk, coz ztézuje

pfechod mezi riznymi typy grafovych databazi [34].
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NoSQL databaze jsou koncipovany tak, aby vyhovovaly principiim distribuované databaze.
To znamena, ze jejich data jsou Casto ukladana na vice mistech, kterd mizou byt geograficky
rozdilna a nesdileji fyzické komponenty. V distribuovanych databazich existuji dvé odlisna
rozdeleni homogenni a heterogenni. V homogenni databazi pracuji stroje, uzly nebo servery
se stejnymi daty, datovymi modely a operacnim systémem. Déle se déli do dvou podkategorii.
Prvni znich jsou autonomni databdze, ve kterych uzly pracuji nezavisle a pro globalni
aktualizaci vyuzivaji jednu aplikaci. A neautonomni databéze, kde uzly spoléhaji na centralni
systém pro spravu (DBMS) pro koordinaci distribuce dat, komunikaci a veskeré aktualizace.
Vsechny uzly homogennich distribuovanych databazi nabizeji vyznamnou ochranu dat
prostiednictvim redundance a zjednoduseného tizeni diky podobnosti vSech uzlti. Heterogenni
databaze naopak ptedstavuji systémy, ve kterych se stroje, uzly nebo servery mohou lisit
v datech, operacnich systémech nebo schématech, a dokonce o sobé ani nemusi mit ponéti
existence, coz muze vést k problémim pii zpracovavani dotazli a transakci za cenu vétsi

flexibility [35][36].

Pro zajisténi distribuované databaze, kterd umoznuje uzivatelim pfistup k relevantnim datim
bez ovlivilovani prace ostatnich, se vyuziva replikace. Tento proces zahrnuje uklddani dat
na vice nez jednom misté nebo uzlu, coz v podstaté spociva v kopirovani dat z jedné databéaze

do druhé. Cilem je poskytnout vS§em uzivatellim stejna data bez jakychkoli nesrovnalosti [37].

V sitovych databédzich nebo distribuovanych systémech neni prakticky mozné dosahnout
zaroven konzistence, dostupnosti a tolerance vici vypadkim. Tento fakt vede k existenci CAP
(Consistency, Availability, Partition tolerance) teorému, ktery upozorfiuje na nutnost
kompromist pfi vybéru NoSQL databdzového systémil. To znamena, Ze v piipadé rozkladu sité

1ze splnit maximaln¢ dvé z té€chto vlastnosti najednou [38].

2.3.3 MongoDB

MongoDB je open-source NoSQL multiplatformni databdze napsana v jazyce c++, ktera
k ukladani dat a reprezentaci vztahli mezi nimi vyuziva principit kolekci a dokumentt.
Informace jsou v ni ulozeny jako BSON dokument, coz je binarni format, kde jedna entita
obsahuje nulu, nebo vice klic-hodnota pari. BSON je odvozen od formatu JSON, ktery
je snadno ¢itelny. MongoDB nabizi podporu pro spoustu ptidanych funkei jako jsou naptiklad
sekundarni indexace (zrychluje vyhledavani napti¢ databazi), vyuzivani JavaScriptovych
funkci, podpora MapReduce (nastroj pro agregaci dat), horizontalni Skalovani nebo

automatické rozdélovani databaze na mensi prvky zpracovavané na vice strojich (sharding).
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Dokumentovy model MongoDB umoziuje ukladat riznorodé data, jako jsou udélosti, Casové
fady, geoprostorové souradnice, text, bindrni a jiné typy dat. Flexibilita schématu dokumentu
umozinuje snadné piizptisobeni struktury dat pfiddnim novych poli, coz zjednodusuje ukladani
novych informaci do databaze. Horizontalni skalovani, které MongoDB podporuje, umoznuje
automatické rozdéleni dat na skupiny servert. Diky Siroké podpote riznych typii indext
a dotazli je MongoDB schopna provadét sofistikované analyzy v redlném cCase a poskytovat

podrobné reporty piimo na misté [39].

2.4 JavaScript

JavaScript, Casto zkracovan jako JS, je jazyk pro psani skriptil, ktery se predevS§im vyuziva
ve webovém prohlizeci za ucelem vylepsSit HTML stranky. Jedna se o interpretovany jazyk,
coz znamend, ze neni potieba ho piekladat do strojového kodu. JavaScript dava webovym
strankam interaktivitu a dynamiku, coz umoziiuje reagovat na udalosti, vytvaret rizné vizualni
efekty, manipulovat s textem, ovéfovat data, pracovat s cookies nebo rozpoznéavat prohlizec,
ktery uzivatel pouziva [40]. Pokud jde o vyvoj webovych aplikaci, JavaScript je piredevSim
vyuzivan na strané frontendu, kde prostfednictvim oblibenych frameworki (React, Angular
a Vue) pomaha vytvaret moderni uzivatelskd rozhrani. Nicméné diky svym schopnostem
je JavaScript vhodny 1 pro tvorbu backendovych systémd, a to prostiednictvim frameworku

Node.js [41].

2.5 TypeScript

TypeScript je rozSitenim JavaScriptu, coz znamena, Ze chape vSechny jeho syntaxe, funkce
a pfidava nové prvky. Jeho hlavni pfednosti oproti JavaScriptu je statické typovani, kterym
pfinasi typovou kontrolu probihajici pii kompilaci kdédu. Tato kontrola zarucuje, Zze vSechny
operace pracuji se spravnymi typy dat nebo zda hodnoty urcité datové struktury odpovidaji
deklarovanym datovym typam. V TypeScriptu jsou ,type“ a ,interface” dva zplsoby,
jak definovat strukturu dat a typy v kodu. Interface je klicovym prvkem pro urceni struktury
objektd nebo tfid. Slouzi k definovani konkrétnich typli a uspotfadani dat, kterd by méla byt
obsazena v objektu. Type poskytuje moznost vytvafet aliasy jak pro jednoduché, tak

pro komplexni typy, ¢imz usnadniuje praci s kodem a zlepSuje jeho Citelnost [42][43].

2.6 Node.js
Node.js je univerzalni open-source prostiedi pro beéh JavaScriptu, které se vyuziva v Siroké
Skéale projektl. Tento framework vyuziva jadro Javascriptového enginu V8, které je také

pouzivano v prohlize¢i Google Chrome, diky némuz dosahuje vysoké vykonosti. Aplikace
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v Node.js bézi v jednom procesu, coZ znamend, Ze se nevytvareji nova vldkna pro kazdy
pozadavek. Node.js pii provadéni I/O operaci, jako je Cteni ze sité, pristup k databazi nebo
k souborovému systému, neblokuje vldkno a neplytvd vypocetnimi cykly cekanim,
ale obnovuje operace, jakmile pfijde odpovéd’. Timto zpisobem zvlada Node.js zpracovavat
tisice soubéznych spojeni s jednim serverem bez slozité¢ spravy soubéznosti vldken [44].
Node.js ma Siroké spektrum vyuziti diky své flexibilité a efektivité. NejbéznéjsSimi ptipady
pouziti je naptiklad pro tvorbu real-time webovych aplikaci, kolaborativnich nastrojt, single-

page aplikaci (SPA), mikrosluzeb nebo API [45].

2.7 React.js

React.js je open-source JavaScriptova knihovna vytvotfend spole¢nosti Meta s cilem zjednodusit
tvorbu interaktivnich uZivatelskych rozhrani. Lze si ji pfedstavit jako soubor stavebnich blok,
kde kazdy z nich reprezentuje maly, opakované vyuzitelny blok HTML koédu. V ramei Reactu
jsou vytvéfeny aplikace pomoci téchto opakované pouzitelnych komponent, které funguji jako
samostatné prvky celého uzivatelského rozhrani aplikace. Timto zpisobem kombinuje React
rychlost a efektivitu JavaScriptu s efektivné€j$i metodou manipulace s DOM (Document Object
Model) pro rychlejsi vykreslovani webovych stranek a tvorbu vysoce dynamickych
a responzivnich webovych aplikaci. React umoziuje vytvaiet single-page aplikace (SPA), které
nactou jediny HTML dokument pfi prvnim pozadavku. Poté, pomoci JavaScriptu, aktualizuji
pouze potiebné ¢asti obsahu stranky. Tento koncept je znamy jako routovani na stran¢ klienta,
protoze pro kazdy novy pozadavek uzivatele neni potfeba kompletné znovu nacitat celou
stranku. React zachyti pozadavek a pouze upravi sekce, které potiebuji zménu, bez nutnosti
obnovy celé stranky. V Reactu se vyuziva virtudlni DOM, coz je kopie skutecného DOM.
Virtudlni DOM se okamzité aktualizuje, kdyz dojde ke zméné v datovém stavu. React nasledné
porovnava virtualni DOM se skutecnym DOM, aby identifikoval, co pfesné¢ bylo zménéno.
Timto zptisobem React efektivné a rychle reaguje na zmény v Ul komponentach, coz vede
k dynamickému a rychlému uzivatelskému zaZitku, aniz by bylo nutné znovu nacitat celou

stranku [46].

2.8 Redux

Redux je nastroj pro JavaScriptové aplikace, ktery zajistuje konzistentni chovani aplikaci
napfi¢ rtiznymi prostredimi. Umoziluje centralni spravu stavu aplikace, ¢imz zvySuje
predvidatelnost zmén a usnadiuje sledovani udalosti v aplikacich. Své vyuziti najde pro sdileni

a aktualizaci dat mezi riznymi komponentami, pti¢emz na nich zstava nezavisly. V rozsahlych
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aplikacich slouzi také pro uklddani stavu na jednom misté, ze kterého je sdilen mezi
komponentami. Redux se sklada ze tfi hlavnich komponent (akce, store, reducery). Akce jsou
udalosti, které poskytuji jediny zptisob, jak poslat data z aplikace do storu (ulozisté Reduxu).
Akce vypadaji jako prosté JavaScriptové objekty, které musi obsahovat atribut ,,type, ktery
oznacuje typ akce a objekt ,,payload®, ktery obsahuje informace, které by mély byt pouzity
ke zmén¢ stavu. Akce jsou vytvareny za pomoci funkce tvirce akci a spoustény skrze metodu
dispatch, ktera odesila akci do ulozisté. Ulozisté Reduxu (store) je JavaScriptovy objekt, ktery
uchovava stav aplikace, ke kterému Redux umoziuje pfipojit jednotlivé komponenty a jediny
zpusob, jak ho Ize zménit je prostiednictvim akci. Reducery jsou funkce, které pijimaji aktualni
stav aplikace, provedou akci a vraci novy stav. Reducer v zdsad¢ tidi, jak se stav (data aplikace)
zméni jako reakce na akci. Jejich princip vychazi z defaultni funkce reduce v JavaScriptu,

kde se jedna hodnota vypocitd z vice hodnot po provedeni zpétného volani funkce [47].

2.9 Git

Git je nejrozsifenéjsi systém spravy verzi, ktery sleduje a ukladd zmény v souborech. Tim
poskytuje historii provedenych tprav a umoziuje navrat k uréitym verzim, pokud je to potieba.
Usnadiuje vyvojariim spolupraci na jednom projektu aplikace diky schopnosti ucelené sloucit
provedené zmény od vice lidi do jednoho zdroje. Git je software, ktery bézi lokalné, kde také
uklada veskeré soubory a jejich historii. Nicméné za pomoci online serverii jako je naptiklad
GitHub nebo GitLab, je také mozné udrzovat spravu slozek a jejich historii online, dostupnou
odkudkoliv. Schopnost Gitu automaticky slouc¢it zmény z riznych zdroji zabranuje ztraté

prace, dokonce i pii praci dvou lidi na riznych ¢astech stejného souboru [48].
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3 NAVRH APLIKACE

Tato kapitola detailné¢ pojednavd o navrhu webové aplikace. Rozebira otazku ohledné
zpracovavanych dat, popisuje navrh jak pro serverovou, tak i klientskou ¢éast a databazi.
V serverové sekci jsou rozepsany jednotlivé komponenty a jejich vzajemna interakce, véetné
designu API a planu zabezpecCeni. Navrh databaze se zaméiuje predevSim na strukturu dat
a poskytuje jejich prakticky ptiklad. Nakonec, klientskd Cast podrobné popisuje navrh

uzivatelského rozhrani aplikace.

Celkovy navrh by se mél také opirat o zvolenou technologickou sadu pro vyvoj webové
aplikace, ¢imz je MERN stack [49]. Ten byl zvolen z diivodu pouziti jednoho programovaciho
jazyka JavaSript a jeho nadstavby TypeSript jak pro klientskou, tak i serverovou ¢ast aplikace.

Nazev MERN stack stoji za technologiemi MongoDB, Express.js, React a Node.js.

3.1 Zpracovavana data

Data, na kterych je aplikace zavisla se déli do dvou skupin, cizi a vlastni. Cizi data piedstavu;ji
mnozinu informaci tykajici se predméti urcité hry a jejich zavislosti, kterymi jsou naptiklad
cena, kategorie nebo kolekce. Tato data by me¢la byt primarné poskytovdna piimo jejich
zdrojovou platformou Steam z diivodu aktualnosti a pravdivosti. Steam vsak tyto data poskytuje
pouze svym ovéienym vyvojaium, kteti vlastni partnersky API kli€. Proto se aplikace obraci
na sluzby tfetich stran, z nichZ n€které jsou zpoplatnéné a nékteré volné k pouziti, za ¢elem
ziskani potiebnych dat v dostatecné kvalité, aby odpovidali stanovenym kritériim aplikace.

Vlastni data pak odpovidaji transformaci cizich dat a uzivatelskych kolekci.

3.2 Navrh pro backend

Ocekava se, ze serverova ¢ast aplikace bude hlavnim pilitem celého systému. Je proto klicové,
aby zajiStovala neustaly provoz a propojeni uzivatele s databazi prostiednictvim API. Kromé
toho by méla také poskytovat zakladni uroven ovétovani uzivatele a umoznovat pristup k datiim

na zaklade ovéreni.

3.2.1 Struktura serverové casti
Struktura serverové Casti se déli do ¢tyi zdkladnich modult, kterymi jsou server, routa, model
a ovladac. Kazdy z téchto modult ptedstavuje ur¢itou ulohu, ktera ptispiva k celkovému feSeni

serverového navrhu.

Serverovy modul se staré o inicializaci a konfiguraci serverové Casti aplikace. Vytvari Express

aplikaci, nastavuje middleware pro zpracovani pozadavki a odpovédi, fidi CORS (Cross-
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Origin Resource Sharing) pro fizeni pfistupu ke zdrojim a konfiguruje prostfedi pomoci
modulu dotenv. Modul routy definuje chovani aplikace pro urc¢it¢ HTTP pozadavky
na konkrétni URL cesty. Pomoci rout mlize server strukturovat aplikaci a smérovat riizné cesty
k rznym c¢astem kodu (kontrolérim). Modul modelu definuje strukturu dat urcité kolekce,
se kterou pracuje knihovna pro praci s databazi. Kontrolérovy modul pak zajistuje veskeré
operace nad daty. Pfijima pozadavky od uzivatele skrze specifické cesty (routy), provadi
vypocty, manipuluje s databazi (vytvafi, upravuje, maze, ziskdva nebo uklada konkrétni
informace) a ziskdva potfebnd data z externich aplikaci, aby nakonec vratil uzivateli

pozadované odpoveédi.

3.2.2 API design

Pro propojeni klientské a serverové ¢asti je v aplikaci pouzité API zpracovano architekturou
REST. Vytvoirené APl mé za ukol poskytnou uzivateli pfistup pro zpracovani veskerych
potifebnych pozadavkl, od ziskani vSech predméti, jejich cen nebo kolekci, az po autorizaci
uzivatele skrze Steam OpenlD Authentication [50]. Nize v tabulce jsou popsany vSechny routy,

které by méla serverova ¢ast zajistit pro své uzivatele.

Metoda Routa Popis

GET /items Vraci predméty

PUT /items Synchronizuje predméty

GET /types Vraci typy predmétt

GET /prices Vraci ceny predmétil

GET /collections Vraci kolekce ptihlaseného uzivatele
POST /collections Vytvaii kolekei pro ptihlaSeného uzivatele
PUT /collections/:id | Edituje kolekci ptihlaSeného uzivatele
DELETE | /collections/:id | Maze kolekci piihlaseného uzivatele
GET /user Vraci data pfihlaSeného uZivatele
GET /user/logout Odhlasuje uzivatele

GET /user/login Ptihlasuje uzivatele

GET /user/inventory | Vraci inventar uzivatele

Tabulka 1 - API routy aplikace. Zdroj viastni.

30




3.2.3 Uzivatelské ovéreni

Aplikace poskytuje uzivatelim piihlaSeni do systému a tim jim zpfistupfiuje rozSifené
funkcionality. Ovéfovani je zpracovano za pomoci autentiza¢ni knihovny Passport [51], ktera
umoziiuje jednoduchou autentizaci uZivatele v aplikaci pomoci riiznych strategii. Passport
strategie pro Steam vyuziva OpenlD protokol, ktery uzivatelim umoZiiuje se autentizovat
pomoci jejich uctu na Steamu. Po konfiguraci Passportu pro pouziti Steam strategie, je uzivatel
presmérovan na stranku ptihlaSeni na Steamu, kde se pfihlasi. Poté je pfesmérovan zpét
na aplikaci s unikdtnim identifikdtorem (Steam ID) a dalSimi informacemi o svém uctu.
Passport poté ovéti tyto udaje u Steamu a aplikaci pfedd informace o uZivateli. To umoziuje
aplikaci pracovat s témito udaji, jakoz i1 prihlasovat uzivatele pies jejich tcet na platformée

Steam.

Ovéteni uzivatelé maji poté v aplikaci pristup ke svému profilu, kde mohou sledovat vyvoj
celkové ceny vlastnénych predmétti v pritbé¢hu ¢asu u vybrané hry nebo vytvaret vlastni kolekce

pfedméta, pro lepsi prehled urcitych skupin.

3.3 Navrh databaze

Webova aplikace pouziva jako hlavni ulozisté svych dat NoSQL databazi MongoDB. Ta byla
vybrana z ditvodu flexibility datového modelu a rychlosti dotazii a operaci pii velkém mnozstvi
dat. Pro uchovani informaci o predmeétech a jejich zavislostech, pouziva MongoDB kolekce

s nasledujici modely, které je zastupuyji.
e itemDescriptionModel — pfedstavuje hlavni strukturu jednoho predmétu

e itemPriceModel — obsahuje data vhodna pro grafy, které¢ zptehlediiuji vyvoj ceny

predmétu v Case

e itemTypeModel — typy predméti rozdélené do skupin, které se vyuzivaji pro filtrovani

v prehlidce predméta
e itemInfoModel — uklada informaci o posledni synchronizaci predmétt
e userModel — zaznamenéva piihlasené uzivatele do aplikace

Aplikace na serverové casti kazdou hodinu vynuti synchronizaci vSech predméti.
Pii té¢ pftilezitosti je také zaznamendna aktudlni cena pfedmétu, o kterou rozsiii pole
v itemPriceModelu a aktualizuje primérnou denni hodnotu. Data v tomto modelu jsou tvofena

predevsim sbérem samotné aplikace a jejich ztrata by mohla znehodnotit dilezité funkcionality.
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Proto se tyto data zalohuji kaZzdou synchronizaci ptedméti do souborového adresare serverové

¢asti kodu, aby bylo mozné, v ptipad¢ ztraty, tyto data zase obnovit.

3.4 Navrh pro frontend

Uzivatelské rozhrani aplikace je postaveno na SinglePageApplication (SPA) architektute
v Reactu. To znamend, Ze jeji hlavni ¢asti jsou poskladany z jednotlivych komponent,
které vyuzivaji stav aplikace za Ucelem dynamické aktualizace jednotlivych prvkl. Stav
aplikace je umistén na globalni urovni za pouziti knihovny Redux, kterd zajistuje skrze své

funkce ptistup z jakékoliv €asti kodu.

3.4.1 UI/UX Design

Graficky navrh se fidi principy a pravidly Material Designu [52], vyvinutého spole€nosti
Google, ktery se zaméfuje na tvorbu vizualné atraktivniho rozhrani. Jednotlivé diléi prvky
(tlaCitka, paragrafy seznamy nebo bloky) poskytované knihovou Material Design zarucuji
jednotny styl vzhledu a rozvrzeni, ¢imz usnadfiuji vyvoj a zarucuji konzistentnost napftic¢ celou
aplikaci. Uzivatelské rozhrani je rozvrzeno do tii hlavnich ¢asti (bo¢ni panel, horni panel
a hlavni ¢ast). Kazda ztéchto Casti obsahuje své aktivni prvky, s jejichz interakci miize

a nemusi ovliviiovat zbylé dv¢ casti.

Hornf panel

Bocni panel H I a vin I’ Cvé S t

Obrazek 6 - Rozvrzeni uzivatelského rozhrani aplikace. Zdroj vlastni.
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Bocni panel je ¢ast uzivatelského rozhrani umisténd na levém okraji stranky, kterd slouzi
uzivatelim k navigaci skrze aplikaci. Obsahuje aktivni prvky tvoreny ikonkou a nazvem sub-
aplikace, které méni obsah hlavni ¢asti. Bo¢ni panel se zobrazuje ve dvou variantach (oteviena
a zaviena) pro uvolnéni zobrazované¢ho mista ostatnim ¢astem a zajisténi o¢ekavané¢ho chovani

pii zméné velikosti okna aplikace.

Ulohou horniho panelu, zobrazovaného ve vrchnim segmentu okna aplikace, je predeviim
jednoznacna identifikace obsahu hlavni ¢asti, kterou zajistuje pomoci paragrafu umisténého
v levé oddile panelu. Horni panel mé celkem dva aktivni prvky. Tim druhym je tlacitko slouzici

pro aktivaci funkci spojenych s ovéfovanim uZzivatele a pro zobrazovani jeho jména a avatara.

Hlavni ¢ast je primarni zobrazujici prvek aplikace, ktery méni sviij obsah na zaklad¢ interakce
uzivatele s bo¢nim panelem. V jeho horni Casti se nachazi drobeckové menu, jehoz obsahem
je linearni sekvence uzll, kterd nasleduje smér prichodu uzivatele ke koncové sub-aplikaci.
Kazdy z uzli je sam aktivnim prvek umoziujici uzivateli vracet se ke konkrétnimu obsahu,
ktery uzivatel pfi svém priichodu navstivil. Obsahem hlavni ¢asti jsou poté sub-aplikace, které
jsou navrzeny tak, aby pokryli veskeré pozadavky ocekavané od vytvorené aplikace.

Ve vysledku se jedna o Dashboard, Showcase, Profil a Detail pfedmétu.
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3.4.2 Dashboard

Dashboard, jakozto domovsky obsah aplikace, nepotiebuje ke svému zobrazeni Zadné ovéteni.
Poskytuje uzivatelim prosty a jednoduse pochopitelny nahled do dat, z kterych Ize jednoznacné
vyc¢ist informace vhodné pro urceni spravné obchodni strategie. V prvni fadé€ zobrazuje Ctyii
karty obsahujici zvolenou hru, pocet kontrolovanych pfedmétd, globdlni pohyb priamérné
celkové ceny trhu zvolené hry a datum posledni aktualizace predméti. V dolni ¢asti poté
poskytuje uzivateli souhrnnou tabulku vSech prfedméth sefazenych podle aktualniho trendu
vyvoje praimérné ceny a vedle ni v pravé ¢asti graf, ktery je s ni Gzce spojeny a zobrazujici

vyvoj primérné ceny zvolené¢ho predmétu.

prsn sy N [ YT

IR TS TR |

Obrazek 7 - Navrh zobrazeni sub-aplikace Dashboar. Zdroj viastni.
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3.4.3 Showcase

Sub-aplikace Showcase, kterd je dostupné bez potieby ovéfeni, ma za ukol uZzivateli zobrazit
skupinu pfedmétii na zakladé€ jejich zvolenych kritérii (filtri). DéEli se na dvé ¢asti. Tou prvni
je blok poskytujici filtrovaci funkce a je umistén po levé strané. Uzivatel ma moznost filtrovat
pfedméty na zaklad¢ jejich nédzvu a typu. Zvolené podminky jsou poté spojeny pomoci
logického operatoru AND a ohranicuji sadu predméta, kterd se uzivateli zobrazi. Druhou ¢asti
sub-aplikace Showcase je gridova soustava predméta, ktera z ditvodu optimalizace zobrazuje

vzdy pouze 12 z nich najednou a je fizena strankovaci komponentou v jejim hornim segmentu.

Ferrrere e ——— [N 4

..................................................

Obrazek 8 - Navrh zobrazeni sub-aplikace Showcase. Zdroj viastni.
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3.4.4 Profil

Profil je cast aplikace, ktera nabizi uzivateli svlij osobni prostor. Zobrazuje vetfejné dostupné
informace uzivatele, které systém ziskal po jeho ovéfeni a poskytuje mu moznost vytvaret,
editovat a mazat kolekce predmétl. Leva €ast profilu zacina od shora kartou uzivatele. Na této
kart¢ mize kromé osobnich informaci, ziskat i pfehled o stavu svého profilu. Proto,
aby navrzeny systém mohl sledovat udaje tykajici se obsahu inventafe, musi mit uzivatel
nastaveny stav profilu na platformé Steam na vetejny. Pokud tak udélda, poskytne mu aplikace
sledovat celkovou hodnotu svého inventdfe zvolené hry v prubéhu casu za pomoci grafu
umisténého pod kartou uzivatele. V pravé ¢asti profilu je pak prostor pro praci s osobnimi
kolekcemi. Zde je uzivateli umoznéno vytvaret kolekce za pomoci sub-aplikace Showcase

zobrazené v dialogovém okné¢, ve které predméty do kolekce vybira. Nasledné je mize editovat

a mazat v samotném bloku vytvorené kolekce.

Obrazek 9 - Navrh zobrazeni sub-aplikace Profil. Zdroj viastni.
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3.4.5 Detail predmétu

Detail predmétu je sub-aplikace, kterda je zaméfena na poskytnuti pfidanych a uziteCnych
informaci o zvoleném pfedmétu. Leva ¢ast je podobna té, kterd je navrzena pro profil hrace.
Zalina kartou piredmétu, na které je vidét zvétSeny pohled predmétu a informace jako jsou
datum kdy byl pfedmét ptidan do hry, aktudlni cena a originalni cena pfedmétu. Déle je leva
¢ast zakoncena grafem vyvoje prumérné denni ceny predmeétu stejné jako je tomu v sub-aplikaci
Dashboard. Prava ¢ast detailu predmétu nabizi uzivateli piehled o pfedmeétech, které patii
do stejné kolekce. Tim je na mysli kolekce, kterou vytvaii ptimo autor predmétu a podle které

jsou i pfedméty pojmenovany, napiiklad ,,Blackout Hoodie*.

..........................

L A——

-

LRI

..........................

..........................

Obrazek 10 - Navrh zobrazeni sub-aplikace Detail predmeétu.

Zdroj viastni.
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3.4.6 Interakce s backendem

Interakce se serverovou ¢asti probiha prostiednictvim asynchronniho volani ptislusnych funkci,
které jsou soucasti vrstvy aplikacni logiky. Tyto funkce vyuzivaji rozhrani ,,fetch* k odeslani
pozadavkd na server s urcitou cilovou adresou a pozadovanymi daty v téle pozadavku.
Pti Gspésné odpovédi ze serveru jsou zpracovana ziskana data, kterd jsou nasledné odesldna
pomoci akci do stavového ulozist¢ klientské Casti aplikace za tcelem inicializace nebo
aktualizace zobrazovanych dat. V pfipad€¢ netspésné odpovédi serveru je vyvolana chyba
s detailnim popisem netspésného pozadavku. Komunikace mezi frontendem a backendem
probihd v rdmci aplikacni vrstvy, vyuZziva standartnich néstroja pro zasilani a zpracovani HTTP
pozadavku a jako format dat pouziva JSON, coz umoziuje snadnou serializaci a deserializaci

dat mezi nimi.

38



4 IMPLEMENTACE APLIKACE

Kapitola obsahuje stru¢né shrnuti implementace dil¢ich prvkii obou ¢asti aplikace (frontend
a backend), které tvofi jejich nedilnou soucast. Dale kapitola obsahuje strukturu slozek

vytvotreného projektu a ¢asti zdrojovych kodi pro lepsi pochopeni zpracovanych funkcionalit.

4.1 Inicializace projekti

Jak uz z navrhu vyplivéa, aplikace je rozdélena do dvou projektd, které se nazyvaji backend
a frontend. Pro pocatec¢ni inicializace obou projektl je pouzit balickovaci systém NPM (Node
Package Manager) [53], ktery zprostfedkovava obéma projektim spravu zavislosti (instalaci
externich balic¢ki, knihoven a jejich verzovani) a spousténi vlastnich skriptl. Projekt backendu
vyuziva prostiedi Node.js na jehoz zacatku stoji ptikaz npm init. Ten provede inicializaci
projektu a vytvoti soubor ,,package.json®, ve kterém jsou ulozeny metadata o projektu, véetné
nazvu, verze, popisu a zavislosti na externi balicky. Jesté pred spusténim projektu je potieba
nainstalovat vSechny externi balicky pomoci piikazu npm install, ktery vytvoii slozku node-
modules v niz se budou vSechny stazené a instalované externi balicky nachdzet. Spusténi
backendového projektu (serveru) se provadi piikazem node, ktery informuje Node.js interpret,
aby spustil JavaScriptovy soubor uvedeny jako argument. V souvislosti s timto projektem
a podle struktury popsané nize je kompletni piikaz pro spusténi node server.js. Timto piikazem

se pfipraveny server zpiistupni na adrese htip.://localhost: 4000, kde port 1ze volné konfigurovat.

Projekt frontendu (klientské ¢asti) je vytvoren pomoci knihovny React a pro jeho inicializaci
se pouziva nastroj ,,create-react-app*. Ten neni nutné explicitn€ instalovat. Misto toho lze
spustit pfimo z registru NPM pomoci ptikazu npx. Vysledny piikaz pro inicializaci frontendu
npx create-react-app frontend --template typescript vytvoii novy projekt s ndzvem ,,frontend*
obsahujici Sablonu pro React aplikaci, ktera je nakonfigurovana pro pouziti TypeScriptu, jenz
je zde pouzit jako hlavni programovaci jazyk. Pro spusténi projektu je opét potieba instalace
externich balicki stejnym zptisobem jako je tomu u backendu. Samotné spusténi se poté provadi
ptikazem npm start, ktery je definovan v souboru ,,package.json®. Tento piikaz zavola node

server, ktery aplikaci frontendu zpftistupni na adrese /Attp.//localhost:3000. Poslednim krokem

ptipravy projektl je inicializace lokalni databaze MongoDB. Jeji instalace a spusténi zavisi
na pouzitém operacnim systému a kompletni dokumentace k tomu potiebna je k nalezeni

na oficidlnich strankach MongoDB [54].
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4.2 Struktura projektu

Kazdy z projektt (backend a frontend) mizeme vnimat jako odliSnou cast aplikace, kterd ma
svou vlastni strukturu slozek a soubort. Projekt backendu obsahuje pfedevsim zdrojové kody
pro tvorbu RESTového API a komunikaci s databazi. Nachéazi se zde konfigurace serveru,
funkce napojené na API endpointy pro dotazy klienta, modely pro databazovou strukturu

a nastaveni strategie pro autentizaci klienta.

backend/
—— node_modUlesS ....ieusvnnnsosarnnsnnnnss Nainstalované balicky a zavislosti
— DACKUD v iivveciancennnnnnanscnnsnnsasasannnnnnnns Adresar ulozenych zéloh
—— controllers/ .....eciiieecnnnccnnncnnnsasannsnnnsnns Adresar funkci pro API
lobal/ .uveeiieeirnnraranansnnsnnanssnnnnannnsnnns Globalni API funkce
T:: o 3 Funkce pro komunikaci s externimi API
controller.js ..ovevecenunnns Hlavni ovlada¢ globalnich API funkci
dota2/ ....iiinnnioannrarannsna st API funkce pro hru Dota2
€SOO/ wuwuvvnsmncnnnnsnnannnnnnsnnnsnnnnnsasss API funkce pro hru CSGO
rust/ soeeveeennsssnnsasasnsnsnsnsssssssnnssss APL Tunkce pro hru Rust
api/ svissessasnnrsssnnssaas Funkce pro komunikaci s externimi API
fUNCtions/ ceieunssnnsenannsnnnsannnnnansnunnnnnnns Interni funkce
itemController.js ..ivvuvevnnnss Hlavni ovlada¢ pro Rust API funkce
—— models/ ....ieiiiciiiianria i aaaaan Adresa¥ modell vyuZivanych MongoDB
lobal/ .uveeineernnsasanansnnsanacannnnnnnnsnnnnsnns Globdlni modely
T:: userModel.jS .ivernvacansnnrnnannnnnanasnsnnnnsnns Model uzivatele
itemInfoModel.js .vvuiveceinrnnnnnnnns Model informaci o predmétech
[0 T - 172 Modely hry Dota2
€SOO/ v evmnrmnmnsnnnnnnnnsnnsnnnnnsrannnnnasssnnsnanns Modely hry CSGO
FUSE/ fiiiiiiinnnnnennnrasnsanasananannnnnnnnnansnssns Modely hry Rust
itemDescriptionModel.jS .ieecrsvsnnsnnssnnssssnnsass Model predmétu
itemPriceModel.js ....vvernneranannsnnssnnasss Model ceny predmétu
itemTypeModel.jS v.ivvnnernnernnannnnnasnnnnss Model typu pfedmétu
— TOULES/ s vvevnosnasnonnsanasnssnnsnsannnnnnnssnsss Adresar API endpointd
R T T API endpointy predméti
USEr.]S susvssssssssnnnsnannnssasnnsnannnnnasas API endpoints uZivatele
e L1 12 Konfiguraéni soubor
— PaSSPOrt.]S seveerensnnnnsnnnssnsnannnnnas Nastaveni strategie autentizace
—— SEIVEIr.JS tuueveerenssnnneacassnssnsnnnssssnnnannnanss Konfigurace serveru
—— PAcKage.jSon .. vvesvannrannnnnsnnrnnsnannnnns Soubor zavislosti projektu
—— README.Md . .uuviuvencncnnsnnannnnnnsnnnsnnnnnnnnnsans Dokumentace projektu

Obrazek 11 - Struktura backendu. Zdroj viastni.

Struktura backendu plsobi ve snaze implementovat architekturu Model-View-Controller
(MVC) [55]. Tato architektura rozdé€luje aplikaci do tii zakladnich vrstev, coz usnadnuje lepsi
organizaci a citelnost kdédu. Duraz je kladen na oddéleni logiky aplikace (model) od jeji
prezentacni Casti (view), coz umoznuje vytvoftit strukturu, kde kazda ¢ast ma svou specifickou

roli a neni vSe obsazeno v jediném souboru.

Nicméné, v tomto projektu neobsahuje struktura typicky prvek ,,view", ktery byva zodpovédny
za prezentaci dat uzivateli. Misto toho je zde vyuzito routovacich mechanismi ulozenych
v adresari ,,routes®, které piebiraji pozadavky od uzivateld spolu s jejich daty a sméruji je

k ptislusnému kontroléru (controller). Kontrolér nasledn€ manipuluje s modelem, ptifazuje mu
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data, a nakonec vraci vysledky zpét routovacim mechanismiim. Ty poté reaguji na klienta
s vyslednou odpoveédi. Za ucelem postupného ristu projektu piidanim dalSich her
a zpracovavani jejich dat, jsou modely a kontroléry rozdéleny do jednotlivych adresart tykajici

se jedné z konkrétnich her.

Projekt frontendové €asti obsahuje zdrojové kddy jednotlivych aplikaci véetné stylt urcujici
jejich vzhled, s nimiz uzivatel interaguje. Standardni struktura projektu v Reactu se snazi
vytvofit piehledné rozdéleni mezi komponentami, styly, funkcemi, soubory konfigurace
a dal$imi zdroji. Zakladnimi adresafi, které¢ nabizi po inicializaci jsou node modules, public
asrc. V dalSim pribéhu implementace bude zaviset hlavné na adresaii src, ve kterém jsou
umistény podadresate vytvofenych sub-aplikaci a soubory starajici se o stavové ulozisté

klientské casti.

frontend/
— node_modules/ ...eeeivnnasnrnnsrnnnnnns Nainstalované balicky a zdvislosti
—— PUDLAIC/ wuvevernnrnnnsnssnnnnassnnsnnsnassnnsnnssassnass VEFEjny adresar
L index.html ..oeueeineieeneeeennnnniennnnennnns Vychozi soubor aplikace
— SIC/ wevetascnsnnnsnsnnnssnsanssnnannnsns Adresar zdrojovych kédli aplikace
— dashbord/ ......c.veeeiivnnrrnnnnnnsnnnns Adresar balicCku pro Dashboard
— database/ ..ieeriinnaininiiia e nnannnans Adresar balicku pro Databazi
F— 1temS/ ..vivvnecrnnnernsansrnnnnnssnnnnns Adresar balicku pro Predméty
— USEr/ suicesnsnscrnnnnsssasssnnsnnssnnnns Adresar balicku pro Uzivatele
—— layout/ seesvunsssnnasnnnsssass Adresal balicku pro rozloZeni aplikace
F— APP.tSX .iiiinecinnccerosannsnnnnnssnnnsss Kofenovéd komponenta aplikace
—— appReducer.ts .....ccieracernnnnnssnnnnsnnns Korenovy reducer aplikace
— global.ts .cvveveeennnnans Soubor pro definovani globalnich proménnych
F— indeX.tSX ievvevenennnsnnsnnnnns Vstupni bod pro inicializaci aplikace
— store.ts ..uveerirnnarnnnrnsanannannsnnnnns Definice stavového ulozisté
L— themes.tS .vvvevececnneransnnnnns Definice Sablony pouzivané v aplikaci
— package.jsSon ...veeeisnnasssnsssnnsnnssnnnsssss S0UbOr zavislosti projektu
—— README.Md . ... iuvierinnnnnnnnnnsnnsnnsssnnnnnnnnnnnas Dokumentace projektu
L— tsconfig.json .....ciiiiiiiiniiaaas Konfigura¢ni soubor pro TypeScript

Obrazek 12 - Struktura frontendu. Zdroj viastni.

J A

Samotny React nema konkrétni zptisob tvorby struktury adresait a soubord, nicméné existuje
nekolik béznych ptistupt, které jsou popularni v jeho ekosystému. Jednim z nich, ktery také
tento projekt vyuziva, je seskupovani podobnych souborii dohromady. Proto jsou soubory
patfici pod jednu sub-aplikaci seskupeny pod jednim adresifem a v ném zas uspofadany

do slozek podle ukoni, které vykonavaji (viz. priklad nize).
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dashboard/

- | 7 Adresar funkci pro komunikaci s backendem
— functions/ ...ievverrrnnnnnnnrnranns Adresar funkci pro interni manipulaci
— COMPONENtS/ ..ievvunrvnnsnnsnnnsannnns Adresar komponent balicku Dashboard

L DasShbOArd.tSX «evuuueeeunerennnnrennnnenenns Hlavni komponenta balicku
— actions.tS ...vcvcerrnnnnnnnnnensnnennsssnnnnnnnnns Soubor funkci pro Redux
—— constants.ts ... iunrinrnnnnanann s nEaa s Soubor konstant
F— reducer.ts ...ivvuieceinncncarosanssansnnssnnnnssnns Reducer balicku Dashboard
— selectors.ts ... rivnnnnnnnnnnnnnnnassnnnnnns Soubor selectorl pro Redux
L L YPES. TS 4wt et e ran s e a s e Soubor typl

Obrazek 13 - Struktura sub-aplikace Dashboard. Zdroj vlastni.

4.3 Implementace serverové casti

4.3.1 Nastaveni Express

Framework Express.js zde velmi usnadiiuje vytvoreni a spravu serverové ¢asti, ve které poméha
rychlym zplsobem nastavit pocatecni konfiguraci a rizné druhy middleware, které si lze
predstavit jako sadu filtrti, pfes které pozadavek od wuzivatele putuje. Prvni znich
implementovany umoziuje Cross-Origin Resource Sharing (CORS) a nastavuje hlavicky, které
povoluji pistup z riznych zdroji. Dale nasleduje middleware, ktery automaticky zpracovava
data v JSON formatu a URL-encoded formatu v télech ptfichozich pozadavki. Nesmi chybét
ani middleware pro spravu relaci, ktery nastavuje parametry relace, vCetné tajného klice,
uchovani nesestavenych relaci a dalSich. Express také definuje routy aplikace pro pfedméty
a uzivatele. Tyto routy jsou smerovany na ptislusné routovaci mechanismy, které obsluhuji
ur¢ité¢ druhy pozadavkl. Nakonec s pomoci funkce app.listen(port) spousti webovy server,

ktery nasloucha na zadaném portu.

4.3.2 Routy

Jak uz bylo zminéno, prvek ,,view* v architekture Model-View-Controller, podle které se fidi
backendova architektura, zde nahrazuji dva routovaci mechanismy, jeZ jsou zprostfedkované
za pomoci komponenty Routeru z frameworku Express.js. Tyto routery umoziuji definovat
ruzné cesty (routy), zpracované podle navrhu, a mapovat je na odpovidajici funkce nebo ¢asti

kodu, které maji byt provedeny.
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// router
const router = express.Router();

// items routes
router.get("/items", getRustItems);
router.put("/items", synchronizeRustItems);

// types and prices routes
router.get("/types", getRustItemTypes);
router.get("/prices", getRustItemPrices);

// collections routes

router.get("/collections", getUserCollections);
router.post("/collections", createUserCollection);
router.put("/collections/:id", updateUserCollection);
router.delete("/collections/:id", removeUserCollection);

Obrazek 14 - Implementace rout pro predméty. Zdroj viastni.

4.3.3 Modely

Tvorba modelt hraje v rdmci implementace dilezitou roli, co se tyce prace s daty. Veskera data,
prochézejici aplikaci, maji navaznost na databdzi MongoDB a z toho diivodu je zapotiebi
pouziti knihovny, ktera komunikaci s ni zjednodusi. Pro tuto ¢ast aplikace, vzhledem k tomu,
ze bézi na Node.js prostiedi, byla vybrana knihovna Mongoose. S jeji pomoci je backendova
¢ast schopna v prvni fad¢ definovat schémata, které diky specifikaci poli, typi dat, validaci
nebo vychozich hodnot, poskytuji jasny format pro tvorbu naslednych modeli. Mongoose
modely predstavuji objektové reprezentace dat ulozenych v MongoDB na zakladé
definovanych schémat. Ve vysledku predstavuji konkrétni kolekce, skrze které 1ze vykonavat

operace jako je Cteni, zapis, aktualizace nebo mazani dat a tim zajistit datovou logiku aplikace.

const inventoryItemSchema = new mongoose.Schemal({
id: Number,
name: String,
count: Number,
i

const gameSchema = new mongoose.Schema({
appld: String,
inventory: [inventoryItemSchemal,

1

const userInventorySchema = new mongoose.Schema({
userId: String,
games: [gameSchemal,

I

module.exports = mongoose.model("UserInventory", userInventorySchema);

Obrazek 15 - Priklad schéma a modelu inventare uzivatele. Zdroj viastni.
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_id: ObjectId('65663c8d7645b03754189394"')
userId: "76561198074923638"
v games: Array (1)
v 0: Object
appId: "rust"
v inventory: Array (16)
v 0: Object
id: 4580329656
name: "Comics SAR"
count: 1
_id: ObjectId('65663c8d7645b03754189396"')
v 1: Object
id: 4029168713
name: "Blackout Jacket"
count: 1
_id: ObjectId('65663c8d7645b03754189397"')

Obrazek 16 - Reprezentace modelu inventare uzivatele v MongoDB Compass. Zdroj viastni.

4.3.4 Kontroléry

Poslednim dulezitym prvkem serverové ¢asti jsou kontroléry, které zajiStuji aplikacni logiku.
V zasad¢ se jedna o mnozinu asynchronnich funkci, které ptijimaji poZadavky od klienta a vraci
nazpét pozadované odpovédi. Jejich ¢innost spociva ve vyuzivani ptipravenych modeld,
internich funkci, komunikaci se sluzbami tietich stran a vytvareni odpovédi pro klienta.
V projektu lze najit rizné€ slozité¢ kontroléry. Mezi ty primitivni se fadi naptiklad kontrolér,

ktery se stara o vraceni vSech dostupnych pfedméti zvolené hry (viz. obrazek nize).

// get all rust items
const getRustItems = async (req, res) => {

// find all items whose price is greater than @

const items = await RustItemDescription.find({
buyNowPrice: { $gt: @ },

}).sort({ timeAccepted: -1 });

res.status(200).json({ items: items });
HH

Obrazek 17 - Priklad primitivniho kontroléru vracejiciho vsechny predmeéty zvolené hry. Zdroj viastni.

Kontrolér ,,getRustltems* nachazi za pomoci urc¢itého modelu vSechny pfedméty ze hry Rust,
jejichz aktudlni cena je vétsi nez 0. Tim tyto pfedméty filtruje od téch, které jsou sice nastavené
jako obchodovatelné, ale jejich vlastnictvi je bezcenné a tim padem i pro celkovou aplikaci
nezajimavé. Nalezené predméty nasledné tfidi podle datumu vydani od nejnovéjsich a posila

je zpét uzivateli se statusovym kodem 200 a ve formatu JSON.
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Mezi slozit&jsi kontroléry, které jsou v projektu implementovany, patii napiiklad kontrolér
synchronizujici predméty. Ten vyuziva jak internich funkcich zprostiedkované vlastni

importovanou knihovnou ,,lib*, tak dotazli na vefejné API za ucelem ziskani aktuédlnich dat.

// synchronize all items from rust
const synchronizeRustItems = async (req, res) => {
try {
// backup
await lib.backupCollection(RustItemPrice);
// Delete all items in the database
await RustItemDescription.deleteMany();
// Get rust items from the public api
const items = await api.getRustItems("EUR");
// Create new items in the database
await RustItemDescription.create(items);
// Get all item prices from the database
const dbItemPrices = await RustItemPrice.find({});
// Get all item prices from the public api
const apiltemPrices = await api.getRustItemsPrices();
// Delete all prices in the database
await RustItemPrice.deleteMany();
// Merge items prices
const itemsPrices = lib.mergeRustItemsPrices(apiltemPrices, dbItemPrices);
// Create new itemsPrices in the database
await RustItemPrice.create(itemsPrices);

// Update items synchronize date
await RustItemInfo.deleteMany();
await RustItemInfo.create({ lastItemsUpdate: Date.now() });

res.status(200).json(items);
} catch (error) {

res.status(500).json({ error: 'Internal server error' });

Obrazek 18 - Priklad kontroléru synchronizujici vSechny predmeéty ze hry Rust. Zdroj viastni.

Kontrolér ,,synchronizeRustltems® je navrzeny tak, ze krom synchronizace vSech piredméti
zvolené hry aktualizuje také jejich cenovy model. Ten zastupuje takova data, kterd aplikace
vyuziva k zobrazeni ¢asovych pribéht primérné denni hodnoty predmétu a jsou sbirdna prave
navrzenym kontrolérem. Proto prvnim krokem kontroléru je zaloha cenového modelu predméta
do adresare ,,backup* ve formatu JSON soubort, aby se v ptipad¢ jejich ztraty mohly znovu
nahrat do systému. Dal§imi funkcemi jdouci za sebou jsou smazani vSech dostupnych
pfedmétl, stazeni pfedmétl za pomoci API tretich stran a vytvofeni novych piredméti
do databaze. Timto zptisobem se provede jejich rychla aktualizace. Dale se provede rozsifeni
cenového modelu kazdého z predméti o aktudlni hodnotu a vzapéti se prepocita 1 primérna
hodnota pfedmétu vazand na den spusténi synchronizace. Poslednim krokem kontroléru

je aktualizace ¢asového razitka posledni synchronizace pfedméta.
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Herni spole¢nost Facepunch, ktera stoji za hrou Rust, vydava novou kolekci svych predméti
vzdy jednou tydné. Dalo by se tedy fict, ze tato synchronizace by se mohla spustit pouze jeden
konkrétni den v tydnu a tim uSetfit ndklady se synchronizaci spojené. Nicmén¢ navrzeny systém
neni schopen rozpoznat zménu na sluzbach tretich stran (mysleno pfidani novych predméti),
proto je synchronizace defaultné spusténa kazdou hodinu a je zpracovana tak, aby béhem

jednoho pribehu pridala nové predméty, pokud existuji, a zaroven aktualizovala jejich cenu.

4.4 Implementace klientské ¢asti

V této kapitole bude rozebrana implementace na stran¢ klienta s dirazem na konkrétni detaily
stavového uloZzisté nebo piiklady komponent jednotlivych sub-aplikaci zpracované za pomoci
frameworku React.js. Sub-aplikace vyvijené pomoci tohoto frameworku implementuji
znovupouzitelné komponenty, které vyuzivaji funkciondlniho pfistupu. To znamena,
ze jednotlivé komponenty maji podobu klasickych funket, které pfijimaji parametry, fesi vnitini

stav a vraci HTML, jenz udava vysledny vzhled komponenty.

4.4.1 Nastaveni stavového uloziSté Redux

Proces nastaveni Reduxu zacind instalaci potfebnych knihoven a zavislosti, kterd se provede
ptikazem npm install redux react-redux redux-thunk reselect. Samotna knihovna redux
poskytuje jadro pro spravu stavu aplikace. Jeji hlavni prvky zahrnuji store, akce a reducery.
Nasledujici knihovny jsou jen uzitecné dopliky, které rozsifuji nebo usnadiiuji praci
s Reduxem. Knihovna react-redux poskytuje propojeni mezi Reactem a Reduxem. Pro potieby
aplikace poskytuje dilezitou komponentu <Provider />, kterd umoziuje propojit redux store
s vytvofenymi React komponentami a jeji zasazeni je pfimo u samotného kofene jejich
stromové¢ hierarchie. Knihovna redux-thunk poskytuje Reduxu middleware, ktery umoziuje
psani asynchronnich akci, jez jsou dtilezité napiiklad pro operace volajici API dotazy. Posledni
knihovnou je reselect. Ta poskytuje efektivni a pamét'ove usporné selektory, které ukladaji své
vysledky do mezipaméti a znovu je pouzivaji, pokud se vstupni data nezméni. Tyto knihovny
jsou casto pouzivané spolecné za ucelem optimalizace vykonu samotného Reduxu

a pro zajisténi tvorby robustni a efektivni spravy stavu aplikace na stran¢ klienta.

DalS§im krokem nastaveni je konfigurace redux storu. Ten se vytvaii pomoci funkce
createStore, kterd ptijima jako své parametry pocatecni stav, kofenovy reducer a objekt

roz$ifujicich funkei, naptiklad pfidani middleware z knihovny redux-thunk.

46



const composeEnhancers = process.env.NODE_ENV !== ‘production' ?
((window as any).__REDUX_DEVTOOLS_EXTENSION_COMPOSE__ || compose) : compose;

export const configureStore = (initialState: object = {}) => {

return ereateStere(
createAppReducer(),
initialState,
composeEnhancers (
applyMiddleware(
thunk

Obrazek 19 - Priklad konfugurace Redux store. Zdroj viastni.

Jak je vidét na obrazku vyse, kofenovy reducer je zastoupen funkci createAppReducer, ktera
seskupuje vSechny vytvorené reducery od riznych sub-aplikaci a poskytuje k nim piistup
na stejné urovni (tzn. hierarchicky jsou vSichni umisténi hned za kofenem, kterym je globalni

stav). Vysledny redux store je nasledné pouzivéan jako parametr komponenty <Provider />.

4.4.2 Routing a rozloZeni

Stfedem routovani na frontendové ¢asti je komponenta <Router />, ktera rozhoduje o tom, jaka
sub-aplikace bude zobrazovéana v hlavni ¢asti rozloZeni. Ke své ¢innosti vyuziva komponentu
<Routes /> importovanou z knihovny react-router-dom jako nadiazeny prvek pro vSechny
programové definované routy, jez obaluje. Kazda z rout je pak tvofena z cesty a komponenty

zastupujici cilovou sub-aplikaci.

Rozlozeni aplikace za¢ina u souboru App.tsx. Z pohledu frontendové ¢asti se jedna o kofenovou
komponentu, kterou zacind celd hierarchie, a proto implicitné implementuje komponentu
<Layout /> starajici se o zobrazeni jako je popsané v navrhu. Ta je navrZena jako rodicovska

komponenta pro potomky zobrazujici se v hlavni ¢asti, které mu poskytuje <Router />.

Webova aplikace ve frontendové Casti vyuziva dil¢i komponenty poskytované knihovnou
@mui za ucelem usnadnéni tvorby vlastnich datové napojenych komponent. Jednou
z dllezitych komponent tykajici se rozloZeni aplikace je komponenta <Grid />, ktera se
pouziva ve dvou verzich (item a container) a pomaha udrzovat vzhled aplikace v responsivnim
rezimu diky rozdéleni své velikosti do dvanéactkové soustavy. VSechny komponenty
poskytované knihovnou @mui lze stylové ovladat na zakladé zmény rozliSeni koncového
zatizeni. MUI [56] nabizi defaultné zlomové body zmény, podle kterych se v jednotlivych

komponentach rozhoduje.
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e Extra small (xs) — Opx

e Small (sm) — 600px

e Medium (md) — 900px

e Large (Ig) — 1200px

e Extra large (x1) — 1536px

Nasledné pouziti zlomovych bodli v komponenté <Grid xs={12} md={6} lg={3} /> pak urcuje,
kolik dilku z celkovych dvanécti m4 zabrat komponenta jejiho potomka v ur¢itém rozliSeni.
Gridové komponenty napsané za sebou se vzdy ve vysledném zobrazeni skladaji vedle sebe

tak, aby zaplnili misto vSech dvandcti dilki, pokud je to mozné.

4.4.3 Klientska databaze

Klientskd databdze zde predstavuje sub-aplikaci bez viditelné prezentace, ktera poskytuje
datovy zaklad stavli pro vSechny prvky aplikace. V zdsadé se jednd o instanci reduxu, do které
se nahravaji informace pro urcitou ¢ast aplikace v okamzik, kdyz jsou potfeba. V dal$im
prib&hu se jiz nadale aplikace nemusi dotazovat serverové ¢asti na data, ale vyuZije prave ty,
ktera jsou uchovéna v jeji klientské casti. Je nutné zminit, ze veskera viditelna data v aplikaci
tvarici se jako statickd jsou nacitdna praveé z reduxové databaze. Data jako jsou napiiklad texty
ve formuléfich nebo odkazy v podobé¢ identifikatori na jiné objekty (dynamicka data se kterymi
uzivatel zrovna interaguje), jsou uloZeny v separatnich ulozistich kazdé sub-aplikace, kter¢ jim
poskytuji editovaci prostiedi. Timto zptisobem se Ize v pfipad¢ nechténé zmény uzivatele velice
snadno vratit k pivodnimu stavu dat piepisem z klientské databaze, ktera udrzuje konzistentni

stav.

4.4.4 Priklady implementovanych komponent

Jak uz bylo zminéno, sub-aplikace jsou poskladany z mnoha komponent. Ty jednodusi z nich
funguji jen jako prostor pro data k zobrazeni, coZ znamena, ze nijak neméni stav aplikace ani
neimplementuji dal§i vytvofené komponenty. Dobrym piikladem takového jednodusi
komponenty je tieba karta v sub-aplikaci Dashbord vytvofend za pomoci komponenty

<InfoCard />.
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const InfoCard = ({title, content} : {title: string, content: ReactNode}) => {
const theme = useTheme();
return (
<Box sx={{
position: "relative",
width: "100%",
height: "23.78vh",
backgroundColor: theme.palette.background.default,
color: "white",
display: "flex",
alignItems: “center",
justifyContent: "center™,
borderRadius: "1px",
border: “1px solid ${theme.palette.divider}"
=
<Box sx={{ position: "absolute", zIndex: "2", top:"@.5em", left: "lem" }}>
<Typography variant='body2'>
{title}
</Typography>
</Box>
{content}
</Box >

export default InfoCard

Obrazek 20 - Zdrojovy kod komponenty <InfoCard />. Zdroj viastni.

Tato komponenta pfijima za své parametry nazev karty a kontent, ktery se v ni ma vykreslit.
Jak je vidét ve zdrojovém kodu této komponenty, tak kontent je typu ReactNode, coz ve své
podstaté znamend, Ze komponenta ptijimé jako kontent jakoukoliv dalsi komponentu. Zbytek
kodu se dale tyka nastaveni styl riznych prvki komponenty za pomoci CSS, aby se vysledné
zobrazeni drzelo nastavené¢ho designu. Vysledna implementace a zobrazeni karet pak mtize

vypadat napiiklad tak, jako je vyobrazeno na obrazcich nize.

<InfoCard title={"Selected game"}
content={
<Box
sx={{
display: "flex",
alignItems: "center",
justifyContent: "center",
gap: 3,
maxHeight: 8@
T
<img src={GAMES_ICONS [GAME]} alt={GAME}
style={{
height: 60
>
</img>
<Typography variant='h3' textTransform={"uppercase"}>
{GAME}
</Typography>
</Box>

Y /e

Obrazek 21 — Implementace komponenty <InfoCard /> pro vybranou hru. Zdroj vlastni.
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Controlled items Global daily average price move Last update of items

3862 1690.58¢ 13.12.2023

07:01

Obrazek 22 - Zobrazeni komponenty <InfoCard /> v riznych stylech pouZitich. Zdroj vlastni.

Vytvotené slozit¢jSi komponenty dobie popisuji zamyslenou logiku pii vyvoji aplikace.
Piikladem takové komponenty je komponenta <[tems />, ktera je vyuZivana pro gridové
zobrazovani predméti s implementovanym filtrovanim komponentou <Filterbox />

a strankovanim komponentou <Pager />.

const Items = (
{ items, size = "medium", onItemClick, collection = false, addItem }:

{ items: IItem[], size?: string, onItemClick?: (id) => void, collection?: boolean, addItem?: boolean }) => {

const SHOWCASE = useSelector((state: GlobalState) => state.dashboard.showcase);
const ITEMS = useSelector(getFilteredItems(items));

return (
<Grid container spacing={2}>
<Grid item xs={12} sm={12} md={4} 1g={3} x1={2}>
<Grid container spacing={2}>
<Grid item xs={12} sm={12} md={12} 1g={12} x1={12}>
<Filterbox collection={collection} />
</Grid>
</Grid>
</Grid>
<Grid item xs={12} sm={12} md={8} 1g={9} x1={10}>
<Grid container spacing={2}>
<Grid item xs={12} sm={12} md={12} 1g={12} x1={12}>
<Pager items={items} />
</Grid>
<Grid item xs={12} sm={12} md={12} lg={12} x1={12}>
<Grid container spacing={2}>
{ITEMS && ITEMS.length > 0 && ITEMS
.slice(SHOWCASE.pagination.start, SHOWCASE.pagination.end)
.map((item, index) =>
<Item
addItem={addItem}
size={size}
item={item}
key={index}
procentualPriceDiffrence={null}
onClick={onItemClick ? (id) => onItemClick(id) : null}
/>)}
</Grid>
</Grid>
</Grid>
</Grid>
</Grid>
)
}
export default Items

Obrazek 23 — Zdrojovy kod komponenty <Items />. Zdroj viastni.
Jako své parametry ptijima sadu predméti, celkovou velikost, funkei spoustéjici se po kliknuti
na urcity pfedmét a dva prepinace ovliviiujici vnitini komponenty pro pouziti vice zplsoby.

Komponenta pracuje také s dvéma stavy. Prvni z nich ,, SHOWCASE* je zde vyuzivan k vybéru
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intervalu z filtrované sady poskytnutych pfedmétt, ktery se déle iteruje do gridové sestavy.
Druhy ,JTEMS* je zpfistupnén vytvorenym selektorem, ktery vraci sadu predméti vyhovujici
podminkam nastavenych uzivatelem v komponenté¢ <Filterbox />. Jakékoliv zména téchto
dvou stavii pak pfinuti komponentu <I[tems /> znovu vykreslovat urcitou vnofenou
komponentu a jeji potomky vyuzivajici tohoto stavu za ucelem poskytnuti dynamického
a konzistentniho uzivatelského rozhrani. Vystupem této komponenty je zobrazeni pouzivané
naptiklad v sub-aplikaci Showcase, jako piehlidka vSech predméti nebo uzivatelského

inventaie a vypomaha i jako vyberovy katalog pfi tvofeni nebo editaci uzivatelskych kolekeci.

Showcase ™ NO.1LARRY

< 1of 322

Damascus odie Damascus Pants

1.88€ 0.95€

Obrazek 24 - Pouziti komponenty <Items /> jako prehlidka vsech predmétii. Zdroj viastni.
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Create collection

Q

Damascus Hoodle

1.89¢

CREATE COLLECTION

Obrazek 25 - Pouziti komponenty <Items /> jako katalog pro vybér predmétii kolekce. Zdroj viastni.

Dashboard ® No.1 LARRY

ft / dashboard

1690.58¢ 13.12.2023

07:01

Trend +

Ronin Kilt

Phantom Boots

10.12

Obrazek 26 - Zobrazeni sub-aplikace Dashboard. Zdroj viastni.
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Profile ® no.1 LARRY
fr / profile

No.1 Larry Collection list + ADD COLLECTION

* " Profile visibility state Blackout collection

Inventory value

40.00€

ly iy

Obrazek 27 - Zobrazeni sub-aplikace Profil. Zdroj viastni.

Blackout Hoodie ™ No.1LARRY
f / showcase / Blackout Hoodie

Part of the collection 198.52€

Blackout
Release date

Other items of collection

Actual price

Blackout Pants
Ori |Vnal price B out Kilt

Blackout Vest

Blackout Boots

Blackout Hel

Blackout Jacket
Jacket

Obrazek 28 - Zobrazeni sub-aplikace Detail predmeétu. Zdroj viastni.
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5 TESTOVANI A BUDOUCNOST NASAZENI

Aplikace byla jiz béhem svého vyvoje postupné testovana s kazdym ptidanym ucelenym
zdrojovym kdédem, ktery ji rozSifoval. Vyvoj aplikace bez provadéni takovychto testi by vedl
k zhorSeni celkové stability aplikace. Byla zvazovana i moznost pouziti automatickych testi,
jak na stran¢ klienta, tak na strané serveru. Nicmén¢ implementace téchto automatickych test
by vyzadovala hodn¢ ¢asu kvili potfebé peclivého definovani testovanych procesti a spravnych

vystupil a z toho diivodu byl potiebny Cas vénovan spise vyvoji.

Klientska, serverova i databazova ¢ast aplikace byla od pocatku nasazena v lokalnim prostredi
vyvojového stroje. Testovani serverové Casti, hlavné funkcénosti vytvofeného API, probihalo
za pomoci nastroje Postman [57], ve kterém byly vytvofeny a postupné simulovany vSechny
dostupné dotazy. K testovani rozsifenych funkcionalit byl vyuzit osobni tcet herni platformy
Steam, na kterém byly zakoupeny urcité piedméty pro demonstraci funkcionalit uzivatelského

inventare.

Pro nasazeni celkové aplikace do online prostiedi je zapotiebi nckolika kroki. Aplikace
jerozdélena do tfech jednotlivych cCasti, kde kazdd mutze byt umisténa na jiném miste.
Dtlezitym krokem je proto vybér a konfigurace jednotlivych hostingovych sluzeb, které
umoznuji nasazeni konkrétnich ¢asti. Pro nasazeni frontendové ¢asti je zapotiebi upravit server
URL odpovidajici adrese, na které je zpfistupnénd serverova Céast a provést piipraveny
,ouildovaci script* npm run build, ktery shromazdi a spoji vSechny zdrojové kédy do nékolika
vyslednych soubort. Mezi nimi je i soubor index.html, ktery predstavuje vstupni bod klientské
¢asti. V serverové casti je zapotiebi upravit konfiguraéni soubor .env, konkrétné fetézec urceny

pro piipojeni k externi MongoDB.
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ZAVER
Ugelem této prace bylo vytvotit aplikaci, kterd umozni svym uZivatelam ziskat lepsi prehled
o predmétech urCenych k obchodovéani z herni platformy Steam. Pfi urcovani funkcnich

pozadavki kladenych na aplikaci, bylo ptihlidnuto k osobnim potifebam, které agenda oficialni

aplikace sama nenabizi a zarovein zpracovat a piizpusobit ty, které jiz poskytuje.

Navrh serverové ¢asti odolava stanovenym pozadavkiim na vykon, stabilitu i rozsifitelnost diky
rozdéleni jeji struktury do oddélenych modulti. Navrh klientské c¢asti poskytuje prehledné
informace v jednotném stylu, které vynikaji dodrZovanim stanovenych pravidel na designovou

stranku aplikace.

Implementace obou c¢asti zahrnuje povédomi o tom, jak celd aplikace vznikd od samého
pocatku. Zprostfedkovava detailni popis pocatecnich inicializaci obou ¢asti. V serverové ¢asti
zodpovidé otazku tvorby aplikac¢niho rozhrani a komunikaci s databézi. V klientské ¢asti zase

tvorbu aktivnich prvki, které uzivatel pouziva pro interakci se systémem.

Vytvorena aplikace spliiuje vSechny stanovené poZzadavky, diky kterym funguje jako podpiirny
nastroj pro analyzu dat, kterou by mohli jeji uzivatel¢ pouzit v ptipad¢ ur€ovani své obchodni
strategie s témito predméty. Aplikace aktudlné zpracovava a poskytuje funkcionality spojené
s hrou Rust, kterd nabizi aktivni trh pfedmét dostacujici pro demonstraci funkénosti aplikace.
Systém bude v budoucnu nasazen na online servery, aby zajistil nepfetrzity ptistup odkudkoliv
na svéte s pripojenim k internetu a bude implementovat i ostatni hry jako jsou naptiklad CSGO
nebo Dota2, které poskytuji obchodovatelné predméty, za ucelem rozsifeni okruhu svych

uzivatelu.
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