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Abstract

Janulik, P. Web application and administration system for engineering company.
Diploma thesis. Brno, 2017.

This diploma thesis deals with designing and implementation of administration sys-
tem for Metal Ryspol, s. r. o. In the implementation phase, modern development
technologies were used, such as MVC architecture and responsive web design.
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Abstrakt

Janulik, P. Webova aplikace a administrac¢ni systém pro strojirenskou firmu. Diplo-
mova prace. Brno, 2017.

Diplomova prace se zabyva navrhem a implementaci administracniho systému a
webové aplikace pro firmu Metal Ryspol, s. r. o. Pfi implementaci jsou pouzity
moderni vyvojarské technologie jako jsou MVC architektura ¢i responzivni design.
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1 Uvod a cil prace

1.1 Uvod do problematiky

V dnesni dobé internetu se povazuje jiz za samozrejmé, ze firma bude mit své webové
stranky. Ve firemni webové prezentaci se muze skryvat velky potencial — zalezi ovsem,
jak se ke svému webu dana firma postavi. Mnoho podnikateli svou firmu prezentuje
na internetu jen proto, ze se to od nich ocekava. V takovém pripadé web vétsinou
slouzi pouze jako ovéreni, ze firma existuje, ,néjak vypada“ a zakaznik si tam jde
maximalné tak pro kontakt. Piinosy plynouci z takového webu jsou minimalni.

Na druhou stranu je zde stale pocetnéjsi skupina firem, které jiz zjistili, ze
vytvoreni a provozovani kvalitni internetové prezentace, vyrazné prispiva k jejich
prosadit se proti silici konkurenci, miize byt nakonec kvalita firemniho webu tim
rozhodujicim faktorem:.

Vybudovani tspésného firemniho webu neni vSak jednordazovou c¢innosti, ale
jednéa se o dlouhodobou ustaviénou ¢innost a je nutné pocitat s tim, ze to bude
stat hodné casu a také penéz. O web je potieba pecCovat jiz od samotného pocatku
jeho zivotniho cyklu. Velky diraz je kladen predevsim na obsah, ktery by mél byt
vzdy aktudlni. K tomuto ucelu je zapotiebi kromé samotného webu také kvalitni
systém pro spravu obsahu — CMS (z anglického Content Management System). Diky
CMS prestava platit to, ze se o internetové stranky musi starat osoba s rozsahlymi
znalostmi programovani. Pti pouzivani CMS tvori obsah stranek editori, kterf nemusi
védét viibec nic o tom, jak se webové stranky vytvari.

1.2 Cil prace

Cilem této prace je navrh a implementace webové prezentace a administracniho
systému pro firmu Metal Ryspol, s. r. 0. Dosazeni tohoto cile zahrnuje v prvni fazi
provedeni podrobné analyzy pozadavki firmy na kone¢nou podobu webu a adminis-
trace, poté navrzeni vhodného teseni na zdkladé predchozi analyzy a v neposledni
radé také implementaci tohoto navrhu. Na zavér bude implementované feseni otes-
tovano a bude vyhodnocena mira splnéni daného cile, popiipadé budou navrzeny
mozna vylepseni do budoucna.
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2 Jazyk PHP a architektura MVC

PHP je programovaci jazyk, ktery byl ptivodné vytvoren Rasmusem Lerdorfem v ro-
ce 1994. Od této doby jazyk prosel znaénym vyvojem a v soucasné dobé je dostupny
jiz v sedmé verzi (History of PHP, 2016). PHP je navrzen primarné pro vyvoj webo-
vych aplikaci, je vSak vyuzivan také pro vsSeobecné tucely. Jedna se o skriptovaci
jazyk (podobné jako napiiklad JavaScript), ale narozdil pravé tieba od JavaScrip-
tu se nezpracovava v prohlizeci (ve vetSiné pripadu), nybrz na serveru, kde jsou
webové stranky ulozeny. Vyhodou toho je, ze af uz ma ¢lovék jakykoliv prohlizec,
vzdycky bude vysledek stejny. Tento princip prindsi vsak nevyhodu v podobé nizké
interaktivity, jelikoz ke zpracovani dojde az po odeslani pozadavku na server.

PHP je v soucasné dobé (listopad 2016) nejrozsifenéjsim programovacim jazy-
kem na strané serveru pro tvorbu webovych stranek. S podilem ptiblizné 82 % mé&
v tomto ohledu prakticky dominantni postaveni (viz obrézek ¢. 1). Co se tyce pouziti
jednotlivych verzi, tak s prehledem stale vévodi PHP ve verzi 5 (97 %). Nejnovéjs
sedmé verze se nachéazi na druhém misté s podilem pouhych 1,7 %.

PHP 82.3%
ASP.NET
Java
static files
ColdFusion
Ruby

Perl
JavaScript
Python

Erlang

Obrazek 1: Procentudlni podil webi vyuzivajici dany server-side programovaci jazyk
(Usage of server-side programming languages for websites, 2016)

Za touto popularitou stoji hned nékolik vlivii. Jednim z nich je jednoduchost
a snadna naucitelnost jazyka. Dale jednoducha instalace na sdileny hosting. Klico-
vym vlivem toho, ze se PHP v dnesni dobé stale tési takové popularité bylo vsak
vydani verze Cislo 5. Ackoliv tato aktualizace byla ve svych pocatecnich verzich do-
provazena celou fadou problémiu a skepsi programatoru zvyklych na PHP 4, tak
i presto by si dnes asi jiz mnoho lidi neumélo svoji praci bez pétky viibec predstavit.
Praveé tato verze prinesla totiz moznosti pro vznik velkych néstroji jako jsou Zend
Framework, CakePHP, Symfony, Nette a dalsi. A to hlavné svym vylepSenym ob-
jektovym pristupem, lepsi podporou UTF-8, mnozstvim novych funkci a knihoven
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do PHP ptimo zabudovanych, PDO knihovnou pro pristup k databazi a také solidni
praci s XML (Ptehled a vyvoj PHP frameworku, 2008).

2.1 PHP frameworky

Framework lze definovat jako sadu knihoven, které v obecné podobé implementuji
casté programatorské konstrukce a usnadnuji tak vyvojarim rutinni praci. Byva-
ji zaméfeny na urcitou vymezenou oblast, napi. tvorbu webovyjch aplikaci. Casto
jsou v nich aplikovany rtzné navrhové vzory a tzv. best practices z dané oblasti
(Terminologicky slovnik, 2009).

Diky frameworku nemusime vyvijet webovou aplikaci tzv. ,z prazdného listu®
Tento pristup je v soucasné dobé jiz zastaraly, neefektivni a nese s sebou spoustu
nost jiz napsané aplikace. Tento pristup je dale velmi c¢asové neefektivni, jelikoz je
VyvojaF nucen Fesit notoricky zndmé problémy neustale dokola (naptiklad validace
formulaia), coz vyrazné prodluzuje dobu vyvoje.

Praveé tyto neduhy odstranuji frameworky, které usnadnuji vyvojaram zivot tim,
ze Tesi typické problémy za néj a ten se tak muze soustredit na jadro svého zadéni.
Déle je potireba zminit fakt, ze tyto feSeni jsou vétsiou velmi odladéné a vyskytuje
se v nich minimum chyb. To je dano tim, Ze jsou spravovany sirokou zakladnou
vyvojarl, kteri se o své frameworky staraji jako o vlastni dité. Opravuji chyby,
pridavaji nové funkce podle vlastnich napadt a realizuji zajimavé a uzitecné navrhy
lidi, ktefi jejich produkt pouzivaji.

V neposledni fadé jak jiz bylo zminéno, frameworky maji v sobé velmi casto za-
pracovany navrhové vzory a best practices z danych oblasti. Diky tomu jsou vyvojari
nepiimo nuceni téchto praktik vyuzivat, coz vede jednak k dobrym programovacim
navykim, ale také k velmi kvalitnimu a dobte udrzovatelnému koédu. Typickym pfti-
kladem je pouziti architektury MVC, na které jsou postaveny nejlepsi dnesni PHP
frameworky.

2.2 Architektura MVC

Zékladni myslenkou architektury MVC je oddéleni logické ¢asti aplikace od vystupu,
coz prinasi feseni pro klasicky problém tzv. ,Spagetového kodu“, kdy mame v jed-
nom souboru logické operace a zaroven renderovani vystupu. Takovy Soubor pak
obsahuje databazové dotazy, logiku (napr. PHP operace) a rtizné pohazené HTML
tagy — vSe je zamotané do sebe jako Spagety. To samoziejmé vede k velmi nepre-
hlednému a Spatné udrzovatelnému natoz rozsititelnému kédu. Nasim cilem je, aby
zdrojovy kéd s logikou vypadal jako zdrojovy kéd (PHP) a vystup vypadal jako
HTML stranka s co nejmensi primési dalsiho kodu.

Architektura MVC tesi tento problém rozdélenim aplikace do komponent t1i ty-
pt. Hovorime o modelech, pohledech a kontrolerech (Model-View-Controller). Sché-
ma architektury je zndzornéno na obrazku ¢. 2.
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View |« Controller [~—"] Model

r

Obréazek 2: Schéma architektury MVC (Pro PHP MVC, 2012)

Jednotlivé komponenty

Pokud se podivame na jednotlivé komponenty podrobnéji, pak model predstavuje
misto, kde je uchovavana veskera business logika aplikace. Mohou to byt vypocty,
databazové dotazy, validace a podobné. Model viibec nevi o vystupu. Jeho funkce
sSpoc¢iva v prijeti parametri zvenku a vydani dat ven. Pokud tedy nastane situace
kdy je v aplikaci potfeba pristoupit k datim ulozenym v databazi, pak kod, ktery
obstarava tuto operaci, by mél byt umistén v modelu.

Pohled (View) se stéréd o zobrazeni vystupu uzivateli. Nejcastéji se jednd o Sablo-
nu, obsahujici HTML stranku a tagy néjakého znackovaciho jazyka, ktery umoznuje
do sablony vkladat proménné, pripadné provadét iterace (cykly) a podminky. Déle
pohledy mohou obsahovat CSS styly a JavaScriptové soubory. Zkratka vse co kon-
covy uzivatel vidi na displeji svého zarizeni nebo cokoliv s ¢im muze interagovat,
patii pravé do pohledu.

Posledni komponentou je kontroler (Controller), ktery slouzi jako prostiednik
se kterym komunikuje uzivatel, model i pohled. Drzi tedy cely systém pohromadé
a komponenty propojuje v jeden celek (Pro PHP MVC, 2012).

Zivotni cyklus stranky

Princip toho jak jednotlivé komponenty vzajemné spolupracuji a tvoti jeden celek, je
nejlépe patrny na ukazce zivotniho cyklu libovolné webové stranky. Cyklus je zahajen
uzivatelem, ktery zada do svého webového prohlizece adresu pozadované stranky
s parametry. Tento pozadavek odesle na server. Piikladem takového pozadavku mize
byt nasledujici URL adresa:

1 ‘ http://www.domena.cz/produkt/detail /42

Na serveru nejprve pozadavek odchyti tzv. router, ktery na zakladé prvniho
parametru URL adresy (produkt) poznd, jaky kontroler se ma zavolat. V tomto
pripadé bude zavolan ProduktController, ktery jiz prebere vytizeni pozadavku do
své rezie. Kontroler podle zbylych dvou parametri (detail a 42) poznd co se po ném
pozaduje. Z vyse uvedené ukazky vyplyva, ze ma byt zobrazena stranka, kde budou
vypsany informace o produktu s identifikacnim cislem 42.

Kontroler tedy nejprve zavola prislusny model a pozada jej o informace o pro-
duktu ¢islo 42. Model tento pozadavek prijme a zpracuje tak, ze vyhleda v databézi
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pozadovana data a nakonec je preda kontroleru, ktery si je uklada do svych pro-
ménnych. Téchto pozadavki kontroleru smérem k modeltim mtize byt vice.

Poté co kontroler ziska vsechna potirebna data, preda je pohledu. Pohled se-
stavi vyslednou HTML stranku tim, ze vlozi predana data do pozadované Sablony.
Hotova stranka je pak poslana uzivateli jako odpovéd serveru na jeho pozadavek.
Tato odpovéd je v poslednim kroku zpracovana webovym prohlizec¢em, ktery stranku
zobrazi na displeji koncového uzivatele.

2.3 Ptehled PHP frameworku

V nasledujicim textu je z siroké nabidky frameworkl vybrano a popséano pét z nich.
Vybér je zalozen na vysledcich ankety serveru Sitepoint.com (SitePoint Survey Re-
sults, 2015). V této anketé hlasovalo témér 8 000 respondenti z celého svéta, kde
jejich tkolem bylo zvolit nejpopularnéjsi PHP framework. Tento prizkum muze byt
do jisté miry zkresleny, jelikoz je patrné, ze jeho vysledky jsou az prilis zavislé na
demografickém rozdéleni respondent.

Dobrym prikladem tohoto jevu je celkové umisténi frameworku Nette. Ackoliv
je tento framework za hranicemi Ceské republiky a Slovenska prakticky neznimy,
umistil se na tretim misté a to diky tomu, ze skupina ceskych respondentii, kterd
jej jasné faforizovala, byla druhou nejpocetnéjsi a pokud bychom pricetli jesté re-
spondenty ze Slovenska, tvorila by tato ¢esko-slovenska skupina viibec nejpocetnéjsi
skupinu respondentii.

Pokud se vSak podivame i na jiné zdroje, naptiklad na server Hongkiat.com
(10 PHP Frameworks For Developers — Best Of, 2015), objevuje se vétsinou stéle
stejna skupinka nékolika frameworki, jako téch nejlepsich.

Laravel

Laravel je mnohymi povazovan za krale mezi frameworky. Tomuto tvrzeni dava za
pravdu i vySe zminény prizkum popularity, kde Laravel naprosto dominoval. Eko-
systém tohoto frameworku si ziskal svou popularitu velmi rychle a ve velkém méritku
a to i presto, ze byl vydan az v roce 2011 a jedna se o nejmladsi z uvedenych fra-
meworkt (History of Laravel PHP framework, 2013).

Od vydani se kolem néj utvorila obrovska podporujici komunita a bylo vydano
mnoho riiznych tutoriali a podkladt pro rychlé uceni. Pro tyto tucely vznikl dokonce
specialni web Laracasts.com, ktery je plny rtznych videondvodi, které jsou razeny
dle trovné slozitosti od jednoduchych po ty slozité. Diky tomu se mohou tento
framework naucit pouzivat i uplni zacatecnici a to ve velmi kratkém case.

Laravel je vytvoren tak, aby byl jednoduchy, snadno naucitelny a podporoval
rapidni vyvoj aplikaci, coz umoznuje vytvaret projekty jakychkoliv velikosti v fadech
dnt. Ma také sviij vlastni odlehc¢eny Sablonovy engine s ndzvem Blade.

Velkou vyhodou Laravelu je také skutecnost, ze zahrnuje lokalni vyvojové pro-
sttedi zvané Homestead, coz je zabaleny Vagrant box. To umoznuje zacit vyvijet
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aplikace bez nutnosti instalovat webovy server, HHVM, PHP ¢i jakykoliv jiny bali-
¢ek na sviij lokalni pocitac nebo server. Mezi dalsi diilezité vlastnosti patii naptiklad:

« Podporuje autoloading, coz je funkce diky které se automaticky nacitaji poza-
dované tridy az v pripadé jejich potieby.

e Snadné vytvareni SQL dotazi pomoci nastroje, ktery umoznuje dotazy vytvaret
prostrednictvim Fetézeni metod.

» Disponuje architekturou pro tvorbu REST API umoznujici provadéni CRUD
(Create, Read, Update, Delete) operaci pomoci HTTP pozadavku (Laravel,
2016).

Symfony

Druhym nejpopulédrnéjsim PHP frameworkem je Symfony. Tento framework je stej-
né jako Laravel dostupny pod licenci MIT, byl vSak vydan o dost drive a to jiz
v roce 2005 (Symfony Blog, 2007). Symfony je na svém oficidllnim webu prezentovan
jako set znovupouzitelnych komponent, které mohou vyvojari jednotlivé a nezavisle
na frameworku vyuzivat ve svych projektech. Tyto komponenty vyuziva v soucasné
dobé mimo jiné také spousta zvucnych projektli, mezi které patii naptiklad Dru-
pal, phpBB, Joomla ¢i Composer. Dokonce i jiz zminovany Laravel vyuziva radu
knihoven Symfony (BrowserKit, Console, Debug, Routing a dalsi).

Symfony se muize pysnit rozsdhlou celosvétovou komunitou, kterou si za léta
své existence vybudoval. Samoziejmosti je podrobna dokumentace se spoustou dob-
fe zpracovanych informaci a tutoriali, které jsou dostupné vsak pouze v textové
podobé. Videa na zpusob Laracasti zde budeme hledat marné.

Symfony2 pouziva sablonovaci systém Twig, ktery umi dédéni sablon, automa-
tického escapovani, filtry, funkce a dalsi. Vyhodou Twigu je predevsim velmi dobréa
podpora v IDE. Symfony2 totiz velmi dobte podporuji popularni vyvojova prostiedi
jako NetBeans nebo PHPStorm (pomoci plugini). Funguje zvyraziovani syntaxe
sablonovaciho systému Twig, naseptavani standardnich anotaci Symfony i Doctrine,
naseptavani v konfigura¢nich souborech a mnoho dalstho (Zdrojék, 2013).

Mezi dalsi vlastnosti frameworku Symfony patii:

« Umoznuje aplikaci ridit prikazy prikazového radku pomoci komponenty Conso-
le. Naptiklad pomoci ptikazu cache:clear — vymazeme vSechny kese. Lze vytvaret
také vlastni prikazy.

e Snadné sprava a instalace komponent pomoci Composeru.

Nette

Nette je cesky framework, ktery je napsany v PHP 5 s plnym vyuzitim objektu
(OOP) pro PHP. Ac¢koliv vznikl uz v roce 2004, zpristupnén vefejnosti byl az v roce
2008. Ptavodnim autorem Nette Frameworku je David Grudl, o jeho dalsi rozvoj se
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stara organizace Nette Foundation (Nette Foundation, 2016). Nette Framework je
siten jako svobodny software, aby ho kdokoliv mohl pouzivat a to i pro komercni
ucely. Muzete si vybrat, zda vam 1épe vyhovuje licence New BSD nebo GNU General
Public License (GPL) ve verzi 2 nebo 3.

Framework Nette ¢eli velké popularité v domovské Ceské republice a také na
Slovensku, za hranicemi téchto stati je vSak prakticky neznamy. O velké populari-
té svédéf fakt, Ze disponuje nejaktivnéjsi komunitou v Ceské republice, kterd radi,
vytvari rozsiteni a sdili své zkusenosti. Ve srovnéani s jinymi svétoveé vice znamymi
frameworky vsak Nette v tomto ohledu vyrazné zaostava. To stejné plati i o do-
kumentaci a dostupnych tutoridlech, které nejsou tak kvalitni. Na Nette bézi také
mnoho vyznamnych ¢eskych webi jako napiiklad Cesko-Slovenska filmové databéze
CSFD.cz nebo web jednoho z nejprodavanéjsich ¢eskych denik@t Mlad4 fronta DNES
a mnoho dalsich.

Pokud se zamétime na vlastnosti tohoto frameworku, lze zminit predevsim:

e Je zaloZen na architekture MVC.

» Nette pouziva revoluéni technologii, kterd eliminuje vyskyt bezpecnostnich dér
a jejich zneuziti, jako je napr. XSS, CSRF, session hijacking, session fixation
atd.

o Disponuje ladicimi nastroji, které vam pomohou zavcasu odhalit vSsechny chyby
aplikace.

o Vyzraly objektovy navrh — promysleny a ¢isty objektovy navrh vyuzivajici no-
vych vlastnosti PHP 5, komponent a udalostmi rizeného modelovani.

« Vyuzivda moderni technologie jako jsou AJAX / AJAJ, Dependency Injection,
SEO, DRY, KISS, MVC, Web 2.0, cool URL (Nette Foundation, 2016).

Yii2

Yii je velmi vykonny, komponentové zalozeny PHP framework slouzici pro rapid-
ni vyvoj modernich webovych aplikaci. Nazev Yii (vyslovovano jako [ji:]) pochdzi
z ¢instiny a v prekladu znamend , jednoduchy a vyvijejici se“. Tato zkratka je zaro-
ven akronym pro anglické slovni spojeni ,Yes It Is“ (v ¢estiné Ano je!“), které ma
slouzit jako nejcastéjsi odpovéd na otézky jako: Je rychly? Je bezpecny? Je vhodny
pro muj projekt? Yes, it is!

Yii je framework, ktery je vhodny pro vytvareni projektii libovolnych velikosti
zalozenych na jazyku PHP. Diky své architekture zalozené na komponentovém pri-
stupu a sofistikované podpote kesovani, je vhodny zejména pro aplikace jako jsou
nejruznéjsi portély, diskusni fora, aplikace pro spravu obsahu (CMS), e-shopy, RE-
STful webové sluzby a podobné.

Yii je v soucasné dobé dostupny ve dvou verzich, a to ve starsi verzi 1.1, ktera je
vsak stale podporovana a ve verzi 2.0 coz je kompletni prepsana verze Yii prinasejici
podporu nejnovéjsich technologii a protokoltt zahrnujici Composer, PSR, jmenné
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prostory atd. Verze 2.0 predstavuje soucasnou generaci frameworku a v nasledujicich
nekolik let bude vénovano vyvoji prave této verze.
Klicovymi vlastnostmi Yii jsou:

o Jako vétsina PHP framework, Yii je zaloZen na architekture MVC a prosazuje
organizaci kédu zalozenou na tomto vzoru.

o Fylosofie tohoto frameworku je, ze kéd by mél byt zapsan jednoduchym a ele-
gantnim zpusobem a striktné se zavazuje k dodrzovani navrhovych vzori.

 Yii je plnohodnotny framework poskytujici mnoho provérenych a k okamzitému
pouziti pripravenych funkeci.

o Je velmi dobfe rozsititelny. Umoznuje upravit ¢e zcela vymeénit témér vSechny
své soucasti.

« Je vysoce vykonny (The Definitive Guide to Yii, 2016).

Tento framework je také velmi prehledné a podrobné zdokumentovan. Na ofici-
alnich strankach je dostateéné mnozstvi navodi a ukazkovych kédi. Dokumentace je
publikovana rovnéz v podobé tisténych knih. Kviili rozsahlému zajmu programatort
z riznych zemi je stranka podpory rozdélena do riznych jazykovych kategorii.

Codelgniter

Poslednim z ptredstavenych frameworkt je Codelgniter. Jedna se o open source fra-
mework, ktery je zalozeny na architektonickém principu MVC a urcéeny pro vyvoj
dynamickych webovych aplikaci v PHP. Byl vyvijen americkou spole¢nosti EllisLab
spolecné s rozsahlou internetovou komunitou. Prvni vefejna verze frameworku byla
uvolnéna v dnoru roku 2006. V zari 2014 spole¢nost EllisLab oznamila, Ze vyvoj
bude pokracovat pod patronatem British Columbia Institute of Technology. V sou-
casné dobé je framework dostupny jiz ve své tieti verzi, ktera byla vydana v breznu
roku 2015 a je dostupna pod MIT licenci.

Jadro tohoto frameworku je velice isporné navrzeno (velikost pouze zhruba
2MB a to véetné offline dokumentace). Lze jej vsak snadno rozsitit o velké mnozstvi
raznych doplnkia. Diky tomu je celd struktura velmi prehledna. V dusledku jeho
velké popularity a verejného kdédu miize kazdy schopny programéator vytvorit néjaky
doplnék. Diky tomu existuje mnoho nastroji pto praci s e-maily, obrazky a hlav-
né dostupnd komunikace s témér kazdym pouzivanym typem databédze. Rozdilem
od jinych frameworkt je, ze nevyuziva Sablony a tudiz neni potfeba se ucit néjaky
jazyk urceny pravé k jejich tvorbé. Codelgniter inponuje svoji uzivatelskou zaklad-
nou, jednoduchosti, dobrou dokumentaci a uzivatelskym manuélem, ktery poskytne
odpovédi prakticky na vSechny fesené problémy.

Mezi dalsi vlastnosti tohoto frameworku patti:

o Vysoky vykon.
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» Nizka potfeba konfigurace.

o Velmi dobra kompatibilita se vSemi typy webovych hostingti. Codelgniter vy-
zaduje PHP ve verzi pouze 5.3.7 a podporuje vétsinu bézné pouzivanych data-
bazovych systému.

e Je zalozen na MVC, ale nevyzaduje ho. Povinny je pouze kontroler, kdezto
modely a pohledy jsou nepovinné (Codelgniter Web Framework, 2016).

2.4 Volba frameworku pro implementaci

Na zakladé vysledkt provedé reserse z oblasti PHP frameworkt, byl vybran fra-
mework Laravel jako ten nejvhodnéjsi nastroj pro implementaci této prace.

Tento framework byl zvolen z vice divodi. Jednim z nich je jeho elegantni a
intuitivni syntaxe, ktera se da velmi rychle naucit. Laravel je také mozné velmi snad-
no rozsirovat pomoci raznych balickl, coz je pro potieby této prace dilezité, jelikoz
bude fesena spousta problémii, kde vhodny balicek mtze byt velmi napomocny.

Dalsim divodem je jeho velkd popularita, z které plynne fada dalsich vyhod.
Laravel poskytuje na svych oficidlnich strankach vybornou dokumentaci a k dispo-
zici je také server Laracasts.com, kde je mozné shlédnout nejriznéjsi videonavody.
V pripadé potteby se lze obratit také na nékteré ze znamych internetovych diskus-
nich serverti. Zde si miizeme byt, diky velkému poctu uzivatelti Laravelu, prakticky
jisti, Ze dany problém jiz nékdo pred nami fesil a Ze nalezneme odpovéd.
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3 Grafické uzivatelské rozhrani webovych aplikaci

Grafické uzivatelské rozhrani (Graphical User Interface — GUI) je kombinaci tech-
nologii a prostiredki, které umoznuji uzivateli komunikovat s pocitacem a aplikaci.
Ve spojitosti s webovymi aplikacemi se jedna predevsim o grafické ¢i textové prvky
a jejich rozmisténi. Tyto ovladaci prvky umoznuji uzivateli praci s aplikaci, ziskvaji
od uzivatele potiebna vstupni data, reaguji na vysledky zpracované aplikaci a ty pak
prezentuji uzivateli, v nasem ptipadé vétsinou prostiednictvim webového prohlizece.

U modernich webovych aplikaci jsou pri vyvoji GUI aplikovany nejnovéjsi tech-
nologie z této oblasti. Re¢ je predeviim o riiznych frameworcich, které nabizi sirokou
nabidku tzv. widgeti, které usnadnuji a urychluji tvorbu designu aplikace. Dalsim
rysem modernich GUI je oddéleni obsahu (vystupu aplikace) a grafické interpretace.
Tento fakt ma pozitivni vliv pfedevsim pfti vétsich tpravach aplikace, aktualizacich,
ale také pri vytvareni novych GUI aplikace pro jiné platformy (napf. mobilni te-
lefony). Aplikace tak mize byt z vétsi ¢asti zachovana, neni do ni tfeba zasahovat
a pouze se rozsiti o dalsi GUI, coz vede opét nejen k tispore casu, ale hlavné k tspore
ekonomickych prostredki (Web design a uzivatelskd rozhrani, 2014).

3.1 Obecny postup pfi tvorbé GUI

Grafické rozhrani vyrazné predurcuje to jak vnimame celou aplikaci. Nejen ze vytvari
prvni dojem, ale také udava, jakym zptisobem budou s aplikaci uzivatelé pracovat,
zda s ni budou spokojeni a pomitize jim splnit jejich cile. To vSe ma zasadni vliv na
uspéch aplikace a proto nelze tuto soucast vyvoje podcenit a je treba se ji patiicné
vénovat.

V zésadé pri tomto procesu usilujeme o dosazeni co nejlepsi pouzitelnosti aplika-
ce. To zahrnuje dosazeni co nejvyssi funkcénosti, efektivity, jednoduchosti, intuitivity
a dobré zapamatovatelnosti. A to vse v pokud mozno co nejlibivéjsim designu. Obé
dvé slozky navrhu jsou stejné dillezité a to jak pouzitelnost, tak estetickd stranka.
Hezky vypadajici rozhrani, které neni pouzitelné nebude plnit sviij tcel tak jak ma.
To stejné bude platit pro aplikaci s vybornou pouzitelnosti avsak s nevzhlednym
designem, ktery zanecha v oc¢ich uzivateli Spatny prvni dojem.

Obecné miizeme postup tvorby uzivatelského rozhrani rozdélit do téchto vza-
jemné na sobé navazujicich etap:

1. Vytvoreni strategie
. Specifikace pozadavkl
. Navrh struktury aplikace

2
3
4. Vytvoreni zakladniho modelu a kostry
5. Néavrh designu aplikace

6

. Testovani
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Vytvoreni strategie

Prvotnim krokem pti procesu tvorby uzivatelského rozhrani je vytvoreni strategie.
Tento krok tvoii zéklad pro viechny nésledujici. Ukolem vytvoFeni strategie je najit
odpovédi na zdkladni avsak velmi podstatné otazky jako jsou: Jaky je ucel aplika-
ce? Co aplikace prinese provozovateli? Co uzivatelé od aplikace ocekavaji a co jim
prinese? Jaka je cilova skupina uzivatela?

Pochopeni cilové skupiny uzivateli a odhaleni jejich skute¢nych potieb je velmi
dilezité. Pokud se nam podari tyto informace spravné odhalit, mizeme pak na
zakladé téchto poznatkti navrhnout GUI s ohledem presné na tyto pozadavky a cile
provozovatele aplikace. Pro urceni potfeb uzivatele je vyuzivana celd skala nastroji,
od segmentace uzivateli aplikace a jejich charakteristiky, ptfes skupinové diskuze
a interview, po vytvareni scénaiu a profila typickych uzivatelt — tzv. person, coz
jsou fiktivni profily postav, které reprezentuji urcitou skupinu svoji charakteristikou
nebo specifickym chovanim.

Specifikace pozadavki

Ukolem této etapy je na zakladé jiz ziskanych poznatki specifikovat funkce a moz-
nosti, které by méla aplikace poskytovat. To vSe zatim v obecné roviné. Nefesi se
tedy konkrétni implementace funkci, ale to jaké funkce bude GUI poskytovat. Stej-
né tak by mély byt specifikovany pozadavky uzivateli na formu a obsah rozhrani.
Veskeré tyto poznatky by mély byt zdokumentovany, coz pozdéji velmi usnadni
praci grafickym designerim pti navrhu designu jednotlivych prvka aplikace. Takto
vytvorend specifikace hraje dilezitou roli také pri volbé vhodnych technologii pro
implementaci.

Strategickd cast spolu se specifikaci pozadavki a obsahu navrhu také byva
oznacovana jako analyza potieb, zahrnujici jak uzivatele, tak provozovatele aplika-
ce. Dobra znalost pozadavki velmi ulehéi vyvoj struktury celé aplikace. Vysledkem
specifikacni ¢asti je dokument s popisem pozadovanych funkci a formy obsahu v sou-
vislosti s definovanou strategii.

Navrh struktury aplikace

Tato faze vyvoje aplikace a jejlho GUI prebira vysledky predchozich analyz a dava
do spojitosti jednotlivé funkce a formu obsahu. Zabyva se predevsim interakci mezi
jednotlivymi definovanymi funkcemi (interakénim designem), tedy jak budou bu-
douci uzivatelé prochazet jednotlivymi kroky ke splnéni urcitého dil¢iho tkolu a jak
bude rozclenén obsah aplikace s ohledem na vzajemné vazby.

Pro tuto fazi vyvoje je charakteristické vytvareni velkého mnozstvi diagrami,
které zachycuji jednotlivé vazby mezi funkcemi nebo kategoriemi obsahu. Tyto vazby
jsou opét velmi dilezité pro samotné navrhare grafického rozhrani, nebot lze podle
nich uréit nejvhodnéjsi rozmisténi komponent ¢i vybér konkrétniho GUI prvku pro
dany tkol a funkcionalitu.
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Vysledkem je mnozstvi tzv. Use Case diagramt, které reprezentuji nejcastéjsi
scénare, pripady uziti, vazby mezi jednotlivymi ¢astmi aplikace a také akce, které
bude uzivatel moci provadét, véetné moznych reakci aplikace. Tyto schematické di-
agramy jsou pak vyuzity v dalsi fazi pri navrhu jiz konkrétniho rozvrzeni zakladnich
oblasti uzivatelského rozhrani.

Vytvoreni zakladniho modelu a kostry

Poté co je definovan obsah a souslednost jednotlivych aplikaci, prichazi na rfadu tvor-
ba grafického modelu a kostry grafického uzivatelského rozhrani. V této fazi vyvoje
jsou propojeny dohromady tii rtizné ¢asti navrhu. Prvni z nich je informacni design,
ktery klade diiraz na prezentaci informaci a to tak, aby doslo k jejich spravnému po-
chopeni. Dalsi slozkou je tzv. interface design, ktery fesi otazky vybéru jednotlivych
druhit GUI komponent k provedeni urcité c¢innosti. Tteti slozkou je design navigace,
jez ma za ukol vyTesit, jak se budou v prostredi aplikace jeji uzivatelé pohybovat.

Celkovy pohled lze pak ziskat sdruzenim téchto poznatki a vytvorenim tzv. dra-
téného modelu uzivatelského rozhrani — wireframe. Wireframe definuje rozmisténi
funkénich prvkia na strance. Nejedna se v zadném pripadé o graficky navrh, neob-
sahuje obrazky a je tvoren pouze pomoci car a textu. Nedoporucuje se ani pouziti
barev, az na vyjimky, které je potfeba odlisit. K tvorbé wireframu lze pouzit speci-
alni software, ale 1ze si vystacit i s papirem a tuzkou.

Nejvétsi vyhodou takovychto nacrtki je jejich flexibilita, moznost je rychle meé-
nit a vytvaret vice variant feseni. Lze také snaze testovat, jak se s rozlozenim prvki
stranky popasuji sami uzivatelé. Na zakladé uzivatelského testovani pomoci wirefra-
mul lze vybrat nejlepsi rozlozeni GUI prvki, coz omezuje selhani a chyby v na-
vrhovani uzivatelského rozhrani. Podle jednotlivych wireframiti maji designeri GUI
komponent lepsi predstavu o jejich funkci, umisténi, priblizné velikosti a celkovém
zaclenéni v aplikaci.

Navrh designu aplikace

Tato ¢ast navrhu GUI je ta, kterd je oznacovana jako webdesign. Hlavni ¢ast prace
je nyni na grafickych designerech, ktefi pripravuji vizualni vzhled jednotlivych kom-
ponent stranky, podle vytvorenych wireframt a storyboardt. To zahrnuje vytvoreni
barevnych schémat a vybér fontl, které budou v aplikaci pouzity a vytvoreni jed-
notného vzhledu vsech pouzitych komponent. Stejné jako u tvorby wireframi je i zde
prubéh ladén k vseobecné spokojenosti opakujicimi se cykly vyvoj — prezentace —
implementace zmén.

Testovani

Posledni fazi vyvoje je testovani jiz hotové aplikace. Testovanim se ziskava zpétna
vazba od uzivatelll a jsou odhalovany nedostatky a prilezitosti pro vylepseni. Ty-
to poznatky jsou promitany bud do stadia wireframt nebo dil¢ich zmén v designu
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GUI. Uzivatelské testovani mlze probihat jak v uzaviené skupiné, tak v testovacim
provozu aplikace za pomoci specidlnich analytickych néstroji pro web (analyzy na-
vstévnosti, teplotni mapy, sledovani pohybu mysi a kliknuti, nahravani uzivatelské
aktivity a mnohé dalsi).

Zmény a upravy jsou pii testovani prirozené, nemeélo by vsak v kvalitné zpra-
covaném projektu dojit k situaci, kdy je potieba predélat velkou cast aplikace. To
ukazuje na zanedbéni nékterych fazi vyvoje (Web design a uzivatelskd rozhrani,
2014).

3.2 Technologie pro tvorbu GUI

Grafické uzivatelské rozhrani webovych aplikaci je realizovano kombinaci jazykt
HTML, CSS a JavaScript. HTML predstavuje strukturu GUI, tedy jaké prvky jsou
obsazeny a jaka je mezi nimi hierarchie. To jak jednotlivé prvky vizualné vypadaji
ma na starost CSS. Pomoci JavaScriptu je pak realizovana interaktivita a to tak, ze
jsou prvkim prirazeny reakce na udalosti, jako napiiklad kliknuti mysi nebo prejeti
kursorem mysi.

Dobrym zvykem, ktery vyrazné pridava na prehlednosti a usnadnuje praci v pri-
padé jakychkoliv iprav a zasaht do aplikace, je nemichat vSechny tyto technologie
do jednoho souboru, ale uchovavat je oddélené ve specialnich souborech — tedy zvlast
HTML, zvlast CSS a stejné tak i JavaScript. V takovém pripadé pak mizeme napfi-
klad zcela zménit vzhled aplikace pouhym nahrazenim souboru s CSS styly. Dalsi
moznost jak si ulehéit praci prinasi pouziti nékterého z frameworka.

3.3 Nastroje pouzivané pri tvorbé GUI webovych aplikaci

Pro tvorbu GUI v dnesni dobé existuje celd fada knihoven a frameworki. V pfti-
padé frameworkti pro tvorbu GUI hovorime o tzv. front-end frameworcich. Tyto
frameworky jsou skvélym nastrojem, ktery znacné urychluje vyvoj GUI webovych
aplikaci. Predstavuji sadu predem pripravenych prvku (tlac¢itka, formulafe, tabulky,
navigace apod.), které jsou pripraveny k okamzitému pouziti. Navic poskytuji bo-
nusy v podobé kompatibility napri¢ webovymi prohlizeci nebo responzivity a dalsi.
Vyvojari tak odpada nutnost optimalizace a testovani kodu pro rizné typy pohlizecu
a zarizeni, ale mize se soustiedit na hlavni ¢ast vyvoje.

Pouzitim front-end frameworku tak vyvojar nemusi s kazdym novym projektem
zacinat od nuly. Diky tomu jsou vynikajicim néastrojem také pro vytvareni rtznych
prototypu, kdy neni az tak dilezity koneény vzhled GUI, ale rychlost vytvoreni.
Podobnych frameworku je dostupnych celd rada, za zminku vsak stoji predevsim
dva z nich a to frameworky Bootstrap a Foundation.
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Bootstrap

Nejvice oblibenym mezi front-end frameworky je Bootstrap. Bootstrap vyvinuli
Mark Otto a Jacob Thornton, ktefi té doby pracovali pro spolecnost Twitter Inc.
Ptivodné se mélo jednat o interni nastroj spolecnosti, avsak tito vyvojari vidéli pri-
lezitost udélat néco vice a tak vznikl Bootstrap, ktery byl v srpnu roku 2011 vydan
jako open source (Mark Otto, 2012).

Bootstrap je volné stazitelna sada nastroji pro tvorbu webu a webovych apli-
kaci. Svou polularitu si ziskal predevsim diky své jednoduchosti pouziti. Diky tomu
jej mohou vyuzivat uzivatelé vsech tirovni znalosti. Framework nabizi Sirokou skalu
vsech bézné pouzivanych komponent v oblasti GUI webovych aplikaci.

Framework si zaklada na heslu ,,Jeden framework, veskera zatizeni“. To znamena
ze se efektivné stard o to, aby se aplikace zobrazila vhodnym zptisobem na jakémkoliv
typu zafizeni (od mobili az po velké monitory desktopu). K tomuto tucelu vyuziva
CSS media Queries a na nich postaveny tzv. miizkovy systém (Grid system). Ten je
zalozen na principu radku a sloupct, kde v jednom tfadku mize byt az 12 sloupct.

Foundation

Druhym velmi populdrnim front-end frameworkem je Foundation. Foundation je
open source projekt firmy ZURB vyvinuty za tcelem urychleni a zlepseni vyvoje
front-endu u webovych aplikaci. Prvni verze byla vydédna v roce 2011. V soucasné
dobé je dostupna jiz Sestd verze (Foundation, 2016).

Tento framework neni az tak popularni jako Bootstrap, ale svymi kvalitami se
mu vyrovna a v nékterych aspektech jej i predci. Foundation nabizi podobnou sadu
prvki jako Bootstrap. Ve svém zakladu ma vsak také nékteré zajimavé prvky, které
u Bootstrapu nenajdeme — naptiklad prvky jako Slider, Clearing Lightbox nebo
Joyride. Také Foundation je framework pro tvorbu responsivnich webi zalozenych
na systému miizky.

jQuery

Jak uz bylo zminéno, GUI webovych aplikaci je vysledkem kombinace CSS, HTML
a JavaScriptu. Front-end frameworky usnadnuji praci tim, ze poskytuji sadu predpri-
pravenych prvki a diky tomu vyvojari nemusi travit tolik ¢asu sestavovanim téchto
prvkid v HTML a jejich stylizaci pomoci CSS. Co tyto frameworky vsSak za vyvojare
neudélaji, je vytvoreni jejich interakei (napriklad co se stane, kdyz uzivatel klikne
na dané tlacitko).

O interakce prvktt GUI se v modernich webovych aplikacich stara JavaScript
vétsinou ve spojeni s technologii AJAX (Asynchronous JavaScript and XML), di-
ky které mizeme ménit obsah webovych stranek bez nutnosti jejich kompletniho
znovunacitani. Aby tedy dané prvky GUI poskytovali pozadovanou funkcionalitu,
je potieba aby je vyvojar spravné naprogramoval pravé prostrednictvim JavaScrip-
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tu. Zde se nabizi opét dvé moznosti. Tou prvni je psat tento kéd pomoci cistého
JavaScriptu. Druhou moznost pak predstavuje sdhnuti po nékteré z knihoven.

Knihoven pro JavaScript existuje celd rada — napriiklad jQuery, React nebo
Angular. Zde bude predstavena pouze jedna z nich a to jQuery. Tato knihovna je
v soucasné dobé nejcastéji pouzivanou JavaScriptovou knihovnou. Také oba pred-
stavené front-end frameworky vyuzivaji jQuery pro nékteré zakladni interakce svych
prvki (napriklad zobrazeni modalniho okna po kliknuti na tlacitko).

JQuery se vyznacuje predevsim velmi jednoduchou syntaxi. Dalsi velkou vy-
hodou je fakt, ze si knihovna sama Tesi nekompatibilitu mezi prohlizeci. Neni tedy
potieba se timto problémem zabyvat a muzeme se spolehnout na to, ze koéd bude
fungovat spravné ve vsech prohlizecich. Kromé toho velmi ulehc¢uje manipulaci s ob-
sahem webu. Pouziva tzv. CSS selectory, pomoci kterych je mozné velmi snadno
pracovat s jednotlivymi prvky.

Priklad pouziti jQuery demonstruje nasledujici jednoducha ukazka, kde se na-
chazi jedno tlac¢itko:

1\ Click Me!

Uvedenému tlacitku je prirazen identifikdtor alert_btn, za pomoci kterého je
mozné toto tlacitko identifikovat a naprogramovat reakce na udalosti, které nastanou
prave pii interakci s timto tlacitkem. Prikladem mtize byt prirarazeni reakce na
udalost kliknuti tlac¢itka mysi:

1] $( "#alert_btn" ).click(function(){

2 alert( "Clicked!" );
3B

Tlacitku je nyni pritazena reakce na udalost click v podobé funkce, ktera zobrazi
hlasku (alert box) s textem ,, Clicked!*. Tato funkce bude vyvolana v ptipadé, ze dojde
ke kliknuti mysi na dané tlacitko.
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4 Analyza zadani od zakaznika

Abychom mohli co nejlépe porozumeét zadani od zéakaznika, je vhodné, se na poc¢atku
vseho nejprve seznamit s firmou samotnou, zjistit jak firma funguje, jakou provozuje
¢innost a jaké nabizi produkty ¢i sluzby.V této kapitole je nejprve kratce predstavena
firma Metal Ryspol, s. r. 0. a jéji ¢innost. Déle se text zabyva soucasnym stavem
webovych stranek této firmy a problémy s nimi spojenymi. V neposledni radé je
provedena analyza zadani od firmy.

4.1 Ptedstaveni firmy Metal Ryspol, s. r. o.

Metal Ryspol, s. r. o. je malou firmou, ktera je tvorena ¢tyrmi spolumajiteli a jed-
nim zameéstnancem. Firma sidli v obci Tvrdonice, ktera se nachazi nedaleko mésta
Bfreclav a na trhu ptsobi od roku 1994. Predmétem jeji ¢innosti je zakazkova kovo-
vyroba. Pod timto pojmem si miizeme predstavit vSsemozné kovové vyrobky a to od
téch nejmensich, jako jsou napiiklad drobné soustruznické prace, az po konstrukce
mensich ¢i sttedné velkych hal.

Firma za dobu své existence prosla nékolika zménami — jednak zménou jména
a stéhovanim do vétsich vyrobnich prostor v roce 2003, ménilo se vsak také primar-
ni zameéreni firmy a to jaké vyrobky a sluzby firma poskytovala. V soucasnoti se
si v Ceské republice ziskava v poslednich letech stéle vétsi a vétsi oblibu. Pokud se
podivame na statistiky, tak v roce 2003 bylo v ¢esku chovano asi 41 000 koni, od té
doby se tento pocet vice nez zdvojnasobil a v soucasnosti je v nasi zemi chovano asi
85 000 koni (Novinky, 2016).

S ristem poctu koni roste také poptavka po ustajeni koni. Proto stale vice lidi
ma zajem o vyrobu boxii pro koné a to bud pro potieby svych vlastnich koni nebo
za ucelem dalsitho pronajmu boxii.

Boxy pro koné

Pod pojmem boxy pro koné si lidé, kteri se o chov koni prilis nezajimaji ¢asto mylné
predstavuji uplné jiné véci nez jimi opravdu jsou — jako naptiklad rizné prepravniky
pro koné nebo privésy za auto. Proto je pro uplnost vhodné zminit co to ty boxy
opravdu jsou.

Pojem box pro koné predstavuje prostor ve stdji, kde je kun ustajen. Typicky
je v jedné staji ustajeno vicero koni, kde kazdy kun ma svuj vlastni prostor, ktery je
vymezen pomoci ruznych délicich stén a prepazek. Pravé tento vymezeny prostor je
pak oznacovan za box pro koné. Pokud tedy chovatel koni poptava boxy pro koné,
pak hleda nékoho, kdo mu vyrobi tyto délici stény.

Boxy pro koné se pak déli na vnitini a venkovni. V pripadé vnitinich boxt
zakaznik vlastni néjakou budovu a poptava pouze vnitini stény do této budovy.
V pripadé venkovnich boxt je zahrnuto také postaveni budovy ¢i pristtesku. V ta-
kovém pripadé se jedna o projekt, ktery vznika tzv. ,na zelené louce®.
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Obrazek 3: Ukazka typickych boxt

Typicky box pro koné je tvoren jednou predni sténou s dvefmi, jednou ¢i dvéma
boc¢nimi sténami, které slouzi pro oddélemi jednotlivych boxt od sebe a také bud
dalsimi dvefmi ¢i oknem na zadni sténé. V pripadé, ze box mé na zadni sténé dvere,
je mozné k nému volitelné pridat také tzv. paddock, coz je venkovni vybéh pro koné.
Na obrazku ¢islo 3 jsou zobrazeny ukazky typickych boxt pro koné — vlevo vnitini
a vpravo venkovni.

4.2 Soucasné webové stranky

Existence webovych stranek je pro chod firmy zasadni. Prakticky veskeré zakazky
jsou ziskavany pravé prostrednictvim webu. Pokud se podivame blize na soucasné
webové stranky firmy, hned na prvni pohled jsou zde patrné nedostatky. Z nichz
hlavnim je neaktualnost informaci.

Dale je patrné, ze obsah webu je jiz roky nezménén, napriklad v sekci fotogalerie
nalezneme posledni zaznam z roku 2009, coz miize vyvoldvat dojem ze firma je
tzv. ,mrtva“ a jiz nefunguje. To je zptisobeno tim, ze web je staticky — neni napojen
na zadny redakéni systém a ve firmé neni nikdo kdo by umél takovy web spravovat.

Dalsi problém tkvi v tom, Ze obsah webu neni v souladu se strategii firmy.
Tim je na mysli fakt, Ze zde nalezneme spoustu sekci, které nejsou podstatné a
navic zpusobuji to, ze hlavni a dilezité informace zaniknou. Mnoho navstévniki,
kteri prijdou na web pomoci internetového vyhlédavace za ucelem boxt pro koné,
pak rychle tento shluk rtuznych informaci odradi a vyvola dojem, Ze jsou na Spatné
strance. V takovém pripadé nastévnik web rychle opousti a firma prichazi o po-
tencidlniho zakaznika. V neposledni fadé design webu je rovnéz zastaraly a neni
optimalizovany pro mobilni zatizeni.
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Obrazek 4: Soucasné webové stranky firmy Metal Ryspol, s. r. o.

4.3 Specifikace pozadavkii

Specifikace pozadavki predstavuje prvni krok pri vyvoji jakéhokoliv softwaru ¢i
aplikace a je potreba se ji vénovat velmi diikladné. Spravné specifikované pozadav-
ky maji zasadni vliv na tispésné dokonceni vyvoje projektu. V opacném pripadeé, kdy
na zacatku nebyly spravné pochopeny opravdové potieby zadavatele, dochazi k si-
tuacim, kdy je implementovano néco co viitbec nebylo pozadovano nebo zptisobem,
ktery neodpovida predstavam zadavatele.

Pozadavky lze rozdélit do dvou skupin a to na funkéni a nefunkéni. V pripa-
dé funkénich pozadavki se jednd o pozadavky na konkrétni funkce, které by méla
aplikace nebo systém vykonavat. Nefunkéni pozadavky pak predstavuji vlastnosti
systému jako celku a definuji také rizna omezeni.

Funkéni pozadavky

Jak uz bylo uvedeno diive, firma je v situaci, kdy disponuje zastaralym webem,
ktery zcela nedostacuje jejim potifebam. Proto pozaduje vytvoreni nového firemniho
webu véetné administrace, pomoci které by byl web spravovan. Konkrétni funkcéni
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pozadavky jsou uvedeny zvlast pro vefejnou c¢ast a zvlast pro administracni cast.
V pripadé verejné ¢asti systému evidujeme tyto pozadavky:

Na uvodni strance se budou prostirednictvim slideru zobrazovat nazory zédkaz-
nika.

Na webu bude zobrazen seznam produktt firmy. V detailu kazdého z produktt
se bude zobrazovat video, popis a fotogalerie produktu.

Soucasti webu bude fotogalerie. U kazdého obrazku bude zobrazen popisek.

Na webu se budou zobrazovat reference pomoci bodu na mapé, kde se po klik-
nuti na konkrétni bod zobrazi detail reference.

Uzivatelé budou moci na webu zazadat o vytvoreni kalkulace pomoci formuléfte.

Soucasti bude také konfigurator, ktery umozni uzivatelim vytvaret 3D modely
venkovnich boxt pro koné. Konfigurator bude schopen ménit parametry ven-
kovnich boxti, dale pouzité materidly a také barvy. Tyto modely bude mozné
ukladat nebo zasilat ve formé zadosti o kalkulaci. Uzivatelé si budou moci své
ulozené modely nahrat a nasledné opét upravovat.

Web bude také poskytovat navstévnikim moznost kontaktovat firmu pomoci
formulafe.

K administrac¢ni ¢asti byly shromazdény tyto funkéni pozadavky:

Prehled — Systém by mél mit stranku s aktudlnim prehledem, kde budou zob-
razovany informace o aktudlnich zakazkach a novych zadostech o kalkulaci.

Sprava uzivatela — Pristup do systému bude na zakladé uzivatelského jména
a hesla. Systém bude evidovat dva typy uzivateli — administratora a bézného
uzivatele. Administrator bude mit pravo vytvaret, upravovat a mazat uzivatele
systému.

Sprava textového obsahu — Systém bude umoznovat snadno spravovat ob-
sahu webu. Bude mozné vytvaret nové dokumenty, upravovat stavajici a mazat
je.

Sprava fotogalerii — Pomoci systému bude mozné snadno nahravat obrazky
do fotogalerii a to bez nutnosti jakychkoliv tiprav. Systém by mél umét automa-
ticky vytvatret nahledy obrazki. Jednotlivé obrazky bude mozné mazat, skryvat
a upravovat jejich popisek.

Sprava reference — Systém bude poskytovat nastroje pro spravu referenci.

Jednotlivé reference by mélo byt mozné vytvaret, upravovat, skryvat a mazat.

Sprava nazoru zakaznikt — Pomoci systému bude mozné pridavat, upravovat
a mazat nazory zakazniki, které se budou zobrazovat na domovské strance
webu.
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e Sprava produktti — Bude mozné vytvaret, upravovat, skryvat a mazat jed-
notlivé produkty.

e Sprava konfiguratoru boxti — Systém bude spravovat materidly a barvy,
které budou zobrazeny v konfiguratoru boxti. U kazdého materialu bude mozné
definovat jeho vlastnosti a priradit texturu, miniaturu a zvolit jeho barevné
varianty. Veskeré materialy a barvy bude mozné vytvaret, upravovat, skryvat a
mazat.

o Sprava kalkulaci — V systému bude mozné spravovat zadosti o kalkulaci.
Soucasti bude také nastroj pro vypocet celkové vyse kalkulace, kterd bude sta-
novena na zakladé vstupnich informaci o boxech (pocet, typ, materidly, barvy).
Vypoctené kalkulace bude mozné odeslat zakaznikovi formou e-mailu.

e Sprava zakazek — Systém bude evidovat zakazky. Ke kazdé zakazce bude
mozné priradit termin dodani. Systém by meél umét také rozliSovat aktualni
zakazky a zakazky, které jiz byly zkompletovany.

Nefunkcni pozadavky

Nefunkcéni pozadavky je potfeba neustédle promitat do navrhu feseni, jelikoz nedodr-
zeni nékterého z nich miize mit zasadni vliv na aplikaci a zptsobit velké komplikace.
V tomto ptipadé byly identifikovany tyto nefunkéni pozadavky:

» Pozadavek na responzivni design.
e Systém by mél fungovat na soucasném webhostingu.
e Vefejna c¢ast by méla mit moderni design a prehledné usporadani.

e Vse by mélo byt pokud mozno intuitivni a snadno pouzivatelné i pro laika.

4.4 Diagram pripadii uziti pro verejnou c¢ast systému

Use Case Diagram (Cesky diagram pripadi uziti) zobrazuje chovani systému tak,
jak ho vidi uzivatel. Ugelem diagramu je popsat funkcionalitu systému, tedy co od
néj klient nebo my ocekavame. Diagram vypovida o tom, co ma systém umét, ale
nefika jak to bude délat. Use Case diagram se sklada z pripadiu uziti (use case), déle
aktéra (actors) a vztaht mezi nimi (ITnetwork, 2013).
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Obréazek 5: Diagram pripadi uziti pro verejnou ¢ast systému

Z obrazku ¢. 5, ktery znazornuje diagram pripadt uziti pro vefejnou ¢ast sys-
tému, muzeme vypozorovat, ze zde vystupuji 2 typy aktéri. Jedna se o navstévniky
webu, ktefi mohou jednak prohlizet obsah webu, ale také vytvaret zadosti o kal-
kulaci, kontaktovat firmu pomoci formuladfe nebo vytvaret 3D modely venkovnich
boxl pro koné. Druhy aktér — zaméstnanec, pak miize provadét stejné akce jako
navstévnik webu (tento vztah je zndzornén formou dédi¢nosti), navic ma moznost
prihlasit se do administrace.

4.5 Diagram pripadi uziti administracéni €asti systému

Use Case Diagram pro administracni ¢ast systému je jiz o poznani komplikovanéjsi.
Vzhledem k tomu, Ze administrace neni urcena pro bézné navstévniky, vystupuji
zde v podobé aktéru pouze zaméstnanci respektive administratori. Administrator
je zaméstnanec, ktery ma navic pravo spravovat uzivatele systému tzn. vytvaret,
meénit nebo upravovat uzivatelské ucty. Nasledujici diagram popisuje ptripady uziti
administracni ¢asti z nejvice obecného pohledu.
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Obrazek 6: Diagram pripadt uziti pro verejnou ¢ast systému

Pokud si jednotlivé pripady uziti z vyse uvedeného diagramu rozebereme s vétsi
podrobnosti, zjistime ze za kazdym z nich se skryva rada dalsich dil¢ich pripadi
uziti. Ve vétsiné z nich se jedna o pripady uziti jako vyhledani zaznamu, vytvoreni
nového zaznamu, upraveni jiz existujiciho, nastaveni viditelnosti, smazani zdznamu
¢i vytvoreni vazby mezi zaznamy. Pokud se tedy zamérime napriklad na spravu
referenci, dostaneme nésledujici diagram:
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Obréazek 7: Diagram pripadi uziti pro spravu referenci

4.6 Specifikace pripadi uziti

V jednotlivych diagramech ptipadi uziti je naznaceno, jak aktor pouziva systém.
Jsou zde vsak uvedeny pouze nazvy c¢innosti, které nejsou dale nijak specifikovany,
coz neni pro ucely analyzy pozadavkl dostatecné. Pripady uziti je potfeba doplnit
o textovou specifikaci, kterd jednoznacné popisuje ¢innost, kterou dany pripad uziti
vykonava.

Specifikace nemé zaddnou pevné definovanou podobu, muze byt napriklad ve

formeé tabulky nebo prostého textu. Obsahuje jednotlivé pripady uziti a ke kazdému
z nich definuje nékolik bodii:

1.

Kratky popis — Mél by vysvétlovat, jakou mé funkénost pro uzivatele pridanou
hodnotu, proc¢ ji uzivatel spousti.

AKktéri — Tato ¢ast jmenuje aktéry, kteri se pripadu uziti ticastni.

Podminky pro spusténi — Kazdy pripad uziti mize mit definované urcité
podminky, které musi byt pro jeho spusténi splnény.

Zakladni tok — V jeho bodech je popsana interakce mezi aktéry a jednotlivymi
pripady uziti. Body zapisujeme jako scénér, ve kterém se sttidaji vzdy aktér a
systém.

Alternativni toky — Specifikace mtze obsahovat nékolik alternativnich toki
(scéndrt), které umoznuji reagovat na odchylky od scénéfe hlavniho.

Podminky pro dokonceni — Podobné, jako miize mit pripad uziti podminky
pfes spusténim, muze mit i podminky pro dokonéeni (ITnetwork, 2013).
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Specifikace pfipadu uziti — Vytvorit novou referenci

Konkrétni priklad specifikace pripadu uziti je znazornén na pripadu vytvoreni nové
reference. Budeme-li postupovat podle vyse uvedenych bodu, pak tato specifikace
miize mit nasledujici podobu:

Tabulka 1: Specifikace pripadu uziti — Vytvorit novou referenci

Pripad uziti Vytvorit novou referenci

Popis Pripad uziti umoznuje vytvorit novou referenci.
Aktéri Zaméstnanec (Administrator), Systém
Podminky pro spusténi Zaméstnanec musi byt prihlasen do administrace.
Zakladni tok 1. Zameéstnanec aktivuje pripad uziti kliknutim

na tlacitko ,Pridat novou referenci.

2. Systém zobrazi formulaf pro zadéni vstupnich
dat.

3. Zaméstnanec vyplni zobrazeny formular a
odesle jej.

4. Systém zvaliduje data od zaméstnance.

5. Systém ulozi referenci a informuje uzivatele o
uspésném provedeni operace.

Alternativni tok 3.1 Pokud zaméstnanec zadal neplatny vstup ne-

bo vstupy, systém na skutecnost uzivatele

upozorni a nedovoli referenci vytvorit.

3.2 Zaméstnanec opravi neplatny vstup ¢i vstupy
a tok pokracuje na 3. bodu zakladniho toku.
Podminky pro dokonceni | Nova reference bude korektné ulozena v databézi.

4.7 Diagramy aktivit

Jednotlivé pripady uziti ¢i procesy je vhodné v nékterych pripadech specifikovat také
pomoci grafické formy. Jedna se o situace, kdy je naptiklad dany proces dilezity nebo
pokud neni uplné trividlni. K tomuto tcelu je mozné pouzit tzv. diagramy aktivit.

Diagram aktivit je typem diagramu interakci, ktery se pouziva pro popis pro-
ceduralni logiky, byznys procest ¢i pracovnich postupt. Umoznuje také graficky
modelovat jednotlivé pripady uziti jako posloupnost akeci.

Diagram aktivit modeluje procesy jako aktivity, které se sklddaji z uzli vza-
jemné propojenych hranami. Existuji tfi typy uzli — akéni uzly, které reprezentuji
samostatné a v ramci aktivity nedélitelné jednotky, ridici uzly, jejichz tkolem je 7i-
dit cestu uvnitt aktivity a uzly objektové, které zastupuji objekty. Nejpouzivanéjsim
akénim uzlem je tzv. call action node, ktery inicializuje aktivitu, chovani ¢i opera-
ci. Prikladem ftidicich uzll jsou pocatecni, konecné uzly nebo uzly rozhodnuti. Pro
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zprehlednéni se miize diagram rozdélit naptiklad dle roli ¢i organizacnich jednotek
do tzv. zén odpovédnosti ¢i plaveckych drah. (ITnetwork, 2013).

Diagram aktivit pro proces vytvoreni nové zakazky

Zaméstnanec Systém Zakaznik

lak je kalkulace
vytvarena?

WV administraci Na webu

Vytvorit
kalkulaci v
administraci

Zobrazit
chybovou
hldgku

Vyplnit zadost o
kalkulaci na webu

Odeslat
formular

Sestavit
kalkulaci

Uloit
fadost

Zobrazit
iadost

Provést
validaci dat

4‘ Odeslat formular

Odeslat Provést
formulaf validaci dat

Uloiit
kalkulaci

Ano Upravit Souhlasi
sk = - Odeslat kalkulaci
kalkulaci?

Zobrazit
kalkulaci

e-mailem

Ne

Zobrazit
odpovéd

Poslat

odpovéd

Oznadit kalkulaci
jako schvalenou

Zamitnout Schvalit

kalkulaci kalkulaci

Oznatit
kalkulaci

Vytvorit
novou
zakdzku

jako
zamitnutou

Obréazek 8: Doménovy model

K tomu aby mohla byt vytvorena nova zakazka, je nutné, aby nejprve byla vytvorena
kalkulace. Kalkulace mtize vzniknout dvéma zptisoby. Jednak si o jeji vytvoreni mu-
ze zazadat zakaznik prostrednictvim formulare, ktery je dostupny na webu. Druhou
moznosti je pak vytvoreni kalkulace zaméstnancem v administraci. V obou pfipa-
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dech systém kontroluje spravnost zadavanych vstupnich idaji a v pripadé chyby
na tuto skutecnost upozorni. Je-li vSsechno v poradku, systém novou zadost ulozi do
databaze.

Nova zadost je dale v rezii zaméstnance, ktery si ji zobrazi a sestavi cenovou
nabidku pro zdkaznika. Kalkulace je poté odeslana a zpracovana systémem, ktery
i zde provede validaci a v pripadé tspéchu spocitanou kalkulaci ulozi a odesle ji
zakaznikovi ve formé e-mailu. Poté co se zakaznik vyjadri k nabidce, provede za-
meéstnanec operaci odpovidajici této odpovédi. V pripadé, ze odpovéd je negativni,
ma zaméstnanec dvé moznosti, bud miize kalkulaci oznacit za zamitnutou a tim cely
proces skonci nebo muze sestavit vylepsenou kalkulaci a tu opét odeslat zakaznikovi.
Je-1li vsak odpoveéd zakaznika na cenovou nabidku pozitivni, zaméstnanec zada do
systému pozadavek o schvaleni kalkulace, systém tento pozadavek zpracuje a vytvori
novou zakazku.

4.8 Doménovy model

Poté co je vytvorena specifikace pripada uziti, mizeme pristoupit k modelovani
tzv. doménového modelu. Jedna se o formu class diagramu, tedy diagramu t¥id.
Ttidy v doménovém modelu jsou znacné zjednodusené, neobsahuji metody a maji
pouze dtlezité atributy. Nazvy t¥id, atributi a dalsi identifikdtory mitizeme psat s
diakritikou. Model je tedy jakysi nacrt zakladnich entit systému a vztahii mezi nimi.
Je platformové nezavisly (neni urc¢en pro konkrétni programovaci jazyk) a atributy
nemaji datové typy.

Pri tvorbé doménového modelu vychazime ze zadani klienta. Z néj identifikuje-
me klicové entity a vztahy mezi nimi. Tyto entity zakreslime do modelu jako tridy.
Graficka notace tTidy je obdélnik rozdéleny vodorovné na 3 ¢asti. V prvni je zapsa-
né jméno tridy, v druhé jsou jeji atributy a ve tieti ¢asti nalezneme metody. Pro
doménovy model uvadime jen zjednodusenou notaci s ndzvem tridy a atributy.

Ttidy mohou byt mezi sebou propojeny pomoci vztaht:

o Asociace — Asociace urcuje zakladni vztah mezi dvéma entitami. Ty mohou
existovat nezavisle na sobé. Zakreslujeme ji jako jednoduchou plnou ¢aru.

o Agregace — Agregace reprezentuje vztah typu celek — ¢ast. Znazornuje se jako
jednoduchéa plné c¢ara, zakoncena na jedné strané prazdnym kosoctvercem. Ten
je umistén u té entity, kterd reprezentuje celek.

« Kompozice — Kompozice je podobna agregaci, avSak reprezentuje silnéjsi
vztah. Entita casti nemé bez celku smysl. Pokud zanikne celek, zanikaji au-
tomaticky i jeho ¢asti.

o Generalizace — 7 hlediska implementace se jednd o dédi¢nost. Jedna entita
dédi vlastnosti a chovani jiné (ITnetwork, 2013).
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Fotka Reference Dokument Zakazka
+ F:u.opisek + poloha + popisek P
+  titulek + popisek +  titulek + termin
o |+ titulek + ol
1 0.
0. 0.*
patii do ¥ it
patii k A spravuje & spravuje p
1.2 1.7
1 1
] 1.* | Zaméstnanec Zéka}znick\,’!
Galerie «spravije - _ nazor
- + email spravuje B
n nazev D.. 1%+ jméno p . + boc{inocem
+ popisek + plezdivka |~ e s
9 1 + text
| 1 1 E b
patfi k¥
spravuje'W spravuje W spravuje p
. : Material
0. 0.
) + cena
spravuje W
Produkt Barva + nazev
+ nézz.av 0" + cena ik 0.x
+ popis + kod i
+ nazev 0.
0.*
Kalkulace « patfi ke Box
<
+ stav 1 1|+ struktura
+ zakaznik

Obréazek 9: Doménovy model

Doménovy model, zndzornény vyse na obrazku ¢. 8, je v nasem pripadé tvoren
celkem 12 tridami. T¥ida Zaméstnanec je t¥idou s nejvice vazbami, coz je dano tim, ze
pravé zaméstnanci spravuji cely systém. U vSech téchto vazeb s tfidou Zaméstnanec
se jednda o asociacni typ vazby.

Dale si muzeme vSimnout, ze model obsahuje také kompozi¢ni vazby — prikla-
dem je vazba mezi tfidou Galerie a Fotka. Galerie v tomto pripadé predstavuje celek
a jednotlivé fotky pak jeho soucasti. Pokud zanikne galerie, pak zanikaji také fotky,
které byly soucésti této galerie. Stejny vztah poji také vazby Produkt — Galerie a
Reference — Galerie. V obou téchto pripadech vsak vystupuje galerie jako soucast
pripojovana k celku.

V modelu nalezneme také dvé agregacni vazby. Jedna se o vazby Materidl —
Barva a Kalkulace — Box. Jak bylo uvedeno vyse, agregacni vazba je slabsim typem
vazby nez je tomu u kompozice, coz znemena, ze pokud zanikne celek, nezanikaji
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automaticky vsechny jeho soucasti. Ku prikladu pokud zanikne néktery z materiali,
barvy jez byly k nému prirazeny nezaniknou, ale dale existuji.
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5 Navrh systému

Ve fazi navrhu systému vychazime ze vSech informaci ziskanych béhem analyzy.
Zatimco ve fazi analyzy jsme se zamérovali na shér pozadavkl zadavatele na systém
a diagramy byly tvoreny z pohledu implementace v obecné roviné, vystupy navrhu
by mély mit jiz konkrétni a skutecné vlastosti, které poslouzi jako predloha pro
pozdéjsi implementaci.

5.1 Diagram trid

Diagram tfid je diagram implementace. To je rozdil oproti doménovému modelu,
ktery byl spise nacrt systému. Diagram t¥id je jiz naostro, musi byt uplny, kdyz ho
programator prepise do kodu, kéd musi fungovat. Obsahuje tedy jiz vSechny ttidy,
které program bude obsahovat. Tridy maji vSechny atributy a také metody. Diagram
je platformové zavisly, tedy specificky pro urcity programovaci jazyk (ITnetwork,
2013).

V této kapitole nebudeme uvadét kompletni diagram tiid pro cely systém a to
z divodu velkého rozsahu, nybrz pouze fragment trid, které obstaravaji funkcionalitu
pro tu ¢ast systému, kterd slouzi pro spravu produkti.

Controller
Galle
# middleware o
# fillable: int
d + _ calli): BadMethodCallException N t':maest:n'llnshoolean
Product_type + callaction(): array i
+ getReferences(): Reference + petMiddleware(): array + clearGallery(): void
+ middlewarel): ControllerMiddlewareOptions + getPhotos(): Photo
/"\ + missingMethod(): NotFoundHttpException + petType(): Gallery_type
I A
| |
LS s S - I'____________________l
| | alsen
|
wUSEw :
1 L
ProductController
Product
+ _ constructl): void ProductRequest
# fillable: int + createf) " bool
——————— + authorize(): boolean
+ deleteProductimage(): void (€= ————— +  delete]) wUSED = + les(): 0
+ getGalery(): Gallery wUsED - handlelmageUpload() rulesi). array
+ petProducts(): void * 'T]dﬂ”
+ petType(): Product_type + show()
+ storel)
+ update()

Obrazek 10: Diagram tiid pro spravu produkti

Hlavni tiidou je v tomto pripadé tiida ProductController, ktera tidi veskeré
pozadavky pro manipulaci s produkty. Tato trida vyuziva také funkcionalitu nékolika
jinych trid. To je v diagramu znézornéno pomoci vazeb s prerusovanou carou.
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5.2 Sekvencéni diagramy

Sekven¢ni diagramy zachycuji ¢asové usporadanou posloupnost zasilani zprav me-
zi objekty. Jednotlivé objekty zapojené do popisovaného pripadu uziti jsou umistén
v horni ¢asti diagramu. Od nich pak vedou smérem dolu ¢ary (lifelines), které znazor-
nuji béh casu. Mezi ¢arami jsou pak zakresleny vodorovné Sipky riznych typt, které
reprezentuji zpravy posilané mezi objekty. Plné Sipky znaci volani, prerusované pak
odpovéd. Podlouhlé obdélniky na svislych ¢arach vyznacuji dobu zpracovavani dané
zpravy ¢i ¢ekani na odpovéd (Wikipedia, 2016). Piikladem je nésledujici sekvenéni
diagram pro vytvoreni nového produktu.

% wcontroller: wclasse uclasss
‘ProductController ‘Gallery ‘Praduct
Zaméstnanec
| I
| |
| index{) o |
e

wiewadmin. preducts.index’)

create() |

wiew{'admin. products. create’)

store{ProductReguest)

v

create{name, desoription, gallery_type_id): Galleny
-

(Gallery
e - ————— e — —

handlelmagelUpload{PreductRequest)
L

oreate{ProductRequest, galleny_i

: [
-

—_——-Ey ———

lm i i s e e L S e

update{owner_id)

rredirect{V/admin/produldy”)

—1

-
(s |
1

Obréazek 11: Sekvencni diagram pro vytvoreni nového produktu

5.3 Navrh databaze

Databaze byla navrzena na zakladé pozadavki firmy na funkcionalitu systému. Vy-
sledné schéma je tvoreno celkem 20 tabulkami a je mozné si jej prohlédnout v ptiloze
A této prace.
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Popis schéma databaze

zakladni kdmen celého systému tvori zaméstnanci, bez nich by existence systému
neméla smysl. Zameéstnanci jsou ukladani do tabulky users a u kazdého z nich je
evidovano jeho jméno, email a prihlasovaci tdaje do systému. Heslo je ukladano
v zahesované podobé pomoci funkce Berypt. RozliSeni bézného zaméstnance a ad-
ministratora je realizovano na zakladé atributu admin.

Tabulkou s nejvice vazbami je tabulka calculations, ktera slouzi pro ukladani
kalkulaci. Tato tabulka ma také pomeérné velké mnozstvi atribut, které jsou vyuzity
postupné v zavislosti na aktualnim stavu kalkulace. Stav kalkulace je uré¢en pomoci
atributu calculation__status id, ktery je zaroven cizim klicem do tabulky calculati-
on__statuses, jez uchovava textovou podobu jednotlivych stavi kalkulaci. DalSim
cizim klicem je atribut stable id. Tento atribut odkazuje do tabulky stables, kde je
ulozena vnitini reprezentace boxi, které jsou predmétem kalkulace. Kalkulace také
uzce souvisi s tabulkou orders, tedy s tabulkou zakézek. Zakazky vznikaji ve chvili
kdy kalkulace prejdou do stavu schvdlend. Aby bylo zamezeno vzniku duplicitnich
dat, kazda zakazka odkazuje pomoci ciziho klice calculation_id pravé na tu kalku-
laci, ktera vedla k jejimu vzniku. V neposledni radé uvedené tabulky calculations,
stables a orders maji vazbu v tabulce dates. Ta predstavuje funkci dimenzionalni
tabulky pro dimenzi datum a to z diuvodu moznosti vytvaret prehledy vykonosti a
rizné statistiky.

Jednotlivé produkty jsou ulozeny v tabulce products. Systém rozlisuje riizné
typy produktti — to je realizovano pomoci atributu product_type id, coz je cizi kli¢ do
tabulky product_types. Kazdy produkt a také kazda reference (tabulka references)
mé svou galerii (atribut gallery_id).

Pokud se podivame blize na tabulku galleries, zjistime Ze ma vazbu s tabul-
kami gallery types a photos. Prvni jmenovand slouzi pro identifikaci typu galerie,
druha pak pro ukladani fotek. Kazda fotka ma atribut gallery id, ktery jednoznacné
urcuje, do které galerie patii.

Co se tyce konfiguratoru boxt, pro jeho spravnou funkci je potfeba spravovat
materidly (tabulka materials) a barvy (tabulka colors). Mezi materidly a barvami
plati vazba M:N, kterou je potfebo dekomponovat na dvé vazby typu 1:N. To je
realizovano pomoci tabulky color material. Stejné tak je potifeba rozlozit vazbu
mezi materidly a kategoriemi materialtt materialcats. Spojovaci tabulkou je v tomto
pripadé tabulka material _materialcat.

Zbyva zminit jesté posledni dvé tabulky, kterymi jsou documents a testimonials.
Jak jiz jejich nazvy napovidaji, jedna slouzi pro spravu dokumentii, coz neni nic
jiného nez obsah jednotlivych webovych stranek, druha pak pro uchovavani nazort
zakaznik.
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5.4 Navrh 3D konfiguratoru

Vyznamnou polozku navrhu systému predstavoval 3D konfigurator. Jednak bylo
potfeba navrhnout jak bude implementovan a pomoci jakych technologii, ale také
napiiklad jak budou modely boxt ukladany nebo jak bude fesena sprava konfigura-
toru pomoci administrace.

Technologie
Pti vybéru technologie bylo potifeba brat v iivahu tyto pozadavky:
1. Konfigurator bude slouzit k vytvareni 3D modelti venkovnich boxti pro koné.
2. Bude umoznovat ménit parametry boxt.
3. Bude mozné ménit materidly a barvy.
4. Uzivatelé si budou moci ukladat své modely a nasledné opétovné upravovat.

Déle bylo potfeba zajistit, aby se konfigurator rychle nacital, pracoval svizné,
nebylo potieba k jeho spusténi stahovat néjaké doplnky, ale také aby fungoval na co
nejvetsim poctu zarizeni a rtiznych webovych prohlizecich. S ohledem na vsechny ty-
to pozadavky byla jako vhodny prostiedek pro implementaci zvolena JavaScriptova
knihovna Three.js.

Tato knihovna je vhodna zejména pro svou sirokou podporu webovych pro-
hlizeci a nezavislost na proprietarnich pluginech ve webovych prohlizec¢ich. Dalsim
divodem je také fakt, ze vyuziva aplikacniho rozhrani WebGL, které je v soucasné
dobé siroce podporovano (Can I use, 2016).

Ukladani modeli

K tomu aby bylo mozné modely ukladat do databdze a opétovné je nahravat, bylo
nutné navrhnout vhodnou datovou strukturu. Vzhledem k tomu, zZe konfigurator je
naprogramovan v jazyce JavaScript, bylo navrhnuto feseni ukladat modely v podobé
JSON notace. To prinasi hned nékolik vyhod:

1. JSON je nezavisly na platformé.

2. Velmi snadné nahravani z databaze, boxy jsou ulozeny piimo ve formé Ja-
vaScriptového objektu.

3. JSON lIze snadno prevést na PHP objekt a naopak.

4. Neni potieba fesit proménlivou strukturu boxu (napriklad jednorada staj pro
tii koné ma jiny pocet boxu nez dvourada stdj pro 10 koni).

Vysledna JSON struktura, ktera univerzalné popisuje libovolnou stéj byla vy-
tvorena na zakladé redlnych projekt. K tomuto ucelu byly identifikovany spolecné
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znaky rtznych venkovnich boxti a ty byly zaneseny do vysledné struktury. Nasledu-

jici JSON reprezentuje dvouradé venkovni boxy pro 4 koné:

114

2 "type_id": 1,

3 "type": "double_row",

4 "unit_count": 4,

5 "wall_height": 2500,

6 "front_wall": { "type": 1, "door": 1 %},

7 "rear_wall": { "type": 1, "door": 0 },

8 "material": { "planks": { "material": 7, "color": 0 }
9 "paddock": { "left": 4000, "right": 4000 },
10 "row_length": { "left": 3500, "right": 3500 },
11 "room": {

12 mire {

13 "id": 1,

14 "type": 1,

15 "next": 2,

16 "prev": null,

17 "origin_distance": O,

18 "front_wall": 1,

19 "rear_wall": 2,

20 "left_wall": null,

21 "right_wall": 1,

22 "paddock": 1,

23 "width": 3500

24 }

25 ce

26 1,

27 "side_wall": {

28 i {

29 "type": 1,

30 "side": "left"

31 }

32 c

33 },

34 "corridor_width": 3000,

35 "width": 10000,

36 "length": 7000,

37 "gable_height": 1400,

38 "roof": { "type": 1, "overlap_x": 500, "overlap_z": 500 }
39

Vyse uvedeny JSON uchovava informace jako jsou typ staje (type), pocet boxu
(unit__count), vysku stény (wall _height), informace o stiese (roof) apod. Informace
o jednotlivych boxech nalezneme pod indexem (room). Zde je kazdy box definovan
pomoci nékolika informaci:

e id — Identifikdtor boxu.

o type — Typ boxu.
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o next — Identifikator nasledujicitho boxu.

o prev — Identifikdtor predchoziho boxu.

» origin_ distance — Vzdélenost od poc¢atku souradného systému.

o front__wall — Typ predni stény boxu.

o rear_ wall — Typ zadni stény.

o left_ wall — Identifikdtor levé bocni stény.

o right_ wall — Identifikdtor pravé boc¢ni stény.

» paddock — Informace o tom, zda je k boxu pfipojen paddock (1 = ano, 0 = ne).
« width - Sifka boxu.

Informace o pouzitych materidlech se nachazi pod indexem material. Pro kazdou
soucast ¢i skupiny soucasti, u kterych Ize ménit material a barvu, uchovavame tyto
informace pomoci identifikdtoru materialu a identifikdtoru barvy. Ve vyse uvedené
ukdzce muzeme vycist, ze pro drevéné vyplné (planks) je pouzit materidl s id 7 a
zadna barva (id 0). Celkem je potieba uchovavat informace pro 11 skupin soucasti.

5.5 Navrh grafického designu

Graficky design systému byl navrhovan tak, aby byl v prvni fadé prehledny a neod-
razoval navstévniky od jeho pouzivani. Dale bylo nutné ptrihlédnout na pozadavky
firmy, mezi které pattilo naptiklad to, ze web by mél byt responzivni. Proces tohoto
navrhu probihal v néasledujicich bodech:

1. Seznameni se strategii firmy a ticelem webu.
2. Vytvoreni wireframu.

3. Vytvoreni grafického navrhu.

Strategie firmy

Aby byl vytvoren spravny koncept webdesignu, je potieba pochopit strategii podni-
kani. Jaké jsou cile, pro koho bude web urcen, co by mél navstévnik provést za akci,
jaké informace na webu nalezne atd (PixelPerfect, 2015).

V pripadeé firmy Metal Ryspol, s. r. 0. je icelem webu ziskani novych zakazniki.
Web by mél uzivatele vést k provedeni akci, které pozadujeme. Tim je na mysli
vyvoldni zadjmu o produkty firmy a snahy dozvédét se vice (naptiklad zjistit cenu).

Wireframe

Jakmile vime za jakym tcelem ma byt web vytvoren, mizeme zacit pracovat na
konrétnim designu. Prvni fazi je obvykle navrh toho jaké prvky bude webova stran-
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ka obsahovat a také jak budou na ni rozmistény. K tomuto tcelu se vytvari tzv.
wireframy nebo-li draténé modely. Wireframy jsou tvoreny pouze pomoci ¢ar a tex-
tu a neobsahuji zddné obrazky ¢i jinou grafiku. Jejich icelem je najit nejvhodnéjsi
rozmisténi prvki.

V nasem pripadé bylo potreba vytvorit dva rizné wireframy, jeden pro verej-
nou c¢ast systému a druhy pro administraci. Nejprve si predstavme wireframe pro
administraci.

ZI Horni panel
Logo
Menu Hlavni obsah
Levy panel
Paticka

Obrazek 12: Wireframe administrace

Rozlozeni prvka v administraci je navrzeno tak, aby bylo prehledné a intuitivni.
Hlavni menu se nachézi v levém postranim panelu a tuto pozici ani strukturu nikdy
neméni. To stejné plati i pro horni panel a paticku. Jedinym prvkem, ktery se méni
je obsah a to v zavislosti na konkrétni podstrance.
zde plati stejné zasady jako u administrace. Hlavni menu se zde nachézi v hornim
panelu a je vodorovné. Primarnim prvkem hlavni strany je kontejner s velkou foto-
grafii, ktery slouzi jako smérovnik. Pod timto kontejner se nachézi jiz mensi boxy
s informacemi, které by navstévniky mohly nejvice zajimat. Dalsimi prvky jsou kon-
tejner s informacemi o designeru boxt, ukazka fotek z fotogalerie, kontakt a paticka.
Rozmisténi téchto prvki demonstruje néasledujici obrazek.
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E Logo Menu

Vnitfni boxy ‘ ‘ Venkovni boxy

Box 1 Box 2 Box 3

Informace o
konfiguratoru

Rotujici ndzory zakaznika

Fotogalerie

Kontakt

Pati¢ka

Obrazek 13: Wireframe domovské stranky verejné casti systému

Graficky navrh

Konec¢na podoba grafického navrhu vychézi z predchozich wireframt. Vzhledem k to-
mu, ze administrace slouzi pouze pro vnitini potieby firmy, neni nutné vytvaret uni-
katni styly a proto je vzhled jednotlivych prvki zalozen na frameworku Bootstrap.
Domovské stranka administrace se nachazi na nize uvedeném obrazku.

Muzeme si vsimnout, ze polozky hlavniho menu, které se nachazi v levém po-
stranim panelu, jsou tvoreny jednak textem, ale také jednoduchymi ikonami, které
vystihuji jejich vyznam a pomahaji se tak 1épe orientovat v pomérné dlouhém se-
znamu. Tyto ikonky jsou rovnéz pouzity u tlac¢itek. V hornim panelu mtzeme najit
informaci o pravé prihlaseném uzivateli, zaroven se zde nachazi uzivatelské menu
s moznosti odhlasit se nebo upravit sviij profil.



5.5 Névrh grafického designu 51

Obsah stranky vyjadiuje aktualni prehled a zobrazuje nejdilezitéjsi informace.
Patii mezi né seznam aktualnich zakazek, kde jsou zobrazeny vsechy rozpracované
zakazky a jejich terminy, dale seznam novych zadosti o kalkulaci a také nékolik
statistickych ukazatel.

# Metal Ryspol s.r.o. &Petr Janulik (Admin)
o7 Prenled Novych kalkulaci tento mésic Novych zakézek tentto mésic UloZengch st4]f tento mésic Zhotovenych zakazek tento rok

& Kalkulace E 7 = 2 2 % 1

B8 Zakazky

" Zaméstnanci

Uktualni zakazky
@ Produkty

[ Dokumenty Termin Zikaznik E-mail Telefon

& . .
%% Konfigurator Boxii 01.02. 2017 Ivan Vesely vesely@example.com +427034594349 @ Zobrazit
(4] Fotogalerie
@ Reference

Nové zadosti o kalkulaci
99 Nazory zakazniki

Vytvorena Zakaznik E-mail Telefon
24.12.201601:34 Martin Smolak smolak@seznam.cz [ Spocitat JEAUTE
24.12.201601:42  NikolaPechtorova  pechtorova@seznam.cz i Spocitat [PV e

Obréazek 14: Graficky navrh administrace

Pti navrhu grafického designu pro vefejnou c¢ést systému, jsme se jiz nemohli
spokojit pouze s tuctovym vzhledem prvki, ale naopak bylo usilovano o originalitu,
kterd by jasné definovala firmu. Barevné schéma vychazi ze soucasného webu firmy.
Primarni barvou je oranzova, ktera je doplnéna o nékolik neutralnich sedych odstinti.

Jednotlivé prvky jsou navrzeny tak, aby nezahlcovali navstévnika velkym mnoz-
stvim informaci najednou. To je zajisténo pomoci jejich vétsi velikosti, dale kratkymi
a vystiznymi texty a v neposledni fadé také velikosti téchto texti. Aby byla prace
s webem pohodlna horni panel s hlavni nabidkou mé& fixni polohu — to znamena, ze
zustava na stejném misté i v pripadé, ze uzivatel scrolluje doli. Odpada tak nutnost
hledat menu, kdyz se nachazime ve spodni ¢asti delsi stranky:.
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6 Implementace

V této kapitole je popsana implemetnace klicovych ¢asti systému. Kapitola je roz-
délena na tii podkapitoly, kde prvni je zaméfena na administraci, druha na konfi-
gurator boxt a posledni se zabyva implementaci verejné ¢asti systému.

Jak jiz bylo zminéno ve druhé kapitole této prace, implementace systému je po-
stavena na PHP frameworku Laravel. Samotné programovaci prace byly realizovany
pomoci vyvojového prostiedi Sublime Text 3.

6.1 Implementace administrace

Administrace tvori soucast systému, kterd neni dostupnd béznym navstévniktm
webu, slouzi vyhradné zaméstnactim firmy pro spravu obsahu verejné ¢asti a vyii-
zovani zadosti o kalkulaci.

Pouzité knihovny

Administrace je vzhledem k povaze jednotlivych tkont pomérné komplexni a vyza-
duje celou fadu riznych prvki a funkci pro vykonévani téchto tkoni. Cilem bylo
poskytnout co nejjednodusi manipulaci se systémem, tak aby uzivatel nemusel az
prilis premyslet nad elementarnimi tikony, jako je napriklad zadani data ve sprav-
ném formatu. K tomu ndm dopomaha celd fada knihoven ttetich stran uvedenych
v nasledujicim seznamu.

e Bootstrap - HTML a CSS framework, modélni okna.
o Font Awesome — Sada vice jak 600 riznych ikon ve formeé fontu.

« Bootstrap Colorpicker 2 — Knihovna poskytujici prvek pro snadny vybér
barvy a zadani barvy v hexadecimalnim formatu.

o DataTables — Knihovna pouzitd pro tabulky, umoznuje fadit obsah, filtrovat,
strankovat apod.

o Bootstrap-datepicker — Knihovna poskytujici prvek pro snadny vybér data
z kalendére.

e DropzoneJS — Knihovna pro spravce nahravani obrazki.
o Parsley — Validace formulait na strané klienta.

e Ion.RangeSlider - Knihovna pro snadné zadavani ¢iselnych hodnot z rozsahu
v podobé posuvnikii.

e Select2 — Knihovna pro uzivatelsky prijemné vybérové prvky.
e Starrr — Knihovna pro hodnoceni v podobé hvézdicek.

e TinyMCE - Wysiwyg editor.
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Ptistup do systému

Do administrace se pristupuje pres adresar /admin. Pro pristup do této sekce a
jednotlivych podstranek je potieba se prokazat platnym uzivatelskym jménem a
heslem prostrednictvim formulare, ktery se zobrazi.

Tomuto procesu se fika autentizace a je zajisténa pomoci vestavéného autenti-
zacniho systému frameworku Laravel. Pomoci tzv. smérovani (routing) definujeme,
u kterych URL adres vyzadujeme autentitaci, viz nasledujici ukazka kédu.

1| //Prihlaseni

2| Route::get('login', 'Auth\LoginController@showLoginForm');

3

4| //Routy pro administraci

5| Route::group(['prefix' => 'admin/', 'middleware' => 'auth'],
function () {

6

7 //Dashboard

8 Route::get('/', 'Admin\AdminController@index');

9

10 //Uzivatelsky profil

11 Route::get ('/profil', 'Admin\UserController@showProfile');

12 Route::patch('/profil', 'Admin\UserController@updateProfile');

13 Route::get ('/zmena-hesla', 'Admin\UserController@showPassword');

14 Route::patch('/zmena-hesla', 'Admin)\
UserController@updatePassword');

15

16

17

18] 1);

Stranka s formuléfem pro prihlaseni (/login) je logicky vetejnd, déle definujeme
skupinu cest s prefixem (/admin). Této skupiné je pfifazena tzv. middleware, které
zajistuje kontrolu zda je uzivatel prihlasen, pti kazdém pokusu o zobrazeni obsahu
pomoci jedné z cest spadajicich do skupiny.

Sprava uzivatelskych ucta

V systému vystupuji dva typy uzivatelit — bézny uzivatel a administrator. Systém
neposkytuje zadnou verejnou registraci, nové uzivatelské ucty vytvari administra-
tor pomoci administrace. Pfidani nového zaméstnance tedy probihé tak, Ze nejprve
administrator vytvori uzivatelsky tcet, poté poskytne prihlasovaci tidaje novému
zameéstnanci, ten si tyto idaje po prvnim prihlaSeni zméni podle sebe.

Administrator ma dale pravo meénit veskeré uzivatelské ucty a jmenovat nové
administratory. Pristup do spravy uzivateli se nachazi v hlavnim menu a je viditelny
pouze pro administratory, pro bézné uzivatele je skryty.
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Notifikace a modalni okna

Pro celou administraci plati, ze systém poskytuje odezvu na operace, které uzivatel
provedl a informuje jej o jejich tspésném provedeni ¢i chybé, ktera nastala.

Produkt Paris byl isp&sné upraven.

Produkt Standard nelze smazat.

© Zadané url jiz existuje. Zvolte prosim jiné.

Obrazek 15: Ukazka systémovych notifikaci

Vyse uvedeny obrazek je ukazkou riznych druht notifikaci, se kterymi se muze
uzivatel systému setkat. Zelenou barvou jsou zobrazeny ruzné kratké zpravy in-
formujici o uspésném provedeni akce, Cervenou pak zpavy informujici o chybéach.
Chybové zpravy dale rozlisSujeme na méné dulezité a dulezité. Méné dulezité chy-
bové zpravy, stejné jako zpravy o uspéchu, po 5 vtefinach mizi, zatimco dilezité
zustavaji zobrazeny dokud je uzivatel nenecha zmizet pomoci ikony krizku.

1 | $('div.alert') .not('div.alert-important ') .delay(5000) .s1ideUp(500) ;

Prikladem, kdy je nezadouci samovolné mizeni chybovych hlasek je napriklad
pri validaci formulaii. V takovém pripadé muze byt totiz takovych hlasek zobrazeno
vice najednou a uzivatel nemusi vSe stihnout precist za uvedenych 5 vtefin.

Dalsi zptisob jakym systém komunikuje s uzivatelem predstavuji modalni okna.
Ty jsou zobrazeny ve chvili, kdy se uzivatel chysta provést néjakou nendvratnou
akei — napiiklad néco smazat. Uéelem modélnich oken je predchdzet réiznym ne-
chténym preklikiim a problémtim s nimi spojenymi. Proto pred kazdym provedenim
nenavratné akce, systém ovéri, zda uzivatel tuto akci chce opravdu provést.

Smazat produkt

Opravdu chcete smazat produkt Paris?

Obrazek 16: Ukizka modalniho okna




6.1 Implementace administrace 55

Sprava webového obsahu

Spravou webového obsahu mame na mysli spravu jednotlivych ¢lank, fotogalerii,
produktt, referenci a zakaznickych nazort. Kazda z téchto sekci ma svij odkaz
v hlavnim menu administrace.

Pti vstupu do libovolné z vyse uvedenych sekci se uzivateli zobrazi vypis po-
lozek dané sekce ve formé tabulky. Pro kazdou polozku jsou v tabulce uvedeny ty
nejdilezitéjsi informace, jako naptiklad zda je zverejnéna. V poslednim sloupci se
vzdy nachézi tlacitka pro operace, které l1ze s danou polozkou provadét. Vypis je
dale mozné filtrovat za pomoci vyhledavaciho pole, a také radit podle jednotlivych
sloupcti tabulky. Uzivatel ma také moznost ménit pocet polozek zobrazenych na
stranku.

# Metal Ryspol s. 1. 0. 8Petr Janulik (Admin)
|+ Prehled i i
Refe rence © Pfidat novou referenci
@ Kalkulace
Zakazky
Zobrazit| 15 * nastranku Hledat:
‘E Zaméstnanci
It Vytvorena Pocet fotek Zveiejnéna
i Produkty
Box pro jednoho koné 07.12. 2016 12:01 4 Pl @ Upravit
% Dokumenty
Dvojbox - Humpolec 09.12. 2016 18:44 0 @ Ano ERed @ Upravit
8 Konfigurator Box{i v -
[ — . Dvoutady box - Ostrava 07.12.2016 13:35 1 & Smazat [CRT )
() Trojbox v Bmé 07.12. 2016 01:15 2 @ Ne ERed @ Upravit
99 Nazory zakazniki Ricany 09.12. 2016 15:08 0 Pl @ Upravit
Zobrazeny zdznamy 1 aZ 5 z celkovych 5. n

Obrazek 17: Sprava referenci

Vytvareni a editace novych polozek je realizovana pomoci prislusnych formula-
i pro dany typ polozky. Nasledujici obrazek zobrazuje formular pro pridani nové
reference.



56 6 IMPLEMENTACE

£ Metal Ryspol s. 1. 0. 8 Petr Janulik (Admin)

la” Preniea Pridat novou referenci

E Kalkulace

Pomoci tohoto formuléfe Ize vytvofit novou referenci. Tato reference se pak zobrazi uZivateliim v sekei reference
B8 Zakizky
48 zaméstnanci Titulek: * | |

Vyplfite prosim toto pole
@ Produkty
@ Dokumenty Popis:
£%; Konfigurator Boxi v

[ Fotogalerie v

@ Reference
Typ reference: Yenkovni boxy v

Poloha reference: * 50,085344397538 14,452514648437

Zvefejnéna:

G E SIS ENI * Pole oznacend hvézdic

99 Nazory zakazniki

kou fe nutné vypinit.

Obrazek 18: Formular pro vytvoreni nové reference

Veskeré formulate v systému prochazi dvoji validaci — na strané klienta a na stra-
né serveru. Validaci na strané klienta obstarava JavaScriptova knihovna Parsley.js.
Tento zptusob validaci je vyhodny v tom, ze nedovoli uzivateli odeslet formular do-
kud nejsou vsechny jeho pole spravné vyplnény. Druhy stupen validace probihé jiz
na strané serveru.

Pro kazdy typ pozadavku na vytvoreni ¢i editaci existuje specidlni tfida, kde
jsou definovana pravidla pro vstupni data. Nasledujici ukazka koédu obsahuje tiidu
ReferenceRequest, ktera slouzi pro kontrolu vstupnich dat pri editaci ¢i vytvareni
nové reference.

1| class ReferenceRequest extends FormRequest{

2

3 public function authorize(){

4 return true;

5 3

6

7 public function rules(){

8 return [

9 'title' => 'stringl|required',

10 '"description' => 'stringlnullable',

11 'latitude' => 'numeric|required',

12 '"longtitude' => 'numeric|required',

13 'product_type_id' => 'integer|exists:product_types,idl
required’',

14 'published' => 'integer|in:0,1'

15 1

16 3

17

18]}
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Soucasti této tiidy je metoda rules(), kterd vraci sadu pravidel pro dany poza-
davek ve formé pole. Tato metoda je volana pri kazdém pozadavku na zménu nebo
vytvoreni nové reference. Pravidla prevezme validator a provede kontrolu vstupu.
V pripadé, ze nékteré z pravidel neprojde testem, pozadavek je zamitnut a dojde
k presmérovani zpét na stranku s formularem véetné vypsani k jakym chybam doslo.

Sprava konfiguratoru boxa

Soucasti administrace je také sprava konfiguratoru boxi. Tato polozka zahrnuje
kontrolu nad tim jaké materidly a v jakych barevnych variacich jsou uzivateliim
v konfiguratoru k dispozici.

Administrace poskytuje zvlast spravu pro barevné odstiny a zvlast spravu mate-
rialti. V obou pripadech je, pti vytvareni novych polozek, potieba vychazet z knihov-
ny Three.js, na které je konfigurator postaven. U materiali je potieba definovat tyto
vlastnosti:

o textura a jeji rozmeéry

e zpusob mapovani textury na objekty
o neprithlednost materialu

o barva odleski

« intenzita lesklosti materidlu

« vychozi barva materialu

V pripadé barev je pak nutné specifikovat pouze barevny odstin a barvu odleski
vcetné intenzity. PTi manipulaci s témity hodnotami je usilovano o jednoduchost, tak
aby i nezkuseny uzivatel mohl snadno vytvorit novy material ¢i barvu. To je zajisténo
pomoci vhodnych formularovych prvki, které vyrazné usnadnuji praci pri vkladani
nestandardnich hodnot jako je hexadecimalni kod barvy.

Tento pristup kdy jsou barvy a materialy vytvareny zvlast, je vyhodny v tom, ze
se vyhneme vzniku duplicit materiali, které se lysi pouze svym barevnym odstinem.
Je vsak pottfeba zajistit propojeni mezi materidly a prislusSnymi barvami.

Z hlediska uzivatelského rozhrani je tento problém fesen pomoci rozbalovaci
nabidky s moznostni vicenasobné volby. Vzhledem k tomu, ze pouziti tohoto prvku
ve své puvodni podobé neni zrovna uzivatelsky privétivé, byla za pomoci knihovny
Select2 vytvorena vlastni nabidka, tak jak je uvedeno na néasledujicim obrazku.
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‘ Cervena - Trapézovy plech ‘
. OranZova x . Seda x . Zelena x cer|

Obrazek 19: Formularovy prvek pro vybér barev

Sprava kalkulaci a zakazek

Dalsi uzitecnou funkci, kterou administrace poskytuje je sprava kalkulaci. Ta je
navrzena pro firmu za ucelem tuspory c¢asu, soucasti je totiz specidlni kalkulator
celkovych nakladi, ktery umoznuje mnohonasobné rychleji spocitat celkovou cenu
boxii.

# Metal Ryspols.r.0. 8Pe|r Janulik (Admin)

L Prtied Kalkulace

E Kalkulace

- 2
== Zakazk
= Y Zobrazit: | vsechny | [ Bl Schvalené J| Zamitnute

'E Zameéstnanci

Zobrazit| 15 v nastranku Hledat:
B Produkty
Stav 1L Vytvorena Zakaznik E-mail Telefon
@ Dokumenty =
£ Konfigurdtor Boxs v m 24.12.201601:34  Martin Smoldk smolak@seznam.cz # Upravit
4l Fotogalerie - m 24.12.201601:42  Nikola Pechtorova pechtorova@seznam.cz & Upravit
@ Reference 22.12.2016 03:11  Petr Janulik janulik.petr@gmail.com m @ Zobrazit
99 Nazory zakazniki o Schvalena 22.12.201601:36  Petr Janulik janulik.petr@gmail.com @ Zobrazit
o Schvélena 22.12.2016 03:05 Ivan Vesely vesely@example.com +427034594349 @ Zobrazit
22.12.201602:31  Adam Janulk janulik adam@gmail.com # Upravit
" Zamitnutd 22.12.2016 02:27  Jan Novék novak@seznam.cz +420456987456 [CESUEREN | 4 Upravit
p
Zobrazeny zaznamy 1 aZ 7 z celkovych 7.

Obrazek 20: Stranka s prehledem vsech kalkulaci

Po vstupu do spravy kalkulaci se zobrazi prehled vsech kalkulaci. Na obrazku
¢. 20 muzeme vidét, ze kazda z nich ma pritazen urcity stav, od kterého se odvijeji
také akce, které lze s danou kalkulaci provadét. Jednotlivé stavy, kterych mohou
kalkulace béhem svého zivotniho cyklu nabyvat, jsou uvedeny v nésledujici tabulce.
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Tabulka 2: Tabulka moznych stavi kalkulaci

Stav

Mozné akce

Nova

smazat, spocitat, upravit

Spocitand

smazat, spocitat, upravit

Odeslana

schvalit, zamitnout, zobrazit

Schvélena

zobrazit

Zamitnuta

smazat, upravit

Kazdou novou kalkulaci je mozné bud smazat, upravit nebo spocitat. Spoci-
tanim je mysleno vycisleni celkovych nakladt a stanoveni konecné ceny pro zakaz-
nika. Spoéitanou kalkulaci je nésledné mozné odeslat zakaznikovi (stav odesland)
nebo ulozit pro pozdéjsi odeslani (stav spocitand). Odeslanim kalkulace je také zne-
moznéno jeji dalsi upravovani a smazani. Dle reakce zédkaznika na cenovou nabidku
pak zaméstnanec danou kalkulaci oznaci bud jako schvalenou nebo jako zamitnutou.
Zamitnuté 1ze znovu upravit, ¢imz se dostanou zpét do stavu nova a cely proces se
opakuje. Schvalenim kalkulace vznikne nova zakazka v sekci zakazky.

Vypocet kalkulace je realizovan kalkuladtorem, ktery je zobrazen po kliknuti na
volbu spocitat. Soucasti kalkulatoru je prehled jednotlivych polozek kalkulace, kde
je uvedeno jaky typ boxtu zdkaznik pozaduje a také detailni vypis vSech soucasti
véetné rozmeri. Je mozné také zobrazit 3D model staje, pokud se jedna o venkovni
boxy.

Princip vypoctu celkovych nakladi je zalozen na vycisleni celkové potieby ma-
terial a barev, jez jsou poté vynasobeny svymi cenami. Tento vypocet je proveden
pro jednotlivé ¢asti boxu zvlast, tak jak uvadi nasledujici obrazek.

Materidl

Drevéne vypiné Boravicové dievo 111.94 m? 166 K&/m* 17 918 K&

Stresni krytina Trapézovy plech 69.17 m2 158 K&/m? 10 721 K&

. Zelend  69.17 m2 5 | kerme

Okenni vyplné Polykarbonat 21.93 m2 228 Ke/m* 4 B25 K&

Obrézek 21: Ukazka vypocétu nakladia

Vyse uvedena tabulka je uréena pouze pro potieby demonstrace a neni proto
uplna. Kazdy material a barva ma svou cenu za danou jednotku. Tuto cenu je vSak
mozné stanovovat individualné, pomoci prislusnych poli. Veskeré provedené zmény
zpusobi automatické prepocitani a aktualizaci celkové sumy.

Pod tabulkou s rozpisem celkovych naklad se nachazi souhrnna tabulka kalku-
lace. Zde jsou vycisleny celkové naklady na potfebny material a také se tu nachazi
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vstupni pole, kde je mozné stanovit vysi ostatnich nakladi, i¢tované prace a na-

klad na dopravu. Na zakladé téchto informaci je stanovena celkova cena bez DPH
a z ni nasledné cena s DPH.

MNaklady na material celkem 147 190 K&
Ostatni naklady: 30000 | K&

Uétovana prace: 150800 | K&

Naklady na dopravu: leeee | K&

Cena bez DPH: 337 19@ K&

Cena s DPH (21%): 408 000 K&

Obréazek 22: Ukazka vypoctu nékladi

K takto vypoctené kalkulaci lze ptridat poznamku a poslat ji zakaznikovi pro-

stfednictvim e-mailu.

6.2 Implementace konfiguratoru boxi

Konfigurator boxi je naprogramovan pomoci JavaScriptové knihovny Three.js. Na
zakladé této knihovny byl vytvoren vlastni modul nazvany StableBuilder.js, ktery
poskytuje strukturu reprezentujici staj a veskeré editacni operace nad toutu struk-
turou véetné vykreslovani modelu do prohlizece.

Scéna

Zékladnim prvkem konfiguratoru je objekt THREFE.Scene, ktery predstavuje scénu.
Scénu je na pocatku potreba nakonfigurovat, vlozit do ni kameru a svételné zdroje.

T W N =

© 00D

//scena
PRIV.scene = new THREE.Scene();

//kamera
PRIV.camera = new THREE.PerspectiveCamera( 30, window.innerWidth /
window.innerHeight, 300, 100000 );

//osvetleni

PRIV.scene.add( new THREE.AmbientLight( "#312f16" ) );

PRIV.scene.add( new THREE.HemisphereLight( "#ffffbb", "#080820", 1 )
)

var light = new THREE.DirectionalLight( "#ffffff", 0.8 );
light.position.set( 20000, 3000, 20000 );
PRIV.scene.add( light );
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14

15| var light2 = new THREE.DirectionallLight( "#ffffff", 0.2 );
16 light2.position.set( 0, 3000, 20000 );

17| PRIV.scene.add( light2 );

18

19| var light3 = new THREE.DirectionalLight( "#ffffff", 0.8 );
20 light3.position.set( -20000, 3000, -20000 );

21| PRIV.scene.add( light3 );

22

23 | var light4 = new THREE.DirectionalLight( "#ffffff", 0.2 );
24 light4.position.set( 0, 3000, -20000 );

25| PRIV.scene.add( light4 );

Ve scéné se vyskytuje jedna hlavni kamera a celkem 6 svételnych zdroji. Jednot-
livé svételné zdroje tvori ambientni svétlo, coz je svétlo prichézejici ze vSech smért
se stejnou intenzitou, dale hemisferické svétlo, které je specidlnim typem ambient-
niho svétla definujici barvu svétla prichazejici od zemského povrchu a barvu svétla
oblohy a také 4 ptimé svétla. Primé svétla simuluji slunce, jednd se o nekonecné
vzdaleny zdroj, ze kterého se svétlo sifi jednim smérem.

V nasem pripadé mame 2 piimé svétla s vysokou intenzitou svitu a dvé s nizkou
intenzitou. Svétla s vysokou intenzitou jsou umistény v protilehlych rozich scény,
tak aby byly osviceny vSechny 4 strany stdje stejnou intenzitou svétla. Svétla s nizsi
intenzitou jsou pak umistény pred a za staji a vytvari efekt zvyraznéni hran.

Objekty

Veskeré objekty, které chceme zobrazit je potieba umistit do scény. Kazdy objekt
méa svou velikost, umisténi a otoceni vzhledem k jednotlivym osdm. Dale je moz-
né definovat vlastnosti jako nepriisvitnost, lesklost, barva, textura apod. Samotné
modelovani objekti je realizovdno za pomoci sklddani geometrickych primitiv (bod,
usecka, plocha) ve slozitéjsi objekty. Knihovna Three.js ndm uleh¢uje praci v tom, ze
poskytuje funkce pro snadné vytvoreni zakladnich geometrickych téles jako kvadr,
koule, valec, jehlan a dalsi.

Nasledujici ukazka predstavuje funkci pro vytvoreni ocelového profilu tzv. jeklu,
ktery je nedilnou soucasti kazdé stény staje.

1| PRIV.composeJekl = function(width, length, material){
2
3 var jekl_material = PRIV.getMaterial (material, length, width);
4 var jekl = new THREE.Mesh(new THREE.BoxGeometry(length, width,
width), jekl_material);
5 jekl.position.y = width/2;
6 jekl.position.z = -width/2;
7 return jekl;
8
91 };
Vzhledem k tomu, zZe pro postaveni celé staje je potieba velké mnozstvi jekli
s rtiznymi délkami a povrchovymi tpravami, funkce prebira v parametru tyto infor-
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mace a podle nich vytvori a vrati jekl s pozadovanymi rozméry a materidlem. Na
tomto principu je zalozen cely proces vystavby staje. VSechny slozité objekty jako
stény, okna nebo dvere se skladaji z jednodussich objektu.

Constructive Solid Geometry

V pripadé, ze chceme vytvorit nékteré atypické objekty, nemusi ndm prosté skladani
objektti do sebe stacit nebo to muze byt az prilis slozité. V takovém pripadé je
vhodné vyuzit operaci CSG (Constructive Solid Geometry). Tyto operace poskytuje
malé knihovnicka ThreeCSG.js

Constructive solid geometry je vektorové modelovani geometrickych objektii.
Tyto objekty se konstruuji z primitivnich geometrickych téles (koule, kvadr, vélec,
kuzel, toroid apod.) operacemi sjednoceni, pruniku a rozdilu (Wikipedia, 2016).

1| PRIV.composeU = function(width, height){

2

3 var material = PRIV.getMaterial("steel_outside", width, height);

4

) var a = new THREE.Mesh(new THREE.BoxGeometry(width, height,
width), material);

6 a.position.y = height/2;

7

8 var b = new THREE.Mesh(new THREE.BoxGeometry(width-10, height,
width), material);

9 b.position.y = height/2;

10 b.position.z = 5;

11

12 var a_BSP = new ThreeBSP(a);

13 var b_BSP = new ThreeBSP(b);

14 var subtract_bsp = a_BSP.subtract(b_BSP);

15

16 var U = subtract_bsp.toMesh(material);

17 U.position.z = -width/2;

18

19 return U;

20

21| };

Vyse uvedend funkce slouzi pro vytvoreni ocelového profilu U. Profil je vytvoren
za pomoci dvou kvadrii, kde jeden z nich ma mensi rozméry. Vhodnym umisténim
a poté provedenim operace rozdil vznikne pozadovany profil.

Princip cinnosti konfiguratoru

Princip ¢innosti konfiguratoru byl nastinén jiz v kapitole tykajici se navrhu. Za-
kladem je JSON struktura, kterda definuje staj. Na pocatku je tedy potreba tuto
strukturu vygenerovat, coz se déje poté co uzivatel specifikuje jaky typ staje a kolik
boxt pozaduje. Zaroven dojde k vykresleni specifikované stéje.
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Nasledné uzivatel miize stdj rtizné modifikovat pomoci postranich nabidek na-
stroju. Pri kazdém volani nékteré z akci je nejprve vytvorena nova zmeénénd sou-
¢ast, poté je odstranéna puvodni a nahrazena novou. Zaroven dojde ke zméné JSON
struktury a prekresleni modelu.

Ukladani vytvorenych stdji je realizovino pomoci ajaxové funkce, ktera ulozi do
databaze JSON reprezentujici stdj. Uzivatel neni zatézovan zadnou registraci, pro
ulozeni staci zadat e-mail. Systém vygeneruje pro kazdou ulozenou staj 2 unikatni
hash kody o délce 8 znakii, které slouzi pro pozdéjsi zobrazeni a editaci staje. Tyto
kody jsou soucéasti potvrzovaciho e-mailu ve formé 2 url adres, kde jedna slouzi pro
pristup do editacniho médu, druha pak do moédu zobrazovaciho, kde neni mozné
stdj editovat. Tento odkaz lze vyuzit napriklad pro riizné sdileni na socialnich sitich
apod.

6.3 Implementace verejné Casti systému

Ackoliv je administrace srdcem celého systému a pro spravné fungovani webu je
naprosto nepostradatelnd, verejna cast systému je ta, na které opravdu zalezi, je to
ta ¢ast, ktera prezentuje firmu, ta kterd ma za kol ziskat nové zakazniky a prinést
firmé uspéch.

S ohledem na tuto skutecnost byla provedena implementace verejné ¢asti i v na-
sem pripadé. Implementovany web se snazi drzet krok s modernimi trendy v oblasti
webového designu, ale zaroven chce poskytnout informace v tic¢elné a prehledné po-
dobé, tak aby navstévnici nasli to co hledaji a také aby naplnoval ucel, ke kterému
byl urcen. V této podkapitole jsou popsany vybrané ¢asti verejné ¢asti tohoto sys-
tému.

Uvodni strana

Uvodn{ strana je velmi ¢asto tou prvni stranou, kterou navstévnik shlédne jako
prvni. Proto je dilezité aby zanechala dobry dojem. Uvodni strana nového webu
byla implementovana tak, aby slouzila jako vykladni skiin firmy. Ukézku lze najit
v priloze B.

Vstupnim bodem uvodni strany je velky kontejner, ktery slouzi jako rozcestnik
mezi vnitinimi a venkovnimi boxy. D4 se totiz ocekavat, ze navstévnici budou pfi-
chazet na web za tcelem zajmu o boxy pro koné a iikolem tohoto rozcestniku je,
aby je navedl spravnym smérem. Pod rozcestnikem se nachazi mensi boxy s dalsimi
dilezitymi informacemi.

DAalsimi prvky tvodni strany jsou kontejner, ktery upozornuje na moznost vy-
tvorit si modely boxti pomoci konfiguratoru, ale také nékolik nahodné vybranych
fotek z fotogalerie a karusel, ve kterém rotuji ohlasy spokojenych zakazniku (tzv. tes-
timonials). Uplné dole se pak nachdz{ zakladn{ kontaktn{ informace.
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Podani zadosti o kalkulaci

Hlavnim tkolem webu je vyvolavat u navstévnika zdjem a zvédavost za tic¢elem pro-
vedeni néjaké akce smérem k firmé — t.j. podat zadost o kalkulaci, poslat dotaz,
zavolat apod. Praveé podani zadosti o kalkulaci je jednim z nejcastéjsich dotazi, na
které firma musi reagovat. Proto byl vytvoren formulaf, ktery slouzi specialné k to-
muto tcelu a navic umoznuje navstévniktim podat zadost v néjaké standardizované
formeé.

Formulat je obdobou toho, ktery pouzivaji zaméstnanci v administraci pro ruc-
ni vytvareni kalkulaci. Rozdil je v tom, Ze formulai méa dvé podoby — zakladni a
rozsirenou. Divodem je nechvalné znaméa neochota lidi vypliovat dlouhé formulére
(Ilincev, 2016). Aby navstévnik nebyl odrazen je mu nabidnuto k vyplnéni pou-
formular.

Podani zadosti pres tento formular prindsi vyhodu také v tom, ze zadost je
ihned zanesena do systému a firma tak mtze, pomoci jiz diive zminéného kalkula-
toru, prakticky v fadech minut poskytnout odpovéd v podobé cenové nabidky, ke
které muze byt pripojena také 3D vizualizace poptévanych boxt (v pfipadé, ze jsou
poptévany venkovni boxy).

Konfigurator boxu

O konfiguratoru boxt toho bylo v této praci napsano jiz mnoho, pro iplnost uvedeme
jesté realizaci uzivatelského rozhrani, které slouzi pro jeho ovladani. Stejné jako u
ostatnich casti systému bylo dbano i zde hlavné na pouzitelnost. Konecna podoba
konfiguratoru je uvedena na nize uvedeném obrazku.

£ MetalRyspol uLozIT m

STRECHA

PRESAH

BOCNi PREDNi

30 am

KRYTINA

MATERIAL

= Trapézovy plech ZMENIT

BARVA

Cervena ZMENIT

TRAMY

MATERIAL

. Pozinkovana ocel ZMENIT

BARVA
Bez barvy ZMENIT

Obrazek 23: Finalni podoba konfiguratoru boxt
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Konfigurator zabira celou plochu displeje, nejsou zde zadné listy, panely ani nic
podobného. Veskeré ovladaci prvky véetné hlavniho menu jsou zobrazeny ptes okno
konfiguratoru a jsou navrzeny tak, aby co nejméné prekryvali vizualizaci. Jednotlivé
nastroje jsou dale ¢lenény do tématickych skupinek, tak aby nedochazelo k tomu,
ze by se uzivatelé ztraceli ve zméti riznych tlacitek a jednotlivé nastroje se snaze
vyhledavali.

Pokud se uzivatel rozhodne ulozit si vytvoreny model boxti, bude pozadan po-
moci modalniho okna o zadani e-mailové adresy. Na tuto adresu mu poté bude
dorucena potvrzovaci zprava s odkazy pro editaci a zobrazeni ulozeného modelu.
Uzivatel méa také moznost pozadat o sestaveni kalkulace k vytvorenému modelu,
v takovém pripadé jiz bude vyzadovano vyplnéni také jména a telefonniho c¢isla
véetné moznosti napsat poznamku.

Reference

Posledni predstavenou soucéasti nové vytvoreného webu je prehled referenci. Refe-
rence jsou pro firmu dulezitym nastrojem k ziskani duvéry novych zakaznikt. Firma
ma navic fadu zahranic¢nich referenci, coz pro ni predstavuje zaroven také prilezitost
pochlubit se.

Za dobu své existence firma zhotovila fadu zakézek po celé Ceské republice,
dale také v Némecku, Rakousku, na Slovensku a dokonce také v Italii. Tento fakt
muze v oCich spousty potencidlnich zakaznika vyvolat dobry dojem a proto bylo
navrzeno feseni v podobé mapy, kterd tuto sirokou ptisobnost firmy vyzdvihne.

Jednotlivé reference jsou na mapé znazornény pomoci ,Spendliku“. po kliknuti
na néktery ze Spendlikii se zobrazi modalni okno s detailem reference, kde se nachazi
popis reference a také jeji fotogalerie.
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7 Zaveér

V této praci byl navrhnut a implementovan novy systém pro firmu Metal Ry-
spol, s. r. 0. Zavérem bych chtél zminit, Ze se podafilo splnit vSechny pozadavky
kladené na zacatku vyvoje. Je ziejmé, Ze pro firmu mize byt systém velmi uzitecny,
jelikoz predchozi Feseni bylo zcela zastaralé a nedostacujici soucasnym pozadavkim.

Systém neposkytuje firmé pouhy nastroj pro spravu obsahu firemniho webu, ale
také néastroj pro vyrazné rychlejsi komunikaci se zakaznikem pti vypoctu cenovych
nabidek. Zaroven prinasi originalni systém vizualizaci produktti firmy, ktery mizeme
povazovat za pomyslnou tfesnicku na dortu. Vysledné feseni je v soucasné dobé jestée
nutné radné otestovat a naplnit realnymi daty, aby mohlo byt nasazeno do ostrého
provozu. Docasné se vSak nachézi na adrese http://www.metalryspol.cz/new.

Tato prace prinesla mnoho uzitecného také pro mne samotného. Musel jsem
resit nekteré problémy, se kterymi jsem se nikdy pred tim nesetkal a v tuto chvili,
kdy pisu toto zhodnoceni, sdm na sobé citim, kolik jsem se toho naucil za tak kratkou
dobu. Proto i presto, ze jsem jejimu vypracovani musel obétovat spoustu svého casu,
jsem za tuto prilezitost vdécny.

7.1 Navrhovana vylepseni

Uvedenim systému do provozu, prace na jeho vyvoji nekonc¢i. Naopak je potieba jej
dale vyvijet a udrzovat, aby nedoslo k jeho brzkému zastarani. Jiz pred zacatkem
vyvoje se pocitalo s tim, ze nékteré jeho soucasti budou v budoucnu jesté rozsiteny
¢i upraveny.

Velky prostor pro vylepsSeni se nabizi zejména u konfiguratoru boxi. Ten je
v soucasné dobé v podobé, kdy poskytuje zakladni ovSsem dostacujici moznosti kon-
figurace. Firma vsak nejprve chce otestovat, jak se osvedci a pokud ano, rdda by jej
jesté rozsitila o dalsi funkce a moznosti.

Déle vidim moznost vylepseni systému v implementaci notifikaci napriklad for-
mou e-mailu nebo SMS zpravy, které by upozornovali naptiklad na novou zadost o
kalkulaci, tak aby firma nemusela neustale sledovat systém.
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A Schéma databaze

Obrazek 24:

Schéma databaze
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B Uvodni strana nového webu
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