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Uvod
Rychly rozvoj webovych technologii zménil digitalni prosttedi a dal vzniknout modernimu
webu. V této praci se zabyvame zakladnimi prvky a vybranymi popularnimi technologiemi,

které pomohly pfi revoluci ve vyvoji webovych stranek a uzivatelskych zkusenostech.

Jadrem moderniho webu je bezproblémova integrace HTMLS5, CSS3 a JavaScriptu. Tyto
zakladni technologie pfedstavuji stavebni kameny pro tvorbu vizudlné pfitazlivych
a interaktivnich webovych stranek. Vyuzitim moznosti jazyka HTMLS mohou vyvojafi
strukturovat obsah sémantickym a pfistupnym zptisobem, zatimco CSS3 jim umoziuje
vytvaret vizudlni navrhy a responzivni rozvrzeni. JavaScript naproti tomu dodava webovym

aplikacim interaktivitu a dynamickou funkcénost a obohacuje tak uzivatelsky zazitek.

Front-endové frameworky jako Angular, React]S sehraly klicovou roli pii utvaieni
moderniho webu. Tyto frameworky nabizeji vyvojartim robustni sadu néstroji a knihoven,
které umoziuji vytvafet responzivni a Skalovatelné webové aplikace. React]S se svou
komponentovou architekturou usnadnuje efektivni spravu a opakovanou pouzitelnost
komponentti uzivatelského rozhrani, zatimco Angular poskytuje komplexni platformu pro
vytvafeni rozsahlych aplikaci s funkcemi, jako vstfikovani zavislosti a obousmérné vazani
dat.

Kromé¢ front-endovych technologii hraji pii poskytovani dynamickych a datové fizenych
webovych aplikaci zasadni roli také back-end technologie. Technologie jako PHP, Python,
Ruby, Java, SQL a frameworky jako Laravel, Django, Flask, Ruby on Rails, Spring
a NodelJS, umoznuji vyvojaiim zpracovavat data, vytvaret Skalovatelné a bezpecné webové
aplikace, zpracovavat slozitou obchodni logiku a komunikovat s databdzemi a externimi

sluzbami.

Cilem této prace je prostfednictvim zkouméni téchto modernich webovych technologii
poskytnout zékladni porozuméni jejich vyznamu a dopadu na vyvoj webovych aplikaci.
Zkoumanim technologii a jejich vyhod si tato prace klade za cil vybavit ¢tenafe znalostmi

potiebnymi pro porozuméni vyvoje moderniho webu.



1 Zaklady Webovych technologii
1.1 Historie a evoluce WWW

WWW (World Wide Web), pteklad do ¢eského jazyka je Celosvétova Sit’. Misto WWW se
také pouziva termin web. Web vytvoril roku 1989 anglicky informatik Sir Timothy Berners-
Lee vV dobé kdy pracoval pro CERN.* (Vlastni pteklad). Je to systém vzijemné propojenych
dokumentd. Tyto dokumenty jsou propojeny skrze hypertextové odkazy a URI za pomoci
internetu. Berners-Lee chtél pro fyziky vytvorit zpusob, jak snadnéji spolupracovat a sdilet
informace. Piedstavoval si systém, ktery by umoznoval odkazovat na dokumenty a dalsi
zdroje pies internet. Pro uskuteénéni této piredstavy vyvinul sadu technologii. Tyto
technologie jsou HTTP, HTML a prvni webovy prohlize¢, ktery se jmenoval
WorldWideWeb. Web si prosel par revoluénimi zménami. Tyto zmény byly natolik dulezité,
7e kazda z nich zacala novou etapu, které se znali jako verze webu. Prvni verze byla
vytvoiena Berners-Leem a oznacuje se za Web 1.0, soucasnou verzi je Web 2.5. Tyto
oznaceni ale slouZi spise jako pojmenovani pro zménu zpusobu vyuzivani webu, nez Ze by

byla vytvotena nova verze. Web si prosel zatim tfemi verzemi Web 1.0, Web 2.0 a Web 2.5.

1.2 Web 1.0

Jak bylo fe¢eno Web 1.0, byl vytvofen Sirem Timothy Berners-Leem za uc¢elem usnadnéni
spoluprace mezi fyziky. Byl staticky a slouzit mél pouze pro hledani a zobrazovani informaci
nebo dokumentii pomoci prohlizece. Web 1.0 byl postaven na tfech zakladnich pilifich. Tyto
pilife zahrnovali HTML standard, ktery definoval format jednotlivych dokumentt, protokol
HTTP definujici zpisob piedavani informaci mezi jednotlivymi zatizenimi a definici URI.
Postupem ¢asu piibyly dalsi technologie jako XML, XHTML a CSS, nebo také
kombinované technologie mezi serverem a klientem jako ASP, PHP, JSP, CGI a PERL. Pro
front-end se pouzival v dnesni dob¢ jiz nepodporovany Adobe Flash runtime environment
nebo Java. Back-end pouzival JavaScript a VBscript. Web 1.0 pracoval pouze jednostranné,
takze pokazdé kdyz na strance probéhla néjaka zmeéna, byla potreba stranku obnovit, aby se

tato zména zobrazila v prohlizeci uzivatele.

1.3 Web 2.0

Zména, kterou S sebou piinesl Web 2.0 je obousmérna komunikace mezi serverem
a uzivatelem. Obousmérnd komunikace umoznila uzivateliim ptidavat a sdilet vlastni obsah,

spolupracovat a komunikovat s ostatnimi uzivateli. Webové stranky nadéale neni potieba
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obnovovat pfi kazdé zméné obsahu. S pfelomem webu se zménila i sémantika oznaovani
webovych prvki ze stranek na aplikace, kdy pojem webové stranky vzniknul z ptivodni
definice webu jako nastroje sdileni dokumentd, kde kazdy odkazovany dokument
reprezentoval jednu stranku. S vyvojem technologii rostou moznosti a za¢ina se klast diiraz
na zéazitek uzivatele pii pouzivani webové stranky, to znamena lepsi design a mobilni
pfistupnost. Dulezitou udalosti byl vzestup socidlnich siti. Mezi tyto sité patii predev§im
obii jako Facebook, Twitter nebo LinkedIn, ktefi se mohou t&Sit svoji stale rostouci
popularitou. Objevily se také platformy pro sdileni multimédii naptiklad v§emi znamy
YouTube a o néco méné znamé Vimeo. Pro praci nebo pro sdileni souborti vznikly Google
Docs a Dropbox. Tohle vse je uskute¢néno pomoci AJAX technologii jako JavaScript, XML,
DOM, REST a CSS. V soucasné dobé se pohybujeme na pielomu verzi 2.0 a 3.0, dalo by se

tedy fici, Ze soucasnou verzi je web 2.5.

1.4 Web 3.0 a Sémanticky web

Zakladni ideou, je transformace internetu na jednu globalni databazi informaci. Informace
by mély byt ve formatech, které jsou ptistupné a srozumitelné jak pro lidi, tak stroje. Toho
je dosazeno pomoci nastrojl, jako jsou metadata, ontologie a strojové uc¢eni. Kdyz mluvime
0 webu 3.0, je také nutno zminit Sémanticky web. Jedna se o oznaceni nového zpusobu
vyhledavani webi, informaci a dokumentl na internetu. Vyhledavani by mélo probihat podle
vyznamu vyhledavanych slov namisto jejich vyskytu na webové strance. Vyhledavace si
také budou pamatovat, co uZivatel vyhledaval v nedavné minulosti a budou tuto informaci
pfidavat k ostatnim, aby nalezly to, co uZivatel poZadoval. Tohle vS¢e mad umoZznit
bezproblémovou spoluprdci mezi sluzbami a aplikacemi. Zatimco Web 2.0 byl
o interakci mezi uzivateli a uZzivatelském obsahu, Web 3.0 je o inteligentnich datech,

pfistupu k nim a bezproblémové integrace sluzeb a aplikaci.

2 Zakladni koncepty vyvoje webu

Vyvoj webu je proces tvorby webovych stranek a aplikaci, ktery se sklada ze dvou ¢asti:
front-end vyvoj a back-end vyvoj. Front-end se specializuje na vizualni prvky webu
a back-end se specializuje na prvky, které umoziuji jeho chod. Kombinace téchto dvou se
poté nazyva full-stack. Krom¢ téchto konceptt je také tieba zminit HTTP, slouzici pro
pfenos dat mezi klientem a serverem a jednu z nejpouzivangjSich architektur tedy klient-

server architekturu.
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2.1 Front-end

Front-end vyvoj neboli také client-side v ptekladu na strané klienta. Ma na starosti
viditelnou ¢ast stranky. Zahrnuje veskeré prvky, které uzivatel vidi a se kterymi probiha
interakce. Front-end vyvojai zastupuje dvé role navrhate a vyvojare. Ukolem navrhate je
navrhnout web tak aby vyhovoval zdkaznikovi a zaroven byl vhodny pro ucely daného webu.
Toto muze zahrnovat vybér barevné palety, fontu, fadkovani, velikost pisma, rozmisténi
prvkli na obrazovce a dalsi viditelné prvky. Je tieba brat také ohled na fakt, Ze v dnesni dobé
obrazovky na kterych je stranka zobrazena nemaji stejnou velikost, je tedy vhodné, aby se
automaticky prizpusobovaly velikosti displeje. Napiiklad velikost pisma na monitoru
stolniho pocitace nemusi vyhovovat pro zobrazeni na tabletu nebo telefonu. Druhou roli je
vyvojaf, tato role vyzaduje znalosti programovani, front-end vyvojat by se mél tedy
orientovat v zakladnich programovacich jazycich pro tvorbu a praci s webovymi strankami.
Pro front-end vyvoj jsou to jazyky, HTML, CSS a JavaScript. Kromé& programovacich
jazykd by mél mit znalosti 0 popularnich frameworcich jako React, Bootstrap, Backbone,
AngularJS a EmberJS.

2.2 Back-end

Moderni webové stranky a aplikace nemohou fungovat pouze po vzhledové strance, v dne$ni
dobé se od webu ocfekava vice nez pouhé zobrazeni dokumentu. Kazdy potadny web
obsahuje nékteré nebo vSechny z téchto funkci: ovéteni uzivatelii (registrace, piihlaseni,
odhléseni), panel pro zpravu webu, formulare, moznost nahrani souboru. Krom téchto funkei
ma back-end na starost tvorbu a udrzbu serverovych ¢asti webové stranky, databaze, skripty
na stran¢ serveru, API a logiku aplikace. Back-end pracuje pfedevsim s daty, jejich
pfijimanim, zpracovanim a uklddanim. Tyto data zah rnuji nejen obsah stranky ale
1 uzivatelska data, je tedy potieba, aby infrastruktura byla dostatecné zabezpecend proti
unikiim téchto dat. Data je mozné ukladat nckolika zpusoby: cookies (malé soubory,
ukladané prohliZe¢em na zatfizeni uZivatele), mistni ulozisté (prohlize¢ dovoluje webovym
strankam ukladat soubory v uzivatelském zatizeni), relacni ulozisté (Stejné jako mistni
ulozi$té ale data zmizi po zavieni prohlizece.), webové ulozisté (Spojeni mistniho a relaéniho
ulozisté.), ukladani do mezi paméti na strané serveru (nékteré webové frameworky a CMS
ukladaji Casto navs§tévovana data do serverové mezi paméti. Diky tomu jsou ¢asto pouzivana
data pfistupnd i bez potieby pfipojeni k databazi. Je to snaha o lepsi vykon webové stranky.).

Tyhle metody ukladani dat jsou vhodné pro uklddani malého mnozstvi dat, pro vétsi
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mnozstvi dat je zapotiebi pouziti databazi. Pro back-end vyvoj tedy nesta¢i umét pouze
programovaci jazyky pro vytvoreni zakladni logiky, jako jsou PHP, Python, Ruby, Java nebo
TypeScript, ale také znalost databazi a jazyk zabyvajici se databazemi jako titeba SQL.

2.3 Full-stack

Kombinaci konceptt front-end a back-end vznika koncept zvany full-stack. Pro tento zptisob
vyvoje je tieba dostateCna znalost obou soucasti vyvoje. Tento piistup k vyvoji webovych
stranek a aplikaci je popularni, pfesto je vSak vhodny pouze u mensich projekta. Pii praci na

rozsahlych webech je specializace na jednu ¢ast vyhodou.

2.4 HTTP

V prvni kapitole byly zminény tii zakladni pilife a jednim z nich je HTTP (Hypertext
Transfer Protocol), do ¢estiny pielozeno jako protokol pienosu hypertextu. Jak z nazvu
vyplyva, tak se jedna o protokol, nebo zplsob pienosu dat mezi serverem a klientem.
Architektura vznikla jejich propojenim se nazyva klient-server architektura nebo klient-
server model. Server a klient spolu komunikuji pomoci HTTP zprav, proto se jim nékdy rika
HTTP server a HTTP klient. Nejbéznéjsim klientem je webovy prohlizec.® (Vlastni pieklad.)
Webové servery uchovavaji webové zdroje. Tyto zdroje mohou byt statické 1 dynamické
soubory. Statické soubory jsou napiiklad textové soubory, obrazky, videa, HTML soubory.
Mezi dynamické soubory poté patii naptiklad e-shopy, socialni sité, webové aplikace. Kazdy
soubor ma svij datovy typ, a protoze téchto typu je pfilis mnoho tak je HTTP oznackuje,
jako MIME typ, kterému se budeme vénovat pozdéji v této kapitole. Pro komunikaci mezi
sebou klient a server vyuzivaji HTTP zprav. Tyto zpravy se déli na Zadosti a odpovédi.

Komunikace za¢ina Zadosti odeslanou klientem, na kterou poté server odpovi odpovédi.

2.41 Zadosti

Jsou to zpravy, které pozaduji po serveru néjakou akci. Tato zprava je odeslana klientem
a sklada se ze tii Casti: startovni fadek, hlavicka nebo také zahlavi a volitelny obsah.
Startovni fadek obsahuje metodu, cilové URI a pouzitou verzi HTTP. Verze HTTP je
dulezitou soucasti zpravy, protoze se HTTP neustale vyviji. Server tedy tuto informaci
pouzije k tomu, aby védél, jak ma pozadavek zpracovat a jakou ma odeslat odpoved.
Hlavicka poskytuje dodate¢nou informaci o pozadavku jako napfiiklad typ odesilanych dat,

uzivatelského agenta, ktery zadava pozadavek nebo ovéfovaci tidaje.
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e Accept: Rika, jaké typy MIME je klient schopen zpracovat v odpovédi.
e User-Agent: Oznamuje, pomoci kterého klientského softwaru (napf. webovy
prohlizec) byla zadost odeslana.

e Authorization: Udaje potiebné k zpfistupnéni chranénych zdroji.

Volitelny obsah je vyuzivan metodami POST a PUT a obsahuje data, kterd jsou odeslana na

Server.

Metody jsou piikazy, které komunikuji serveru, jakou akci ma vykonat. Metody GET
a HEAD se povazuji za tzv. bezpecné metody, to znamend, ze nevykonavaji zddnou zménu

na Serveru.
Vybrané metody:

o GET —tika serveru, Ze klient od n¢j pozaduje reprezentaci dan¢ho zdroje

e HEAD - je podobnd metod¢ GET, s rozdilem Ze pozaduje pouze zahlavi

e POST - odesle serveru data ke zpracovani

e PUT — ulozi obsah zadosti na server

e DELETE — odstrani vybrany zdroj

e OPTIONS — vrati HTTP metody, které jsou serverem podporovany pro dané URL
e CONNECT — navazuje sitové spojeni se serverem

e TRACE - stopuje zpravu pfes proxy servery k serveru

e PATCH - aplikuje ¢astecné zmény na zdroj
2.4.2 Odpovédi

Jedna se o typ HTTP zpravy slouzici jako odpovéd’ serveru klientovi. Odpoved’ se sklada ze
tiech Casti: pocatecni fadek, hlavika a obsah neboli télo. Pocate¢ni fadek obsahuje nejprve
HTTP verzi a poté stavovy kod. HTTP verze zde zastava téméf identickou roli jako pfi
poZadavku. Jedna se o informaci, pomoci které klientské zatizeni pozna, jak ma s odpovédi

nalozit, t€lo poté obsahuje pozadovany soubor.
Stavoveé kody

Stavové kody jsou slozeny ze tii Cislic, a slouzi k pfedani informace, zda vSe probéhlo
v poradku, nebo jestli a jaka nastala chyba. Maji své kategorie, ktera je patrnd prvni cifrou

daného kodu.
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e 1xX —informacni zpravy

e 2XX — pozitivni odpovéd’ serveru
e 3XX — pfesmérovani

e 4AxX — chyba na stran¢ klienta

e 5xX — chyba na strané serveru
Zde je ptiklad vybranych stavovych kodu:

e 200 OK: Pozadavek byl uspésny a server odesild pozadovanou informaci.

e 201 Created: Pozadavek byl Gspésny a na serveru byl vytvofen novy zdroj.

e 204 No Content: Pozadavek byl uspé&sny ale nebyl zde obsah k piilozeni k odpovédi.

e 400 Bad Request: Server nebyl schopen rozpoznat pozadavek, z divodu nespravné
syntaxe nebo neplatnych parametru.

e 404 Not Found: Pozadovany zdroj nebyl nalezen na serveru.

e 500 Internal Server Error: Server narazil na neofekavany problém pii zpracovani
pozadavku

e 502 Bad Gateway: Server slouzici jako brana nebo zastupce zaznamenal neplatny
pozadavek od nadiazeného serveru

e 503 Service Unavailable: Server neni momentalné schopen vyfidit pozadavek z divodu

udrzby nebo pretiZeni.
Hlavicka obsahuje dodate¢né informace, v pfipadé odpovédi to mohou byt:

e Content-Type: Upfesiiuje MIME
e Content-Length: Pfedava informaci o velikosti téla v bytech.

e Server: Identifikuje software pouzity serverem pro zpracovani pozadavku.

243 HTTPS

»Za poslednich 25 let se Web rozrostl na platformu pro vétsinu svétové komunikace, at' uz je
to sdileni informaci, budovani komunit, obchod, vzdélavani, socialni site, nebo podpiirné
aplikace.“® (Vlastni pieklad) Protoze se web stal nedilnou soudasti zivotl vétSiny
obyvatelstva, byla potfeba zajistit jeho bezpecnost. Tohle dalo vzniku protokolu HTTPS
(Hypertext Transfer Protocol Secure) v piekladu bezpecny protokol pienosu hypertextu.
Tato verze HTTP protokolu vyuZiva bezpecnostniho komunikac¢niho protokolu SSL/TLS
(Secure Sockets Layer/Transport Layer Security). Pomoci téchto protokolit HTTPS vytvari
zaSifrované spojeni mezi webovym serverem a webovym prohlize¢em. Na rozdil od HTTP,
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ktery pouzivé pro komunikaci port 80, HTTPS pouziva pro svou bezpecnou komunikaci port
443, Pfechod na HTTPS znamenal jest€ jednu zménu, a to v URL kde misto http:// je tieba
pouzit https://.

2.5 URI

URI (Uniform Resource Identifier), ¢esky pieklad Jednotny Identifikator Zdroje. Kazdému
internetovému zdroji je piifazeno URI, jedna se, o adresu nebo lokaci daného zdroje. Pomoci
URI jsou tedy Klienti s vyuzitim internetového prohlize¢e schopni nalézt jakykoliv zdroj.
URI existuje ve dvou variantaich. URL (Uniform Resource Locator) a URN (Uniform

Resource Name) v ptekladu Jednotny Lokator Zdroje a Jednotny Nazev Zdroje.

251 URL

Nejbéznéjsi formou URI je URL. Jak z nazvu vyplyva, oznacuje piesnou lokaci daného
zdroje. Dalo by se fici, Ze se jedna o adresu zdroje. Sklada se ze tiech ¢asti: Protokolu (jako
HTTP nebo HTTPS), jména domény, a cesty K pozadovanému zdroji. Piiklad:
https://www.priklad.cz/obrazky/priklad.jpg

2.5.2 URN

URN je pouzivano pro vyhledavani zdroje podle jména. Jsou navrzena tak, aby byly trvalé.
NezaleZi tedy na lokaci zdroje nebo zda se jeho lokace zménila, jeho URN zlstane vzdy
stejné. Na prvni pohled toto feSeni vypadd lépe, nicméné pouziti URN je pomalejsi
a je zde také nedostatek standardizace. Absenci jakéhosi standartu vznika vice zpisobti jejich
zapsani a tim se také zvySuje obtiznost je implementovat nebo s nimi pracovat. URN se tedy
pouzivaji ptevazné pro digitalni zdroje jako knihy, ¢lanky nebo videa, které mohou zménit

svou lokaci.

2.6 MIME

Kazdy zdroj ma sviij datovy typ, a protoze jich je hodné¢ HTTP pouZziva pro jejich oznaceni
MIME (Multipurpose Internet Mail Extensions) v piekladu do ¢estiny viceucelové rozsifeni
internetové posty. Pivodné byl MIME vytvoren jako reSeni problémii, vznikajicimi
presouvanim zprav mezi riznymi elektronickymi mail systémy. Protoze se velice osvédcil tak
jel HTTP zacalo pouzivat také. HTTP jej pouzivda k popisu a oznaceni multimedialniho
obsahu® (Vlastni pieklad.) MIME je poznamka pro prohlize¢, kterd fikd, jakym zptisobem
ma s danym objektem nakladat. Tato poznamka muze obsahovat naptiklad datovy typ a jeho
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délku. Poznamka o typu se déli na dvé Casti, typ nejvyssi arovné a podtyp. Prikladem muize
byt html soubor, ktery by byl zapsan jako text/html, nebo obrazek jako image/png. Prvni
slovo je tedy typ nejvyssi arovné a slovo za lomitkem oznacuje podtyp. Délka nebo velikost
typu je zapsana ciselnou hodnotou. Prikladem MIME mitze tedy byt Content-type:
image/png“ ,, Content-length: 2048

2.7 Klient-server architektura

Pti popisu zakladnich konceptii vyvoje webu bylo feceno, Ze jednou z nejpouzivanéjsich
architektur je klient-server architektura. Klient-server architektura je poc¢itacovy model, ve
kterém spolupracuji dva nebo vice pocitacovych programii ¢i zatizeni. Jedna se o zakladni
koncept v moderni vypocetni technice. Zakladni ideou je oddé€leni prezentaéni vrstvy od
vrstvy pro zpracovani dat a ulozist€. Oddélenim vrstev jako aplikacni vrstva, databazovy
pristup, uzivatelské rozhrani atd. umoziuje snazsi spravu a udrzbu systému. Kazda z téchto
vrstev také mize byt vyvijena a testovana nezavisle na ostatnich vrstvach. Zmény provedené
na jedné vrstvé mohou byt provedeny bez ovlivnéni jiné vrstvy. Mohou nastat ptipady, kdy
se aplikace stane natolik velkou a slozitou, kdy pro lepsi vykon bude potteba rozdélit funkce
napfi¢ vrstvami. Proto se klient-server architektura déli na ¢tyfi Grovné. S kazdou tGrovni
piidavame dalsi vrstvy, coz umoziuje z nich soustiedit se na urcity ukol. Pokud jedna vrstva
zodpovida pouze za jeden Ukol, je snaz$i spravovat a rozSifovat systém jako celek. Pro
zajisténi vetsi bezpednosti lze také pridat ochranné vrstvy. Naptiklad pfidanim vrstvy, ktera
se stara o schvalovani klientskych pozadavki, nez je odesle do databéaze, je mozné zabranit
utokdm jako SQL injekce. V tomto modelu zastupuji ucastnici jednu ze dvou roli. Z nazvu
této architektury vyplyva, ze se jedna o role, klient a server. Klienti jsou zatizeni ¢i program,
které odesilaji pozadavky a servery jsou zatizeni, které tyto pozadavky zpracovavaji, a poté
odesilaji odpoveéd’ zpét klientovi. Jedna se o centralizovanou strukturu. To znamena, Ze
veskera data a sluzby jsou spravovany centralnim serverem. Pfi vyuZiti tohoto typu Se server
stava stfedobodem sité a veskerd komunikace mezi klienty prochézi skrze centralni server.
Jeho roli je spravovat sit’ a kontrolovat piistup ke zdrojim. Klienti jsou tedy zcela zavisli na

Serveru.

2.7.1 Klient

Klientem je zafizeni ¢i aplikace, které odesilaji pozadavky na server. Klientské zafizeni

mohou byt notebooky, osobni pocitace, telefony a tablety nebo jakékoliv zatizeni schopné
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pfipojeni k internetu. Pikladem nejbéznéjsi klientské aplikace je webovy prohlizec, ale mezi
klientské aplikace patii také naptiklad MS Word nebo Adobe PhotoShop. Posledni dvé jsou
povazovany za klientské aplikace, diky jejich propojeni s internetem, pfi jejich vyuzivani je
mozné kontaktovat online podporu nebo vyhledavat a stahovat rizné dopliiky jako fonty,

Stétce a riznd nastaveni z jim pfistupnych servert.
2.71.2 Server

Server je zafizeni ¢i program, poskytujici sluzby nebo zdroje klientim skrze sit’. Mohou mit
formu fyzického stroje, virtualniho stroje nebo cloudové sluzby. Jejich hlavni funkci je
pfijimat a zpracovavat pozadavky klientd a poskytnout pozadované zdroje ¢i sluzby.
Zatimco klient poskytuje prezenta¢ni vrstvu, server pracuje s vrstvou pro zpracovani dat
a s uloZistém. Je nutno poznamenat Ze zdroje poskytované serverem nemusi byt vzdy nutné
ulozeny na daném serveru. NejbéZnéjsi typy serverti jsou: Webové servery, hostujici webové
stranky a aplikace, pristupné klientim pomoci internetu. Souborové servery, poskytujici
centralizované ukladani soubort a pfistup ke klientskym zatizenim, coz usnadiiuje sdileni
a spravu souborll. Emailové servery, tyto servery se staraji o pfenos zprav mezi klienty.

Databazové servery, poskytujici piistup k databazim.

2.7.3 Databaze

Databaze je organizovana sbirka informaci nebo dat, typicky uloZenych v pocitacovém
systému. Jsou navrhovany tak aby efektivné ukladaly, nacitaly a manipulovaly s velkym
mnozstvim dat a zajistily jejich integritu, bezpecnost a spolehlivost. Existuje vice druht
databazi a kazda je uréena pro jiny typ dat nebo zptsob jejich ukladani. Nejpouzivanéjsim
druhem databdzi jsou relacni databdze'(Vlastni pieklad), které k praci a komunikaci
vyuZivaji programovaci jazyk SQL. Charakteristikou rela¢nich databazi je jejich organizace
jako soubor tabulek se sloupci a fadky. Databaze jsou obvykle fizeny databdzovymi systémy,
Mezi které patii naptiklad MySQL, Oracle Database, mongoDB, Microsoft SQL Server
a PostgreSQL.

2.7.4 Tier1l

Nejnizsi urovni klient server architektury je Tier 1 neboli jednotroviiova architektura, kde
cela aplikace bézi na jednom zafizeni. UZivatel tedy interaguje piimo s aplikaci. Prace

s timto modelem je jednoduchd, neni zapottebi jinych zafizeni nez toho, na kterém model
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bézi. Je vhodny pro malé aplikace, které nepotiebuji rozdélit jednotlivé funkce do vrstev.
Protoze model bézi na jednom zafizeni, jedna se o rychlé a efektivni feSeni s minimalni
odezvou a bez potieby piipojeni k internetu. Jsou zde ovSem i nevyhody, V pifipadé Ze
aplikace dosahne velikosti, kdy je potieba tkoly rozdé€lit do vrstev, stava se tento model
nepraktickym a s jejim vyvojem roste obtiznost jeji spravy a udrzby. Bezpecnost miize byt
problém u tohoto modelu, protoze cela aplikace béZi na jednom zatizeni, je tedy zranitelna
vuci viram nebo malware. Velkym problémem je obtiznost uprav. V piipadé Ze je potieba
udé¢lat zmény, tieba je ud€lat v celé aplikaci. Témto problémtm lze zabranit pouzitim nebo

prechodem na vyssi aroven client-server architektury.

Server/Datahaze

S

Obrdzek 1: Tier 1 (David Grydil)

275 Tier 2

Tier 2 je model zahrnujici dva Gcastniky, Klient a server. Klient je zodpovédny za uzivatelské
rozhrani a odesilani uZivatelskych pozadavkl na server. Server je zodpovédny za ukladani
a spravu dat, provadéni vypocti a logiky a odpovidani na klientovi pozadavky. Rozd€lenim
prezentacni a aplikacni logiky usnadiiuje spravu a upravu aplikace. Vyvojati se tedy mohou
soustiedit na feSeni konkrétnich problému a kol coZ déla vyslednou aplikaci modularni
a snadno udrZzitelnou. Oddélené vrstvy je mozné nezéavisle rozSifovat. Diky oddéleni
aplikacni vrstvy je mozné piidat bezpecnostni opatteni jako tfeba firewall nebo ovéfovaci
mechanismy. Kazda vrstva muze byt optimalizovana pro vykon, coz vede ke zvySeni
rychlosti a efektivnosti. Je také mozné upravit hardware podle potieby, napiiklad klientsky
pocita¢ nebude potiebovat tak velké mnozstvi vypocetniho vykonu a ulozisté jako by
potieboval, kdyby bylo pouZzito pouze jedno zafizeni. Zatimco server neobsahuje grafické
rozhrani a neni tedy potfeba grafické karty. ProtoZe tento model pracuje s vice zafizenimi,
jeho sestaveni trva déle. Oddéleni prezentacni vrstvy a aplikacni vrstvy vyZaduje praci na
navrhu a konstrukei infrastruktury. Od architektury Grovné dvé nahoru je tfeba vytvofit
propojeni at’ uZ pomoci internetu nebo kabelu. To mize zplsobit pomalejsi chod aplikace,

protoze data je tieba posilat mezi vice zafizenimi. Zpomaleni mize mit i dalsi divody
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naptiklad odezva, limitovana §itka pasma, data navic pfidana protokolem, vypocet, kodovani

a dekddovani zprav nebo oprava chyb.
Klient q

Obradzek 2: Tier 2 (David Grydil)

276 Tier 3

server

Tier 3 také znama jako viceroviiova architektura. Tato architektura se sklada ze tfech
zatizeni/vrstev: klient, aplikaéni server a databazovy server. Server zde hraje roli
prostfednika. Veskera komunikace probiha skrze néj. Klient komunikuje s aplikaénim
serverem, V piipadé¢ potieby komunikace s databazi ¢ini tak skrze prostfednika tedy
aplikacni server. Aplikaéni server se stara o vypocetni logiku a zpracovani klientskych
pozadavkl a zprostfedkovava komunikaci mezi ¢astmi modelu. Databazovy server se stara
o ukladani a spravu dat. Vyhody jsou stejné jako u dvoutroviiové architektury,
Skalovatelnost, udrzba, flexibilita, bezpecnost. Protoze je ale tato architektura vé&tsi
a komplexnéjsi nez predchozi, piindsi sebou také fadu problému. Navrhnout ji spravné pro
potieba vice hardwaru, software, ktery je vhodny pro takovou architekturu. Stejné jako
u dvoutroviové architektury, miize zde nastat zpomaleni a vykonu, z divodu piedavani
a zpracovani dat mezi vice body. Tento model je také velice zavisli na sitové komunikaci
mezi vrstvami, pokud je sit’ pomala nebo nespolehliva muze to vazné ovlivnit vykon celého

systému.

Klient _’
s

Obrdzek 3: Tier 3 (David Grydil)

—
‘—

2.7.7 N-Tier

Architektura vyssi urovné nez Tier 3 je ozna¢ovana jako N-Tier architektura. Rozdilem mezi

Tier 3 a N-Tier je pocet tirovni, vrstev nebo zafizeni a oproti pfedchozim modelim zde neni
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uréen maximalni pocet. V tomto modelu kazda vrstva vykonava urcitou funkci a vrstvy
spolu vzajemn¢ komunikuji skrze piesné definované rozhrani. N-tier architektura ma lepsi
Skalovatelnost, flexibilitu a snaz$i udrzbu oproti pfedchozim modelim. Cenou za tyto
vyhody je ale vetSi slozitost systému. Bezpecnost zde byva vyssi nez u piedchozich
modelt, Casto se totiz pfidava vice bezpecnostnich vrstev a prvkil, naptiklad umisténi datové
vrstvy za firewall a omezenim pfistupu k ni. Monitorovani a sprava citlivych dat je zde
snazs$i a Vyvojaii si mohou zvolit nastroje a technologie pro kazdou uroven podle potieby.
Jednou z hlavnich piednosti této architektury je spolehlivost, kazda Groven muze totiz
pracovat nezavisle na ostatnich. S dalS§imi Grovnémi ptichdzi vétsi cena a komplexnost,
propojeni, coz se muze projevit jako vazny problém, pokud je sit’ pomala a nespolehliva,
mohou se vyskytnout potize s pfenosem dat mezi vrstvami a zpUsobit snizeni vykonu. Se
spravnym navrhem je ale mozné se tomuto problému vyhnout. Testovani spravné funkénosti
je Casové narocné a muze se prodrazit. Pfi testovani je totiz potieba zjistit, zda vsechny
vrstvy funguji spravné, a protoZze je zde vice vrstev zvySuje se tim tedy Cas a penize. Veskeré
vyhody a nevyhody této architektury se tedy odviji od poctu trovni, rychlosti ptipojeni a jak

dobfe byla dand architektura navrzena.

3 Front-End Technologie
3.1 HTML

HTML — (Hypertext Markup Language) Hypertextovy znackovaci jazyk. Hypertextovy
znamena propojeni webovych stranek a znacek. Programovaci jazyk HTML vytvoril Tim
Berners-lee.}(Vlastni preklad) Prvni verze se jmenovala HTMLI.0 a v soucasné dobé se
pouziva verze HTMLS5.0. HTML je patef a zédkladni kdmen vyvoje kazdé webové stranky.
Slouzi k navrhnuti zékladniho rozlozeni stranky. Zapis programu je ve form¢ znacek, které
se zapisuji do uhlovych zavorek a déli se na parové znacky (sebe uzavirajici) a neparové
zna¢ky (prazdné). Neékteré znaCky maji také své atributy, jedna se o dalsi vlastnosti, které
lze elementu pfid€lit. Prohlize¢ znacky nevykresluje, ale vyuzivd je jako instrukce
k vykreslovani obsahu. Kazdy HTML dokument za¢ina prohlaSenim <!DOCTYPE html>,
které webovému prohlizeci fika, Ze se jednd o HTML dokument. Pomoci HTML miize
vyvojat do jist¢ miry stylizovat vzhled stranky, nicméné jeho moznosti jsou znacné
omezené, a protoze HTML nikdy nebylo urceno k formatovani*>(Vlastni peklad.) tak se tato

¢ast prenechava CSS, ktery je na to uzptisobeny.
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Pérové znacky jsou vzdy zapsany v thlovych zavorkach a je tfeba je ukoncit. Jejich syntax

je nasledujici <znacka> Obsah </znacka>. Ptiklady nejpouzivanéjsich parovych znacéek:

<html> </htmlI> - zac¢atek a konec HTML dokumentu

<head> </head> - hlavi¢kova ¢ast webové stranky

<body> </body> - télo webové stranky

<h1-6> </h1-6> - slouzi k vytvoieni nadpisu urovné 1,2,3,4,5 nebo 6.

<p> </p> - paragraf textu

<a> </a> - hypertextovy odkaz, ktery mize vést na jinou webovou stranku nebo urcitou
¢ast stranky nebo i emailovou adresu.

<div> </div> - vytvoii ,,pouzdro®, které slouzi k seskupeni HTML elementi a piida

styly celému tomuto seskupeni

Neparové znacky jsou zapsany v thlovych zavorkach. Rika se jim neparové, protoze nemaji

ukoncovaci znacku, jejich syntax je tedy pouze <znacka obsah>. Ptiklady nejvyuzivanégjSich

neparovych znacek:

<img> - vklada obrazek na webovou stranku

<br> - ptidava radkovou mezeru

<input> - vytvaii pole pro vstup

<link> - odkaz k vné&jsimu zdroji

<meta> - preddva metadata o HTML dokumentu jako kli¢ové slova a popisek pro

internetové vyhledavace

Atributy poskytuji dal$i informace o elementu jako je zdroj pro obrazek, cil pro odkaz nebo

styl dan¢ho elementu. Zapis atributu probiha jesté¢ pted ukoncenim prvni tthlové zavorky

znac¢ky. Piiklady nejvyuZzivanéjSich atributi:

class — definuje, do kterych tiid element patii

id — unikatni identifikator pro element

src — specifikuje zdroj URL pro obréazek, zvuk nebo video soubor.
href — specifikuje URL na které odkaz odkazuje

alt — ptidava popis k obrazku pro asistencni technologie

title — pfidava popis elementu pfi najeti kurzorem na dany element
style — ptidava elementu vlozené styly

target — urcuje, jestli oteviit odkaz v novém okné nebo tabu
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3.1.1 Ukazka HTML kodu

Na ukazce nize lze vidét zacatek HTML dokumentu. Sekce <head> obsahuje metadata pro

stranku. Metadata jsou idaje 0o HTML dokumentu, které se nezobrazuji. V tomto piipadé se

jedna o znakovou sadu UTF-8, titulek stranky, propojeni s CSS dokumenty styles.css
a lightbox.css a font.

Obradzek 4: HTML kéd — hlavicka (David Grydil)

Kod pokracuje sekei <body>, ve které je zapsan veskery obsah stranky. Pro lepsi orientaci
a stylizovani jsou jednotlivé ¢asti oddéleny a uzavieny pomoci HTML znacky <div>,
kterym je pfifazena tfida atributem <class>. Pomoci kaskadovych stylt je poté mozné tyto
¢asti upravovat zavolanim nazvu tfidy. V piikladu jsou také vyuzity znacky <a>, pro

vytvofeni odkazu, <li>, pro vytvofeni seznamu a <img>, pro vlozeni obrazku.

Obrdzek 5: HTML kéd — telo (David Grydil)
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etak” data-title="letak™

Obradzek 6: HTML kéd — navbar (David Grydil)

Cisty HTML dokument bez CSS stylti vypada takto. Samoziejmé by do jisté miry bylo
mozné upravit vzhled stranky, nicméné jak bylo feceno HTML k tomu nebylo uréené a jeho

moznosti jsou tedy omezené nemluvé o neprakticnosti.

Obrazek 7: Ukdzka HTML (David Grydil)

3.2 CSS

CSS — (Cascading Style Sheets) v piekladu kaskadové styly. Kaskddové styly, jsou jazyk,

ktery popisuje prezentaci dokumenti napsanych ve znackovacich jazycich jako HTML nebo
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XML.1 (Vlastni pieklad.) Tento jazyk vytvofil Hikon Wium Lie, jeho prvni verze byla CSS
a v dnesni dobé pouzivame verzi CSS3. Zaklady CSS jsou pomérné¢ jednoduché, vétSina
nazva elementt totiz vychazi z anglického jazyka. Kaskadové styly ptidavaji k elementim
informace nebo pravidla o jejich formatovani, nahrazuji tedy atributy z jazyka HTML. CSS
roz$ifuje moznosti Stylizace a s vétsi volnosti dovoluje manipulovat se vzhledem stranky.
Umoznuji formatovani od jednotlivych ¢asti jako naptiklad nadpist, paragrafii, obrazki az
po nastaveni formatu a stylu celé webové stranky nebo dokonce i nékolika webovych stranek
najednou. CSS je mozné zapisovat piimo do HTML souboru, nicmén¢ jeho hlavni vyhodou
je pravé moznost opakované¢ho pouziti napti¢ celym webem, pro vyuziti této vyhody je

potieba vytvortit oddéleny CSS soubor a provazat jej s HTML.

3.2.1 Tvorba CSS

Tvorba CSS probihd pomoci tabulky stylli, ktera je oddélena od vlastniho obsahu stranky.
Proto, aby tabulka byla funk¢ni, je tfeba pouzit selektor. Selektor je informace, kterd ndm
fika, kde se ma dany styl pouzit. Pro pouziti musi styl obsahovat selektor a pravidla zapsana
ve sloZzenych zavorkach. Tabulka kaskadovych styll je tvofena tfemi zpusoby, vnitini, vnéjsi

a vloZené.
Vnitini styly

Styly se zapisuji do parového elementu <style>, ktery se nachazi v hlavi¢ce. Do této Casti
se piSe jeden nebo vice parovych elementt <style> a kazdy z nich mize obsahovat definici
jednoho nebo vice stylli. Nevyhoda vnotfenych styli je, Ze tyto definice a pravidla se vztahuji

pouze na jednu webovou stranku.
Vngjsi styly

Pokud jsou styly zapsany do samostatného CSS souboru s piiponou .css. Protoze je to soubor
vytvoieny pouze pro styly CSS nepouziva se zde parovy element <style> a obsahuje pouze
samotné definice styli. Soubor CSS pfipojime k webové strance pomoci neparového

elementu <link>. Tento element ma dva atributy rel a href.

rel udava typ stylu, pro CSS se pouziva “stylesheet .

href je odkaz na CSS soubor.

Zapis tedy vypada n&jak takto: <[/ink rel="stylesheet* href="“styly/css_styly.css “>

Priklad kodu pro Gpravu nadpist urovné hl:
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Vlozené styly

Styly jsou zapsany v HTML souboru a jsou zapsany piimo v elementu, ktery upravuji. Toto
se d¢la ptidanim style atributu k danému elementu. Atribut style miiZze obsahovat jakoukoliv
CSS vlastnost. Tenhle zptisob pouziti CSS je sice jednoduchy, ale ztraci se tim vyhody, kvili

kterym CSS vzniklo a pouziva se.

3.2.2 Diivody pro vyuzivani CSS

Jednim z nejvétsich problémid HTML byla mala moznost Stylizace a potieba kod opakovat
u vSech elementi na kazdé webové strance. Zapsanim styli do externiho souboru vznika
moznost vyuziti jiz napsané¢ho kodu bez potieby jeho opakovani. To vytvari nekolik vyhod,
prehlednéjsi a kratsi kod, diky absenci zminéného opakovani. Jednotny styl napfic celym
webem. Pfi Gipravé webu staci upravit pouze jeden soubor a zména se promitne na vSechny
stranky vyuzivajici dany soubor. To umozni vyvojafi usetfit spoustu ¢asu. Kaskadové styly
nesetii Cas pouze vyvojaii ale také vypocetni ¢as pocitace, protoze styl znacky staci popsat
jednou a poté pouze aplikovat pti kazdém jejim pouziti. Kaskaddové styly také obsahuji vice
atributlh nez HTML, to znamen4, Ze vyvojaf mé vice moznosti pii designovani webové

stranky.
3.2.3 Ukazka CSS kodu

V ukdzce HTML kodu byla ukazka, jak vypada webova stranka bez CSS stylii. Obrazek 8
ukazuje tivodni ¢ast CSS kodu. V této Casti je vyuzita jedna z vyhod vyuziti pro stylizaci
CSS misto HTML. Jedna se o moZnost urceni styli jednotlivych znacek napfi¢ celym
dokumentem. Kromé¢ selektorti odkazujici se na znacky pouzité v HTML dokumentu je zde
vyuzit selektor *, tento selektor fik4, Ze styly, které obsahuje, plati pro cely dokument, pokud
nebude uréeno jinak. V ptikladu je také vidét pouziti funkce url, v tomto piipad¢ je pomoci

néj vlozen obrazek na pozadi elementu hl.
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idth: 18ech;

pattern.p

Obrdzek 8: CSS kod — cely dokument (David Grydil)

Krom¢ HTML znacek je také mozné pomoci selektor stylizovat jednotlivé tiidy. Jak
ukazuje Obrazek 9. Tato konkrétni ¢ast kodu se vénuje stylizaci navigacni listy. Kromé
standartni stylizace jako Upravy barev, velikosti a pozice, je zde také pfidan jakysi prvek
responzivity. Selektor :hover ptidava moznost zmény stylu po najeti mysi na dany danou
znacku nebo tfidu. V tomto ptipad¢ je to sniZeni jasu znacky a ve t¥idé navbar-obal na 70%
pii najeti kurzoru. Obrazek 10 ukazuje, jak mize stranka vypadat pti ptidani CSS styl.
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Obradzek 9: CSS kod — tridy (David Grydil)
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Obrdzek 10: Ukdzka CSS (David Grydil)

3.3 JavaScript

JavaScript patii mezi svétové nejpopularnéisi programovaci jazyky.r” (Vlastni pieklad).
Jednd se o dynamicky, jedno vldknovy, skriptovaci jazyk. To znamenda, Ze neni

pfedkompilovany, data a proménné se mohou zmeénit kdykoliv a prom&nné neni tieba
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definovat. Jeho vyhodnoceni probiha fadek po fadku v realném case. Pro praci a béh
JavaScript kodu je zapotiebi prostiedi, bud’ programovaci prostiedi, ve kterém dany kod
piSeme nebo v dnesni dob&é maji prohlizece vlastni engine, napiiklad V8 JavaScript engine
u Google Chrome, ktery toto vyhodnoceni umoziiuje. JavaScript se pouziva pro véEtsi
dynamicnost stranek. Dovoluje nam implementovat dal$i funkce stranky za pomoci
vlastnich skriptd nebo API. Stranky vyuzivajici JavaScriptu jsou vice interaktivni a fizené
udalostmi. JavaScript 1ze do HTML souboru pfidat nékolika zpusoby napiiklad vniting,
zvenci anebo jako hodnotu nékterého z atributt HTML elementu. JavaScript se vyuziva jak
pti front-end vyvoji tak pti back-end vyvoji. Jako front-end poskytuje objekty pro ovladani
prohlize¢e a jeho DOM. Tieba piiddinim moznosti aplikaci umistit prvky do HTML
formulafe a reagovat na udalosti zpusobené uzivatelem, jako je kliknuti mysi, vyplnéni
formulafte nebo €istd navigace na strance. JavaScript se ¢asto pouziva v kombinaci se svymi
frameworky a knihovnami. Nejpouzivanéjsi frameworky a knihovny pfi front-end vyvoji
webové stranky jsou Angular]S, React]S, VuelS a jQuery. Jak bylo zminéno JavaScript
nalezne své uplatnéni i v back-end vyvoji, naptiklad v kombinaci s prostiedim Node.js nebo

opét s knihovnou jQuery.
Vngjsi JavaScript

Stejné jako u CSS tento zplsob ptidani JavaScript kodu vyZaduje ptipojeni vnéjsiho souboru
s ptiponou .js obsahujici JavaScript kod. Scripty z JavaScript souboru pfipojime napsanim
nazvu souboru do HTML elementu src. Tento zplisob usnadiiuje udrzbu a vytvaii lepsi
ptehlednost kodu, protoze HTML a JavaScript soubory jsou oddélené. JavaScript soubory
ulozené v mezi paméti urychluji nacitani webové stranky. Stejn€ jako u CSS, vyuziti
externiho souboru ndm dovoluje pouzit kod vicekrat bez nutnosti jej psat stale dokola

pomoci pripojeni k vice HTML soubortam.
Vnitini JavaScript

JavaScript je zapsan pfimo do HTML souboru pomoci znacky <script> a mlize byt zapsan

V hlavicéce 1 télu.

3.3.1 Ukazka vyuziti JavaScriptu

Ptidanim JavaScriptu je mozné ptidat vice interaktivnosti. Obrazek 11 a Obrazek 12 ukazuji
ptiblizeni obrazku pii kliknuti na né&j. Tohoto efektu je dosazeno pomoci LIGHTBOX.
LIGHTBOX je kombinace CSS a JavaScript kodu, kterou vytvofil autor Lokesh Dhakar.
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Kod je pfili§ dlouhy pro jeho ukazku v této praci proto bude ukdzka JavaScript kodu vidéna
az v kapitole Pokrocila témata webovych technologii.

Predina

Uvod Mikroregion Predina

Zajimavosti

Fotogalerie

Projekty

Kontakty
Piedseda DSO

Obradzek 12: JS — po kliknuti (David Grydil)

3.4 DOM

DOM (Document Object Model) je objektova reprezentace XML a HTML dokumentu.
Kvili nekompatibilit¢t HTML a JavaScriptu. W3C (World Wide Web Consortium) se
rozhodlo pro standardizaci, a tak vznikl W3C DOM. Protoze JavaScript nerozumi ¢istému
HTML dokumentu, DOM se pouziva jako reprezentant HTML dokumentu ve formatu,

kterému JavaScript rozumi. DOM reprezentuje stejny soubor jako HTML dokument
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srozdilem, Ze HTML znacky jsou zde reprezentovany jako objekty. DOM mé formu
pfipominajici strom. Kazda vétev stromu kon¢i uzlem a kazdy uzel obsahuje objekty. DOM

se sklada z:

e Window objekt — objekt prohlizece a je vzdy na vrcholu hierarchie. Je automaticky
vytvoren prohlize¢em. Nastavuje a zptistupiiuje veskeré vlastnosti a metody prohlizece.
Vlastnost Window objektu je Document objekt.

e Document objekt - HTML dokument se stavda Document objektem ve chvilce kdy je
nacten do Window objektu. Document objekt ma riizné vlastnosti odkazujici na objekty,
které povoluji ptistup a modifikaci k obsahu webové stranky. Kdykoliv je potieba
ptistup k néjakému elementu na HTML strance, vzdy se musi zacit zpiistupnénim
Document objektu.

e Form objekt — je reprezentovan form znackami.

e Link objekt — je reprezentovan reprezentuje link znackami.

e Anchor objekt — je reprezentovan href znackami.

Document

Foot element;

<htrnl=
[
| |
Elememnt: Elernent:
<head= <hodys
‘ [ l ]
Element: Attribute: | [ Element: Element:
<titles “href” <an <hlx=
Text: Taxt: Text:
"My title” My link™ “My header”

Obrdzek 13: Model HTML DOM (W3schools)20

4 Popularni front-end frameworky
4.1 Angular

Angular je open-source, front-end framework zalozeny na programovacim jazyku
TypeScript. Angular je nastupcem frameworku AngularJS. Oproti svému piedchudci, ktery
byl zalozen na MVC (Model-View-Controller) architektufe, Angular pouziva architekturu
zalozenou na komponentech. Komponenty jsou stavebni bloky pro aplikaci. S pomoci CSS
selektorti je mozné definovat, jak tyto komponenty pouzit v Sablon¢. Kli¢ovou vlastnosti je

vyuziti jednosmérného toku dat, kdy data v aplikaci proudi pouze jednim smérem. Tim je
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mysleno, Ze dit¢ nemiiZze pfimo ovliviiovat data svého rodice, zatimco rodi¢ mize predavat
data svému ditéti. To zajiStuje konzistentni a spravovatelny tok dat, ktery je jasny
apredvidatelny. Podobné techniky vyuziva framewok Vue.js, kde dité vytvaii udalosti, skrze

které¢ komunikuje s komponenty rodice.

4.2 ReactJS

ReactJS je open-source knihovna programovaciho jazyku JavaScript, vyvinuta spole¢nosti
Facebook. Je pievazné urcena K vyvoji uzivatelského rozhrani. React]S je znam pro svij
deklarativni styl programovani. Deklarativni styl programovani se soustiedi na popis, ¢eho
by mél kod dosdhnout. V ptipadé React]S tedy jak by mélo dané uzivatelské rozhrani
vypadat. Toho Ize dosadhnout pouzitim JSX rozsifeni, které umozZiiuje zapis
a kombinovani HTML kodu ve stejném dokumentu zaroven s JavaScriptem. Opakem
deklarativniho stylu by byl imperativni styl. Kod napsany v imperativnim stylu fika pocitaci
krok za krokem instrukce k dosazeni pozadovaného vysledku. Deklarativni kody byvaji
obecné piehlednéjsi a snadnéji se ladi. ReactJS je zalozeny na komponentech. To znamena,
7e pii tvorb& uzivatelského rozhrani se rozhrani rozlozi na malé ¢asti. Tyto komponenty se
poté programuji zvlast, a nakonec se poskladaji dohromady, aby spole¢né utvareli jeden
celek, kterym je uzivatelské rozhrani. Protoze se programuji samostatn¢, je mozné je také
samostatné upravovat, takze neni tieba predélavat kod pro celé uzivatelské rozhrani. Asi
nejvetsi vyhodou React]S je vyuziti virtualntho DOM. Virtualni DOM je odlehéena verze
DOM dokumentu, reprezentujici realny DOM v paméti. ProtoZe je rychlej$i zménit virtualni
DOM nez realny, zmény v aplikaci se provedou nejprve ve virtualnim. Po provedeni zmén
React]S porovna novy virtuadlni DOM s piedchozim virtudlnim DOM, aby naSel minimalni
pocet zmén, potiebnych upravé redlného DOM. Jakmile jsou tyto zmény identifikovany,
React]JS provede zmény v redlném DOM, coz mé za vysledek novou, upravenou verzi
uzivatelského rozhrani. Vyuziti virtudlntho DOM tedy sebou piinasi dvé vyhody.
Minimalizuje se potiebné mnozstvi aktualizaci realného DOM dokumentu coZz mé za
vysledek rychlejsi a bezproblémové vyuzivani webu. Vyvojar se nemusi starat o zménu
DOM dokumentu ru¢né, protoze ReactJS se o tyto zmény postara sam. ReactJS je JavaScript
knihovna vyuzivajici JSX rozsifeni, takze pro plné vyuziti této knihovny jsou znalosti

HTML,CSS a JavaScript takika povinnosti.
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4.3 VuedS

VuelS je open-source framework programovaciho jazyku JavaScript pro tvorbu reaktivniho
uzivatelského prostfedi, v mnoha ohledech je podobny knihovné React]S. VuelS je
progresivni framework, tim je mysleno, ze jej Ize postupné implementovat do jiz existujicich
projektt, bez potieby prepisovat cely kod od zacatku. Svou popularitu si ziskal nejen svoji
flexibilitou a efektivnim pfistupem pii vyvoji uzivatelskych rozhrani ale hlavné svoji
jednoduchosti. Stejn¢ jako React]S, VuelS vyuziva deklarativniho stylu programovani
a architekturu zalozenou na komponentech neboli déleni webu ¢i aplikace na malé ¢asti
zvané komponenty, programovat je samostatn¢ a poté spojit do jednoho vétsiho a slozitéjsiho
celku. Hlavnim principem VuelS je jeho reaktivni systém. Zmény provedené Vv zakladnich
datech se automaticky promitnou do uZzivatelského rozhrani, zmizi tim potfeba rucné
upravovat DOM. Tohoto je dosaZeno vyuzitim mechanismu reaktivni vazby dat, kterd
zajistuje synchronizaci mezi daty a uzivatelskym rozhranim. VuelS také nabizi vyvojari
Sablonu, ktera jednoduse kombinuje HTML a JavaScript. Za pouziti smérnic v-bind a v-if,
muze vyvojar propojit data s uzivatelskym rozhranim a podminecné vykreslovat prvky.
Smérnice jsou specialni atributy, které umoziuji ptidat dynamické chovani HTML
elementim. Kromé tohoto, smérnice piinasi elementim dal§i funkce jako zpracovani
udalosti a dynamické vykreslovani. VuelJS s sebou piinasi vlastni CLI (command-line-tool)

Vv Cestiné nastroj piikazového fadku s ndzvem Vue CLIL

5 Back-end Technologie
5.1 PHP

PHP je akronym pro Hypertext Preprocessor. Je to open-source, server-side, skriptovaci
jazyk, ktery se pouziva pro vyvoj webovych stranek. V soucasné dob¢ je nejnovejsi verze
PHP 8. Kéd PHP je na rozdil od HTML vyhodnocen na strané€ serveru a do prohlizeCe se
odeslou pouze vysledky. Podporuje hlavni protokoly jako HTTP Basic, HTTP Digest,
IMAP, FTP a dalsi. PHP kod je mozné zapisovat ptimo do HTML souborti pomoci znacky
<?php obsah ?> Kromé& HTML, PHP soubory podporuji i dalsi client-side (front-end)
skriptovaci jazyky jako CSS nebo JavaScript. PHP se miize pysnit vlastnostmi jako rychlost,
efektivita, bezpecnost, flexibilita, silnd podpora knihoven a propojitelnost s databazemi.
PHP je dostate¢né silny, aby udrzel WordPress nebo jiné CMS. Ukédzka PHP kodu je vidét

v kapitole Pokrocila témata webovych technologii.
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5.2 Python

Python je open-source, multi-paradigmaticky, dynamicky skriptovaci jazyk vysoké trovné.
Multi-paradigmaticky znamena, Ze podporuje vice nez jedno programovaci paradigma
a vysoka uroven znamena, ze je vice abstraktni a pratelsky k uzivateli oproti jazyku nizké
urovné, ktery je vice strojovy. Python byl vytvoren tak aby byl ¢itelny, snadno se do n¢j
zapisovalo a poskytovalo vyvojafi co nejvice volnosti. Tato volnost je umoznéna diky
mnozstvi paradigmat, ktera Python podporuje. Mezi podporovana paradigmata patii:
proceduralni paradigma, objektové orientované paradigma, funkcionalni paradigma,
imperativni paradigma, deklarativni paradigma a aspektové orientované paradigma. Python
je vhodny pro zpracovavani intenzivnich operaci ale jeho rychlost je mensi nez naptiklad
rychlost Node.js. Ptinasi sebou velkou sadu ptedem vytvofenych modull a funkci, které
vyvojatf mize vyuzit pii praci na béznych ukolech, jako ¢teni a zapis do soubort, vytvareni
siti nebo vyvoj webu ¢i webové aplikace. Python je multi-platformni, je tedy mozné jej
spustit na vice opera¢nich systémech jako Windows, macOS a Linux. Je tieba ale
poznamenat Zze ne vzdy kod psany pro jednu platformu bude fungovat beze zmény na
platform¢ druhé, malé zmény jsou tedy ve spousté piipadi potiecba. Python obsahuje
rozsahlou zakladni knihovnu, kromé této knihovny se mize Python pys$nit také bohatou
podporou knihoven tieti strany, je tedy mozné jej vyuzit ve spousté oblasti informac¢nich
technologii napiiklad: ve védeckych a ¢iselnych vypoctech, vyvoj webu, tvorba
desktopového grafického uzivatelského rozhrani, byznys aplikace a softwarovy vyvoj.
Svétové weby jako Google, YouTube, Instagram, Dropbox, Pinterest, Spotify a Reddit
vyuzivaji Python pro svoji back-end infrastrukturu. I pfes vSestrannost tohoto jazyka a jeho
rozsahlou zakladni knihovnu je vSak doporuceno vyuZivat jeho frameworkl a knihoven,
kterych je diky jeho popularité dostatek. Pro vyvoj webu jsou k dispozici tieba frameworky
Django a Flask.

5.3 Ruby

Ruby je open-source, dynamicky, multi-paradigmaticky skriptovaci jazyk, Ridi se motem
,»Kazdy problém ma vice feSeni.“. Objektové orientované paradigma je zde vzato do
extrému, vSe je V Ruby vniméno jako objekt, kazda ¢ast informace ¢i kddu miize mit vlastni
vlastnosti a akce. Jedna se o velice flexibilni jazyk, ktery vyvojaii dovoluje piidavat,
odstraniovat nebo upravovat jeho zdkladni Casti. V Ruby neni tfeba ru¢né ptidélovat

a odebirat pamét’, k automatickému fizeni paméti pouziva tzv. sbirani odpadki. Sbirani
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odpadki (anglicky garbage collection) je zplsob znovu ziskani paméti, kterd jiz neni
programem pouzivana. Ruby dovoluje tzv metaprogramovani t0 znamena, Ze je mozné
napsat kod, ktery bude upravovat sam sebe nebo jiné Casti programu béhem jeho béhu.
Tridy v ruby dédi pouze z jedné tiidy vySe v hierarchii (Rodi¢e) coz je podstatny rozdil
oproti jinym objektoveé orientovanym jazyktim. Stejné jako Python, Ruby se miize pysnit
rozsahlou zakladni knihovnou. Jeho nejznaméjsi knihovnou je RubyGems a pro vyvoj webu
se nejéastéji pouziva framework Ruby on Rails. Ruby je vyuzivano weby jako GitHub,
Airbnb a Twitch.

5.4 Java

Java je objektové orientovany staticky psany jazyk. Staticky psany znamena, Ze je tfeba urcit
typy proménnych, na rozdil od Pythonu a Ruby, proménné jsou zde deklarovany
a kontrolovany pti kompilovani. Java se d€li na Ctyfi edice: Java SE (Standart Edition),
JavaEE (Enterprise Edition), Java ME (Micro Edition) a Java Card. Java SE je rozdélena na
dvé ¢asti, a to OpenJDK a OracleJDK. OpenJDK je open-source verze JavaSE a obsahuje
JDK (Java Development Kit v ¢estiné Java vyvojaiska souprava), a JRE (Java Runtime
Environment v ¢estiné béhové prostiedi Java). OracleJDK je komer¢ni verzi JavaSE, ktera
obsahuje dalsi funkce a nastroje, které nejsou pritomny v OpenJDK. Java SE je zakladni
edice, ktera vytvaii zaklad pro ostatni edice. Poskytuje zakladni API a b&hové prostiedi
potiebné pro vyvoj. Java EE také znama jako Jakarta EE je rozsifeni uréené piimo pro velké
korporatni aplikace. Java ME je zjednodusenou verzi Javy, navrzena pro slabsi zatizeni jako
mobilni telefony. Java Card je edice urCena pro chytré karty a bezpecnostni prvky napiiklad
SIM karty, kreditni karty, nebo pfistupové karty. Mezi popularni vlastnosti tohoto jazyku
patii nezavislost na platforme. Kompilace probiha v bytovém kodu a diky tomu muze Java
bézet na jakémkoliv zafizeni. Java podporuje multi-threading (v ¢estiné vice vlaken), které
dovoluje aplikaci provadét vice tkoli zaroven. Stejné jako Ruby, Java vyuziva sbirani
odpadku. Java poskytuje obsahlou sadu knihoven znamou jako JSL (Java Standard Library)
Vv ¢estiné standartni Java knihovna, ktera obsahuje tfidy a metody pro bézné programovaci
ukoly. Java je vyuzivana spole¢nostmi jako Amazon, Google, LinkedIn, Netflix, Twitter,

eBay, PayPal, Spotify.
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55 SQL

SQL (Structured Query Language) Vv ¢estiné Strukturovany Dotazovaci Jazyk. Je to
databazovy jazyk, ktery byl v letech 1986 a 1987 standardizovan organizaci ISO. Slouzi
vyhradné pro komunikaci a praci s relacnimi databazemi. SQL patii mezi neproceduralni
jazyky to znamena, Ze vyvojai zadava, jaké informace pozaduje misto zptisobu, jak je ziskat.
S daty a databazemi se v SQL manipuluje pomoci piikazi, tyto ptikazy vychazi z anglickych
slov a déli se do ctyt zdkladnich kategorii: DML, DDL, DCL a TCL. Populérni databazové
systémy vyuzivajici SQL jsou MySQL, Oracle Database, mongoDB, Microsoft SQL Server
a PostgreSQL. Nutno podotknout Ze kazdy z nich pouziva lehce jiny dialekt.

e DML (Data Manipulation Language) — Ptikazy slouzici k manipulaci s daty
o SELECT — vybér dat z databaze
o INSERT — vlozeni dat do databaze
o UPDATE — editace dat v databazi
o DELETE - odstranuje data nebo fadky tabulek z databaze
o CALL - volé ulozené procedury
o LOCK TABLE - zamyka celé tabulky, zdmek pro ¢teni (READ, zamek pro
zapis (WRITE)
e DDL (Data Definition Language) — Piikazy pro definici databazovych struktur
o CREATE — vytvéii objekty databdze (i databazi samotnou)
o ALTER — meéni strukturu jiz vytvofenych databadzovych objekti
o DROP - odstrani objekty databaze (tabulky, indexy, databaze)
o TRUNCATE — odstrani veskera data z tabulky databaze
o COMMENT — pfidava komentafe k objektiim databaze
o RENAME — méni nazev tabulky
e DCL (Data Control Language) — Piikazy pro spravu uzivatelskych prav
o GRANT — nastavuje uzivatelské prava k databazi
o REVOKE — odebira ptistupova prava ptridélena pomoci piikazu GRANT
e TCL (Transaction Control Language) — Pfikazy pro fizeni transakci.
o COMMIT - potvrzeni provedeni transakce
o SAVEPOINT — nastavi zachytny bod transakce, ke kterému se Ize béhem

transakce vratit
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o ROLLBACK — zrusi transakci a vrati se zpét do pivodniho stavu nebo

k zachytnému bodu

5.6 Node.js

Pro spousténi JavaScript kddu mimo webovy prohlizec je tfeba béhového prostredi Node.js.
Node.js tedy umoznuje spustit JavaScript kod na serveru. Diky tomu je mozné napsat
full-stack aplikaci pouze v JavaScriptu bez potieby jiného back-end jazyku. Vyvojar
pracujici s Node.js ma moznost vyuzit NPM (Node Package Manager), pro implementaci
modulu tfeti strany, pokud je pozadovany modul registrovan v NPM, je snadné jej do
projektu piidat. Pies podobnost s knihovnou, NPM spise zastupuje roli spravce knihoven,
balickii a modulti. VeSkeré API Node.js jsou asynchronni coz znamena Ze server vyuzivajici
Node.js nikdy nec¢eka na data z API. Pfestoze se nejedna o programovaci jazyk 1 Node.js ma
svij vlastni framework Express.js. Jedna se o framework, ktery adaptuje minimalisticky
pristup. Obsahuje zakladni sadu funkci webové aplikace. Pii vyvoji ma vyvojar volnost pfi
volbé nastroju a vétsi kontrolu nad navrhem a architekturou aplikace. Node.js je vyuzivan

naptiklad spole¢nostmi Netflix, LikedIn, PayPal nebo tieba i NASA (pro nékteré projekty).

6 Popularni back-end frameworky
6.1 Laravel

Laravel je open-source framework programovaciho jazyku PHP. Ridi se MVC (model-view-
controller) architekturou. MVC architektura dé€li aplikaci na tfi hlavni komponenty: modely,
pohledy a kontroléry. Model reprezentuje data a logiku aplikace. Jeho tikolem je ur¢it, jak
jsou data strukturovana a jaké operace je mozné s nimi vykonat. Ma zodpovédnost za
nacitani a ukladani dat z a do databaze nebo jiného datového zdroje. View (Cesky pohled)
zodpovida za prezentaci uZivatelského rozhrani aplikace. Formatuje a zobrazuje uZivateli
data ziskané z modelu a umoziuje interakci. Kontrolér pusobi jako prostfednik mezi
modelem a pohledem. Z pohledu pfijima data, zpracovava je a podle nich upravuje model.
Tohle funguje obéma sméry, podle dat ziskanych z modelu rozhoduje, jaky pohled by mél
byt uzivateli prezentovan. Laravel poskytuje abstraktni databazovou vrstvu zvanou Eloquent
ORM (Object-Relational Mapping). Tato vrstva zprostiedkovava jednoduchou a efektivni
komunikaci s databazemi s vyuzitim Citelné a lehce srozumitelné syntaxe. Laravel také
poskytuje zabudovany systém ovéfovani, ktery usnadfiuje implementaci uZivatelské

registrace, piihlaSeni a resetovani hesla. Prestoze je Laravel back-end framework, umoziuje
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vyvojaii vytvorit celou aplikaci vcetné front-endu. Existuji dvé feseni, jak vyfesit vyvoj
front-endu s pouzitim tohoto frameworku. Jednim z nich je vyuziti funkci Laravelu jako
pohledu, sablonového enginu a frameworku Laravel Livewire. Druhym zptsobem je vyuziti
JavaScript frameworkti VuelJS nebo React]S. Spojeni Laravelu s témito frameworky je
komplikované a ptinasi spoustu problémil, nastésti existuje nastroj Inertia, ktery funguje jako
most mezi back-endem a VuelS nebo React]S frameworky. Inertia funguje s jakymkoliv
back-end frameworkem ale je vyladén ptedevsim pro Laravel. Laravel. Obsahuje vlastni CLI

S nazvem Artisan.
6.2 Django

Django je open-source framework programovaciho jazyku Python urfeny pro vyvoj
webovych aplikaci. Pouzivda MVC architekturu a je vhodny pro praci na malé, velké ale
I podnikové urovni. Obsahuje ORM, ktery dovoluje vyvojafi interagovat s databazovymi
systémy jako MySQL, PostgreSQL SQLite a Oracle pomoci Python kédu. Django ma
zabudovany Sablonovy engine, ktery odd€luje prezenta¢ni logiku od byznysu logiky
aplikace. Sablony jsou psané v Django $ablonovym jazyku, ktery p¥inasi znacky, a filtry pro
dynamické generovani HTML. Za pouziti vbudovaného API pro zpracovani formular,
umoziuje definovat formulafe pouzitim tfid Pythonu a jejich nasledné vykresleni do Sablon.
Tohle usnadiuje proces manipulace s HTML formulafi a jejich ovéfeni. Uzite¢nou vlastnosti
Django frameworku je automaticka generace administra¢niho rozhrani na zdkladé modela
dané aplikace. Toto rozhrani dovoluje ovéfenym uzivateliim spravovat a manipulovat s daty
v databazi bez potieby psat vlastni pohledy ¢i Sablony. Kromé jiz zminéného API pro
zpracovani formulaiti, Django také obsahuje ochranu proti béZnym ttokim na web jako XSS

nebo SQL injekci.

6.3 Flask

Flask je dalsim popularnim open-source frameworkem programovaciho jazyku Python
uréeny pro vyvoj webovych aplikaci. Na rozdil od Djanga, Flask nepotiebuje pro spusténi
z4dné konkrétni nastroje nebo knihovnu. Neobsahuje zaddné komponenty navic jako
abstraktni databazovou vrstvu nebo ovéteni formulare. VSechny tyto véci je mozné pridat
pomoci rozsifeni treti strany. Flask je navrzen, aby bylo snadné a rychlé s nim zacit. Pfesto
je mozné rozSifovat a vytvafet komplexni aplikace. , Flask vynika mezi ostatnimi

frameworky, protoze necha své vyvojare chopit se rizeni a mit kompletni kreativni kontrolu
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nad jejich aplikacemi. ,, Mozna uz jste slyseli frazi ,,boj s frameworkem®. Toto se déje
S vétsinou frameworkii, kdyz se rozhodnete vyresit problem pomoci reseni, které neni
oficidlni. Flask takovy neni. Mdte rddi relacni databdze? Super. Flask je vsechny podporuje.
Mozna preferujete NoSQL databdze. Zadny problém. Flask s nimi pracuje také. Chcete
pouczit vas vlastni domaci databazovy Engine? Nepotiebujete databadzi? Porad v pohode.
S Flaskem si miizete zvolit komponenty své aplikace nebo dokonce napsat své viastni, pokud
Jje to to, co chcete. Zadné otdzky!,*(Vlastni pieklad). Pfichazi se $ablonovym enginem
JinJa2. Pomoci tohoto enginu miize vyvojar vytvatet HTML Sablony se zastupci pro
dynamicky obsah. Tyto Sablony jsou poté vyuzivané kK vytvafeni HTML odpovédi, které se
odesilaji nazpét klientovi. Flask je postaven na Werkzeug. Jedna se o komplexni knihovnu
nastroji WSGI (Web Server Gateway Interface) cesky rozhrani brany webového serveru

a poskytuje vyvojati dobry zdklad pro zpracovani tikolt spojenymi s HTTP.
6.4 Ruby on Rails

Ruby on Rails casto také oznaCovan pouze jako Rails je open-source framework
programovaciho jazyku Ruby, zalozeny na MVC architektufe. ,,Rails je full-stack
framework. Obsahuje vSechny nastroje potrebné k vytvareni uzasnych webovych aplikaci na
prredni i zadni strané.“*® (Vlastni pieklad). K témto nastrojim pat¥i Active Record vzor,
poskytujici ORM vrstvu. Scaffolding, pro automatickou generaci sady soubort MVC na
zaklad¢ databazového schématu. Testovaci frameworky jako RSpec nebo MiniTest,
podporujici psani automatickych testii pro zajisténi stability aplikace. Mit vSe k dispozici
muze byt skvélé pti vyvoji velkych projektt, ale u malych projektti miize byt vétSina téchto

nastroju Uplné€ zbytecna.
6.5 Spring

Spring je open-source udalostmi fizeny framework programovaciho jazyku Java. Jadrem
Spring frameworku jsou 1oC (Inversion of Control) a DI (Dependency Injection). Spole¢né
spravuji tvorbu a konfiguraci objektl a jejich zavislosti. Objekty nejsou zodpovédné za
tvorbu svych zavislosti, misto toho jsou do nich vlozeny pti béhu kodu. Spring je postaven
na AOP (Aspect-Oriented Programming) cesky aspektové orientované programovani
programovacim paradigmatu, které umoznuje modularizaci priifezovych problému jako je
protokolovani, zabezpeCeni a sprava transakci. Diky podpoie AOP, Spring umoziuje

vyvojaii oddélit tyto problémy od byznysu logiky aplikace. Spring nabizi podporu riznych
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technologii pro pristup k datim véetné ORM frameworkt jako Hibernate a JPA (Java
Persistence API) a databazi NoSQL. Poskytuje konzistentni a zjednoduseny pfistup k praci
S databazemi, ¢imZz omezuje mnozstvi Sablonovitého kodu. Podobné jako Rails, Spring
nabizi moZnost integrace testovacich frameworkl jako jsou JUnit a Mockito. Skvélou
vlastnosti je moznost bezproblémové integrace s ostatnimi frameworky a technologiemi jako
Java EE, Struts nebo Apache Tiles. Spring se déli na tfi moduly Spring Framework, Spring
Boot a Spring Cloud a dovoluje vyvojafi si zvolit, ktery znich chce vyuzit. Spring
Framework je zéklad celého frameworku a obsahuje funkce a nastroje vyuzivané vSemi
projekty co nesou jméno Spring. Spring Boots piinasi princip konvence nad konfiguraci. To
znamena, ze sebou nese zakladni nastaveni na zakladé konvenci, aby usnadnil nebo odstranil
potiebu konfigurace. Spring Cloud je set nastroji a knihoven pro vyvoj aplikaci

vyuzivajicich cloud computingu.

7 Pokrocila témata webovych technologii
7.1 AJAX

AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) cesky Asynchronni JavaScript a XML.
~Prestoze X ve zkratce AJAX znamend XML, JSON je preferovany, protoZe je mensi a je

psan v JavaScriptu. Oboji JSON a XML jsou pouzivany pro zabaleni informaci v AJAX

modelu “.# (Vlastni pieklad). Asynchronni znamen4, Ze webova aplikace vyménuje data se

serverem na pozadi aplikace bez potfeby obnovit celou stranku. JavaScript odesle
asynchronni Zadost pomoci objektu XMLHttpRequest na server. Server Zadost zpracuje
a odesle odpovéd’ klientovi. JavaScript zpracuje odpoveéd’ a dynamicky aktualizuje stranku
bez jejiho obnoveni. AJAX neni knihovna jazyk ani framework, jedna se o techniku pro
tvorbu webu. Pomoci této techniky je mozné pouzivat technologie jako napiiklad ty zminéné

V této praci spolecné.
7.2 jQuery

JQuery je rychla, mala a funkcné bohata knihovna jazyka JavaScript. Diky snadno
pouzitelnému rozhrani API, které funguje v mnoha prohlizecich, usnadnuje napriklad
prochdzeni a manipulaci s dokumenty HTML, zpracovani udalosti, animace a Ajax. Diky
kombinaci viestrannosti a rozsiritelnosti zménila knihovna jQuery zpiisob, jakym miliony

lidi pisi JavaScript.*}(Vlastni pieklad)
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7.3 JSON

JSON (JavaScript Object Notation) ¢esky Zapis objektd v jazyce JavaScript. JSON je
format pro reprezentaci dat, je nenarocny a poskytuje jednoduché cteni a zapisovani dat. Coz
je jednim z hlavnich davodt pro¢ pro vétSinu vyvojait nahradil format XML. Dalsim
divodem je velikost souboru, JSON soubory jsou mensi v porovnani s ostatnimi formaty.
Mezi podporované typy dat patii: String, Cisla, Boolean, Pole, Objekty a Null. Syntaxe se
sklada z klicovych hodnot uzavienych do slozenych zavorek a odd€lenych ¢arkami. JSON
format je navrzen, aby byl jednoduSe Citelny a zapisovatelny ¢lovékem. Je snadné jej

integrovat s vétsinou programovacich jazyku.
7.4 CMS

CMS (Content Management Systém) Cesky systém pro spravu obsahu. CMS vzniknul, aby
o software, ktery umoznuje vytvofit a spravovat obsah ve spolupraci s dal$imi uzivateli.
CMS platformy maji vlastni uZivatelsky pfistupné rozhrani, dovolujici jednotlivcim
a organizacim jednoduSe vytvofit a aktualizovat webové stranky, blogy, online obchody
a jiné digitalni platformy. K tomuto ucelu lze vyuzit nastroje pro tvorbu a upravu obsahu
jako jsou textové a obrazkové editory, nahravace videi a formatovani. Popularnimi CMS
platformami jsou WordPress, Joomla, Drupal a Magento. Technologie, které se pouzivaji
v kombinaci s CMS, jsou PHP, Python, Ruby, MySQL, PostgreSQL, SQLite, HTML/CSS,
JavasScript a Bootstrap. Knihovny jako Laravel, Django, Ruby on Rails se také casto

pouzivaji v kombinaci s CMS.

7.5 API

API (Application Programming Interface) ¢esky Rozhrani pro programovani aplikaci. Je to
sada pravidel a protokoll, které dovoluji rGznym aplikacim mezi sebou komunikovat.
Definuji, jak by spolu mély riizné softwarové komponenty interagovat a urcuje metody,
datové formaty a protokoly pouzité pro komunikaci. API hraji dulezitou roli ve vyvoji
modernich webovych aplikacim, jelikoZz umoziuji vyvojarim vytvaiet aplikace, které

vyuzivaji funkce jinych aplikaci, bez potfeby hlubsich znalosti o jejich fungovani.
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7.6 Ukazka vyuziti AJAX techniky

7.6.1 HTML

V nasledujici ukazce bude piedvedeno, jak 1ze vyuzit AJAX techniky v kombinaci s HTML,

CSS, JavaScript a PHP jazyky pro tvorbu komentaiové sekce na webové strance.

hi>Kome

strong> Iméno:
' id="name"™ placeh "Zadej své jméno” required

ass="1inputB
Komentar:

ctarea id="msg" placeholder="Napis komentar" required

ton id="btn">0deslat</button

class="content" id

Obrdzek 14: HTML — komentare (David Grydil)

Pomoci HTML je vytvofena struktura komentafové sekce. Cela sekce je obalena tfidou
,,wrapper “. Uvnitf tfidy je element <form>, ktery je vyuzit ke sbéru vstupti uzivatele. Tyto
vstupy jsou vytvofeny pomoci znacek <input> pro jméno autora komentate a <textarea>
pro samotny komentaf. Atribut <required> déla vyplnéni vstupu pro komentai povinné.
Kod poté pokracuje vytvorenim tlacitka, na které bude pozdéji navazana funkce pro odeslani

komentate a kon¢i tiidou ,,content “, ktera bude pouzita pro zobrazeni komentai.

7.6.2 JavaScript, AJAX, jQuery

Druhé c¢ast kodu vyuziva jQuery knihovny k provadéni asynchronnich HTPP pozadavkl

(AJAX) a zpracovani odesilani formulari.
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", function (e

omentar

Obrdzek 15: AJAX — komentdre (David Grydil)

Kod je obalen do funkce $ (document).ready(). Tim je zajisténo, ze se kod uvnitf této funkce
provede az po dokonc¢eni nacitani DOM. Uvnitf této funkce je vnotena funkce loadData().
Tato funkce je zodpovédnd za provedeni AJAX poZadavku na server pro nacteni dat
z koncového bodu select-data.php. AJAX pozadavek se provadi jQuery metodou $.ajax(),
kterd je pro provadeéni asynchronnich HTTP pozadavkii. Pozadavek je nakonfigurovan

s nasledujicimi vlastnostmi:

e url: Urcujici adresu URL skriptu na strané serveru, ktery bude pozadavek
zpracovavat, v tomto piipadé ,,select-data.php®.

e type: Urcujici HTTP metody, ktera bude pouzita pro pozadavek, v tomto piipadé
POST.

e success: Urcujici funkci zpétného volani, ktera se provede v piipad€ uspéchu
pozadavku. Pfijata data jsou této funkci pfedana jako argument. V tomto pfipadé jsou
pfijada data vlozena do HTML elementu sid , content” pomoci ptikazi
$("#content").html(data).

Po definovani funkce ,,JoadData()* se tato funkce ihned zavold pomoci funkce ,,JoadData()*.
Tim je zajiSténo, Ze se data pfivedou a nactou pii nacteni stranky. Dale je zde obsluha
udélosti, kterd je vazand na udélost kliknuti na tlacitko s id ,,btn“. Obsluha udalosti je
definovana pomoci $("#btn").on("click”, function (e) { ... }), kde funkce pfiijima jako
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argument objekt udalosti e. Uvniti funkce obsluhy udalosti je piikaz e.preventDefault(),
ktery zabranuje vychozimu chovani pii odeslani formulare. Zabranuje opétovnému nacteni
stranky, které by nastalo pfi zpracovani odeslani formuléfe prostiednictvim techniky AJAX.
Kromé tohoto piikazu je zde také funkce $("[id]").val(), ktera ziskava hodnoty ze dvou
vstupnich poli sid name a msg. Tyto hodnoty se ukladaji do proménnych ,,name*
amsg.

Poté se provede dal$i AJAX pozadavek, tentokrat na koncovy bod insert-data.php
Tento pozadavek je nakonfigurovan s vlastnostmi:

e url: Urlujici adresu URL skriptu na strané¢ serveru, ktery bude pozadavek
zpracovavat, v tomto piipadé insert-data.php.

o type: Urcujici HTTP metody, ktera bude pouzita pro pozadavek, v tomto piipade
POST.

e data: Odesilajici hodnoty name a msg na server.

Funkce zpétného volani success je definovana pro zpracovani odpovédi ze serveru. Pokud
se piijata data rovnaji 1 zavola se funkce loadData() pro obnoveni dat, zobrazi se upozornéni
a formulaf se resetuje pomoci funkce (“#form™).trigger("reset”). V opa¢ném piipadé, tedy

kdy se data nerovnaji 1, se zobrazi chybové upozornéni.
7.6.3 Ukazka PHP

Byly zminény koncové body select-data.php a insert-data.php, jedna se o soubory, ve
kterych je vepsan PHP kod pro privedeni dat z databaze umistén v souboru select-data.php
a kod pro vlozeni dat do databaze v souboru insert-data.php. Oba soubory se piipoji

k databazi, pomoci propojeni se souborem config.php.
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<?php

include "config.php';

$sql = "SELECT * FROM msg ORDER BY id DESC™;
$result $conn, $sql);

if (mysgli_num_rows($result) > @
while ($row $result)) {

<?php $row[ ‘name” ];

<?php $row[ ‘'msg’]; ?>

Obrdzek 16: PHP select-data (David Grydil)

Obrazek 16 ukazuje PHP kod zapsany v souboru select-data.php. Kod zacind vlozenim
souboru config.php, ktery obsahuje nezbytné informace pro navazani spojeni s databazi.
SQL dotaz, ktery je zapsan v proménné .$sql ziska viechny fadky z tabulky msg a setadi je
sestupné podle sloupce id. K provedeni SQL dotazu se pouzije funkce mysqli_query(), ktera
pfijima dva argumenty: objekt pfipojeni k databazi $conn a SQL dotaz $sql. Vysledek
provedeni dotazu je ulozen v proménné $result. Kod kontroluje, jestli je pocet fadku
vracenych dotazem mysqli_num_rows($result) vétsi nez 0. Pokud ano, fadky jsou vraceny
a kod vstoupi do smycky while. Uvniti této smycky se pouzije funkce myslqgi_fetch_assoc()
k nacteni kazdého fadku ze sady vysledki jako asociativniho pole. Proménné $row jsou pti
kazdé iteraci smycky pfifazena data aktualniho fadku. Poté je PHP kod docasné uzavien
pomoci ?>, pro umoznéni zapisu HTML znacky piimo v radmci smycky. Uvnitt smycky je
vytvoiena tiida item, ktera zobrazuje kazdy fadek dat z tabulky msg. K datim z aktualniho
fadku se pfistupuje pomoci proménné $row a kli¢e asociativniho pole odpovidajicich
nazvum sloupci. V tomto pifipadé se pfistupuje ke sloupclim name a msg. Ziskana data se
pak zobrazi v ramci znacky HTML pomoci ptikazti PHP ,,echo®. V PHP kodu se pokracuje
pomoci <?php aby se vstoupilo do kontextu PHP. Smycka while tedy pokracuje, dokud

nejsou zpracovany vsechny fadky ze sady vysledkd.
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<?php
include "config.php”;

$name = % POST[ "name”];

$msg = $ POST[ ‘msg”

$sgql = "INSERT INTO msg (name, msg) VALUES ('$name’, $msg'}";
$result = $conn, $sql);

if ($result
1;

else

2

Obrdzek 17: PHP insert-data (David Grydil)

Dalsi obrazek, tedy Obrazek 17 ukazuje kod ze souboru insert-data.php. Kod opét zadina
vlozenim souboru config.php aby navazal spojeni s databazi. Poté nac¢te hodnoty parametra
name a msg z pozadavku POST pomoci super globalu $ POST. Tyto hodnoty se pfifadi
proménnym $name a $msg. SQL dotaz, ktery je definovan jako fetézec v proménné $sql
vklada pomoci piikazu INSERT piijaté hodnoty name a msg do tabulky msg. K provedeni
SQL dotazu je pouzita funkce mysqli_query(), ktera ptijima dva argumenty, objekt pfipojeni
k databazi $conn a SQL dotaz $sql. Vysledek provedeni dotazu je ulozen v proménné
$result. Kod poté kontroluje hodnotu proménné $result, aby urcil uspésnost operace. Pokud
je hodnota proménné $result pravdiva, coz nastane v ptipadé€, Ze operace s databazi probéhla
uspesné, kod vypise jako odpoveéd’ 1. Pokud je hodnota této proménné nepravdiva neboli
operace se nezdafila, kod jako odpoved vypise 0.

<?php

$servername = "localhost";

fusername " :

$password
$database "comment system ajax”;

%conn = $servername, $username, $password, $database);

if (!$conn

IISF

.

Obrdzek 18: PHP — navdzdni spojeni s databdzi (David Grydil)
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Obrazek 18 ukazuje PHP kod k navazani spojeni s MySQL databazi. Kod zacina piitazenim
hodnot proménnym $servername, $username, $password a ,,$database. Tyto proménné
jsou potiebné pro provéieni pii piipojeni k databazi MySQL. Jelikoz databazovy server bézi
na mistnim po¢ita¢i, proménna $servername je localhost, $username je root, $password
neexistuje a $database je nazev databaze v tomto ptipadé tedy comment_system_ajax. Kod
pouziva funkci mysli_connect() k navazani spojeni s databazi MySQL. Jako argumenty
pfijima vySe zminéné proménné. Pokud je piipojeni k databazi wspé$né, funkce
mysqli_connect() vrati objekt pfipojeni k databazi MySQL, ktery je uloZzen v proménné
$conn. Tento objekt pouzit pro dalsi operace s databazi. Pokud se pfipojeni nezdaii, kod

vstoupi do piikazu if a vypiSe: Spojeni selhalo..
7.6.4 MySQL tabulka

Struktura tabulky databaze pouZita v ukdzce vypada takhle.

&t Struktura tabulky g2 Zobrazeni relaci
# Nazev Typ Porovnavani Viastnosti Nulovy Vychozi Komentafe Dalsi Operace
O 1id int(11) Ne Z4dn4 AUTO_INCREMENT 47 Zménit @ Odstranit + Vice
[J 2 name text utfBmb4_general_ci Ne Zédna &7 Zménit @ Odstranit + Vice
[ 3 msg text utfBmbd_general_ci Ne Z4dn4 &7 Zménit @ Odstranit « Vice

Obrdzek 19: MySQL — tabulka (David Grydil)
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7.6.5 Komentarova sekce

Komentarova sekce

Zadej své jméno

Napis komentar
y

David Grydil

Test

John Smith

Sample Text

John Doe

Loremlpsum

Obrdzek 20: Komentdrova sekce
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Zavér

Zavérem lze fici, Ze moderni web je vysledkem neustdlych inovaci a zavadeéni
nejmodernéjSich webovych technologii. Prostfednictvim této prace jsme prozkoumali
zakladni prvky a pokrocilé ramce, které utvaieji tvorbu moderniho webu. Studie zdlraznila
vyznam HTMLS, CSS3 a JavaScriptu pii vytvaieni vizualné pfitazlivych a interaktivnich
webovych stranek. Kromé toho jsme pronikli do vyznamu front-endovych framework jako
Angular, ReactJS a VuelS, které umoziiuji vyvoj dynamickych a skalovatelnych webovych

aplikaci.

Dale byla v praci zdiraznéna tloha technologii na strané serveru, jako jsou PHP, Python,
Ruby, Java, SQL a jejich frameworkt Laravel, Django, Flask, Ruby on Rails, Spring
a NodelS pro efektivni zpracovani dat a vytvateni robustnich back-endovych architektur.
Diskutovana byla také integrace AJAX techniky a jeji vyuziti pifi tvorbé interaktivniho

a dynamického webu.

Vyzkum provedeny v této praci poukazuje na zasadni roli modernich webovych technologii
pii utvareni digitalniho prostiedi. Vyuzitim téchto technologii mohou vyvojaii a designéti
vytvaret webové aplikace, které splituji vyvijejici se potieby uzivatelii a poskytuji poutave
a uzivatelsky privétivé zazitky. Pro udrzeni naskoku v neustale se ménicim digitalnim svété

je vsak nezbytné neustale se ptizptisobovat novym technologiim a trendiim v oboru.

Tato prace tedy shrnula informace o jednotlivych technologiich a jejich misté jak v Zivoté
uzivatele, tak v Zivot¢ webového vyvojare. Pfijetim téchto technologii a vyuZitim jejich
potencidlu mizeme fidit budoucnost vyvoje webovych aplikaci a vytvaret inovativni

a pusobivé webové zazitky, které obohati zivoty uzivatelli po celém svéte.
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