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Navrh a implementace webové aplikace pro zakladni
Skolu

Abstrakt

Bakalarska prace je zamé&fena na metodiky vyvoje webovych aplikaci a metody
softwarového navrhu a nasledné vyuziti téchto znalosti pro navrh a implementaci webové
aplikace pro podporu procest na zakladni Skole. Aplikace umoziuje spravu znamek,
rozvrhti a evidence uditeltl a zaku. Zvolenou technologii je programovaci jazyk PHP a
framework Symfony. Teoreticka ¢ast prace se zabyva teorii softwarového navrhu a popisu
uzitych technologii. Prakticka ¢ast pojednava o navrhu webové aplikace na bazi
systémovych pozadavku a jeji implementaci. Soucasti je detailni vysvétleni kodu aplikace

spolu s ukazkami kone¢ného feseni.

Kli¢ova slova: Webova aplikace, vyvoj software, uzivatelské pozadavky



Design and implementation of web application for
primary school

Abstract

This bachelor thesis is focused on methodology of web application development and
methods of software design and usage of this knowledge for design and implementation of
web application for support of processes on primary school. Application allows for
management of grades, timetables and evidence of teachers and studends. The technology
of choice is the PHP programming language and the Symfony framework. The theoretical
part of this thesis is focused on the theory of software design and a description of used
technologies. The practical part is focused on the design of the web application on the basis
of system requirements and it’s implementation. Detailed explanation of the code of the

application as well as samples of the finished project are a part of this thesis.

Keywords: Web application, software development, use cases
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1 Uvod

V soucasné dobé¢ probiha spousta debat o tom, zdali vedeme nase Skolstvi optimaln¢ a
jestli bychom ho neméli reformovat ¢i zménit. Existuji i nazory, Ze je nase Skolstvi stale
zaseklé v 17.stoleti. Ja se do debatovani ohledné didaktiky nebo optimalni délky
vyucovacich hodin a ptestavek poustét nebudu. Musim vsak uznat, ze by skolstvi v jistych
oblastech trochu inovace opravdu neuskodilo. V Nékterych konkrétnich skolach méné a v
jinych vice, nicméné v této praci se chci zaméfit pouze na zakladni Skoly a na oblast
organizace. | ptesto, Ze informacni technologie jizZ davno nejsou zddnou novinkou a stavaji
se nezbytnou pomuckou v mnoha odvétvich lidské ¢innosti. Do mnoha §kol se tato inovace
dostava stale znacné€ pomalu, a to i pfesto, ze pravé ve Skolnim prostfedi by podobny

systém mohl vyrazné zlepsit organizaci, produktivitu a efektivitu vyuky.

Obecné podnikové informacni systémy pracuji s informacemi. Umgji je sbirat,
zpracovavat a $ifit, a to za ucelem dalsiho planovani, rozhodovani a fizeni. Coz jsou
¢innosti, ze kterych bude zakladni $kola dozajista benefitovat, stejné jako kazdy jiny,
dostatecné velky, podnik. Informaéni systém je vétSinou softwarové feSeni, které bézi na
serveru a data uklada do databaze, ktera béZi jako oddélend soucast na pozadi. V tomto
piipadé se jedna o aplikaci webovou, k systému se tedy pfistupuje pomoci internetového

prohliZece a je obsluhovana pomoci uZivatelského rozhrani, daném webovou strankou.



Cil prace a metodika

V této kapitole popisi veskeré nutné teoretické zaklady, které stoji za celou webovou
aplikaci. Popisi vSechny dil¢i zaklady a technologie, na kterych je tato webova aplikace

zaloZena a pfedam nutné informace, které staly za jejim vytvoienim.

1.1 Cil prace

Cilem bakalatské prace je navrh a implementace webové aplikace pro podporu procest na
zakladnich Skolach. Autor bude spolupracovat s uciteli a odborniky na vice zakladnich
Skolach a na bazi konzultace s nimi navrhne a vytvoii Webovou aplikace. Aplikace ma
obsluhovat nékteré dilezité soucasti Skolniho provozu, jako evidovani informaci o Zacich a
ucitelich a regulovani ptistupu k t€émto informacim, nebo zobrazeni a tvorbu rozvrht,
znamek, absenci a suplovani za pouziti prehledného uzivatelského rozhrani. Teoreticka
¢ast ma za cil analyzovani onoho Skolniho prostiedi a procesti, tam probihajicich, za
ucelem navrhu odpovidajici funkcionality, za vyuziti korektnich a ovéfenych postupt
softwarového inzenyrstvi. Déle také popis problematiky celého vyvoje webovych aplikaci,
na zakladé jejich studia. Taktéz budou vysvétleny jednotlivé kroky a prostiedky, které byly
vyuzity pro vyvoj webové aplikace. V praktické Casti této prace bude mym cilem tuto
aplikaci navrhnout a nésledné vytvofit. K navrhu budu vyuzivat diagraml pro znazornéni
struktury sytému a ER diagramti pro zndzornéni struktury databaze pro systém, kterou také
vytvorim. Vysledkem bude webova aplikace, ktera zaktim a ucitelim umozni bezpecné
ptihlaSovani a pfistup k diileZitym informacim, znamkovani, rozvrhiim, suplovéni a
dochazce. Dale bude umoznovat spraveiim systému manipulovat s funkcionalitou aplikace
a s databazi na hlubsi urovni. V zavéru probéhne otestovani aplikace a zhodnoceni

objektivni funkcionality a zjiSténych pfipominek pfi testovani.



1.2 Metodika

Na zakladé¢ studia odborné literatury a ¢lanki z oboru softwarového inzenyrstvi, vyvoje
softwaru a programovani, systémové analyzy provedu analyzu a navrhnu webovou
aplikaci.

V teoretické ¢asti se budu zabyvat pfevazné hlavnimi tématy této prace, tedy
webovymi aplikacemi a informa¢nimi systémy a vyvojem. Vysvétlim vSechny dilezité
naleZitosti a zdkladni pojmy. V neposledni fad¢ se budu zabyvat v§emi dilezitymi
pouzitymi technologiemi, které byly pouzity pro vyvoj jako jsou HTML a CSS, PHP a
MySQL. Je nezbytné zminit Framework Symfony s architekturou MVP, ktera bude taktéz
vysvétlena spolu s komponentami a nastroji, které s frameworkem tzce spolupracuji jako
Twig, ORM Doctrine a Composer.

Primarni néplni praktické ¢asti poté jest samotna tvorba aplikace v jazyce PHP a
také tvorba podrobného use case diagramu, jenz bude popisovat jednotlivé scénate pripadi
uziti aplikace. Také bude vyhotoven ER diagram pro zobrazeni struktury databaze webové
aplikace. Samotna implementace pak prob¢hne za vyuziti popsanych technologii a k

ilustraci technického teSeni budou pfidany ukazkové ¢asti kodu.
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2 Teoreticka vychodiska

2.1 Webové aplikace

Hlavni rozdil mezi béznou webovou strankou a webovou aplikaci spoc¢iva v tom, ze
webova stranka pouze staticky zobrazuje obsah, ulozeny v HTML strankach na webovém
serveru (coz je software schopny odeslat spravnou webovou stranku na zaklad¢é daného
pozadavku). Kdezto webova aplikace disponuje moznosti zménit sviij obsah nebo vystup
diky aplika¢ni logice na webovém serveru na bazi zadanych vstupt, je tedy dynamicka.
Obsah, ktery se zobrazi, se urci az poté, co uzivatel pozada o danou stranku z webového
serveru, kdezto finalni obsah statické webové stranky se nijak neméni, kdyz je stranka
vyzéadana. Samoziejmé, webova aplikace nemusi nutné byt pouze dynamickd, obecné se
sklada z obou, statickych i dynamickych webovych stranek. Tim v§im to ale nekon¢i, do
procesu zobrazeni dat se totiz da zapojit i databaze, z které mize webovy server ¢ist data.
Je k tomu zapotiebi databdzova vrstva na strané¢ aplikac¢niho serveru, nebot” data z databaze
jsou pro aplikacéni server necitelna a musi byt pielozena. Timto zplisobem je mozno
vyjmout data z databaze a vlozit je do kodu HTML na strance. Pouzivaji se k tomu
databazové dotazy v jazyce SQL, které se umist’uji do tagii nebo skriptil na strané€ serveru,
databaze potom aplika¢nimu serveru vraci sadu zdznamd, tedy pteloZend data z jedné nebo
vice tabulek v databazi. Vyuziti databaze ve webové aplikaci s sebou nese tu vyhodu, Ze je
pak mozné mit data oddélend od navrhu a logiky webu. Je pak mozné namisto mnoha
HTML stranek s riznymi daty, ur¢enymi pro rizné typy pozadavkd mit pouze jednu
HTML stranku ¢i pouze $ablonu a jeji obsah ménit podle zobrazovanych informaci.
Nasledujici obrazek popisuje cely proces zpracovani pozadavku na zobrazeni weboveé
stranky. Jeho odeslani do aplikac¢niho serveru, ktery si podle vnitini logiky vyzada data ve
formé dotazu, ptes databazovou vrstvu z databaze. Tato data se mu vrati jako sada
zaznamu, kterou aplika¢ni server pak vlozi do HTML stranky nebo Sablony a vrati jako

odpovéd’ uzivateli.[1]
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WEB SERVER

<HTML>
Response cp>data «f— #f— Recordset —
< /HTML>
l Application Database -
server driver Database
Web browser
<HTML>
Request ——p» e —  Query —
</HTML>

Obrazek 1 - Znazornéni dynamické webové stranky s databazi [1]

Na rozdil od tradi¢nich aplikaci, které bézi ptimo v prostiedi opera¢niho systému, pfistup k
webové aplikaci uzivateli zprostiedkovava webovy prohlize¢. To je pravé jedna z hlavnich
vyhod webovych aplikaci. Vzhledem k tomu, Ze je spousténa pies prohlize¢, neni nutné
vyvijet aplikaci pro vice druhti systémul. Také to znamena, zZe grafické rozhrani zalezi
pouze na prohlizeci, a ne na opera¢nim systému, takze je jednodusi vyvinout konzistentni
prostedi pro vSechny platformy. Diky tomu, Ze aplikace mize bézet v prohlizeéi jako je
napiiklad Mozilla Firefox, je zaji§téné, Zze bude fungovat na opera¢nim systému Windows,
MacOS nebo 1 vétsin€ distribuci Linuxu. Také neni nutné vydavat update pro jednotlivé
platformy, staci jednoduse updatovat aplikaci na serveru. Také data, ktera jsou zadavana
do aplikace, se ukladaji na server a je tudiz mozné, mit piistup ke stejnym datlim z vice

zatizeni.[5]
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2.2 Vyvoj aplikaci

Cely proces vyvoje softwaru se ¢leni do takzvanych cykli. Jsou to jednotlivé etapy
procesu vyvoje, které na sebe navazuji a maji definovanou strukturu. Nelze zapocit novou
etapu diiv, nez skonc¢i ta predchazejici a bez ukonceni jedné, nelze pokraCovat v dalsi
etapé. Své Zivotni cykly maji také jednotlivé komponenty, objekty a procesy a jejich
vymezeni se uruje pomoci modelovani.[6]

Asi nejznamé;jsi sled etap v zivotnim cyklu vyvoje sestava z:

e Analyzy a poZadavki — jde hlavn¢ o zhodnoceni, zda je mozné software vyvinout

v daném cCase a za danych podminek. Déle jde o ziskani pozadavkili na systém,
coz umoznuje vymyslet strukturu a rozhodnout o rozsahu funkcionalit, pfi¢emz
se nejednd pouze o funkéni pozadavky, ale také se mize jednat o systémove,
provozni, legislativni nebo poZadavky na rozhrani ¢i vyvojového procesu.

e Analyzy systému — jde o podrobné zhodnoceni pozadavki z piredchoziho kroku a
tvorby konceptualniho modelu systému. Tato faze je vcelku dillezita, nebot,
pokud se zde nepodafi odhalit néjaké nedostatky nebo pokud se v této fazi udéla
néjaka chyba, jiz velmi obtizné se pak bude odstrafovat.

e Projektové studie — je vysledkem analyzy systému. Jedna se o podrobny navrh
konkrétni implementace systému, tvoii se zde implementaéni model a také
logicky a fyzicky datovy model. V této fazi se také pfipravuji veSkerd smluvni
ujednani o vyvoji softwaru a vSech jeho nalezitostech.

e Implementace a zavedeni — jedna se o vlastni tvorbu a programovani softwaru.
Jako podklad slouzi implementaéni model a veSkeré informace, které byly
shromdzdény béhem ptedchozich etap. Na zdklad¢ téchto informaci se definuji
vstupy a vystupy jednotlivych operaci, naprogramuji se vSechny funkce a jejich
propojeni a ptipravi se testovaci data.

e Testovani — faze, ve které se provadi veSkeré testovani s pfipravenymi daty.
Provadi se v testovacim prostfedi, a ne v ostrém provozu systému. Pokud jsou
objeveny jakékoliv nedostatky, je nutné je okamzité odstranit.

e Provoz systému a udrZovani — Jedna se o zdvérecnou fazi projektu, kdy se jedna o
ostry, rutinni provoz a pouzivani. Také musi byt zajisténa podpora aplikace tak,

aby byl zajistén optimalni beéh aplikace dle novych i stavajicich pozadavki.
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e StaZeni systému z uzZivani — Kone¢na etapa zivotniho cyklu, ke které dojde, kdyz
aplikaci dojde podpora nebo se dojde k rozhodnuti, ze uz se nebude dale vyvijet.

[7]

K tvorbé softwaru se da ale pfistupovat také vice zptisoby. Existuje mnoho modela
pro vyvoj softwaru spadajicich do dvou kategorii — iterativni, kdy se software vyviji v
iteracich, pficemz, v kazdé prob¢hlé iteraci dojde k vytvoreni néjakého vysledku a ten se
potom porovnava s pozadavky. Druha moznost je inkrementalni ptistup, kdy se software
vyviji pfidavanim jednotlivych komponent, jako pfirGstki, pfiCemz kazdd z téchto
komponent mlize byt samostatnou vyvijenou soucésti software. Velmi zndmy zastupce z
inkrementalni kategorie je naptfiklad model Vodopad, kde jsou jednotlivé etapy v
posloupnosti za sebou a nejsou zde zadné cyklické navraty na piedchozi etapy. Dalsi
model je pak kuptfikladu Prototyp, kdy se vytvoii prototyp se zakladni funkcionalitou,
ktery pak testuji uzivatelé a na zakladé jejich zpétné vazby se upravuje az do formy
vysledného produktu. Nejznaméjsi model vychazejici z iterativniho pfistupu je potom
Spiralovy model. [6]

Dalsi metodikou trochu odlisného charakteru jak pak naptiklad metodika UP neboli
Unified Process, tedy unifikovany/sjednoceny proces. Je uzce spojend s nize zminénym
jazykem UML a jedna se o velmi otevienou a zakladni metodiku, kterou je ale mozno
prizptisobit jakémukoliv rozsahu projektu. Musi se vSak pfizpisobit jeho cilim a
podminkam. Proces UP se déli na jednotlivé Iterace. Kazda z nich prochazi péti fazemi,
které jsou velmi podobné vySe popsanym etapdm zivotniho cyklu. Jedna se o stanoveni
pozadavkl, analyzu, ndvrh, implementaci, testovani a nakonec iteraci. Pficemz Iterace,
které zde mohou probihat i paralelné, jsou pro UP velmi podstatny prvek, nebot’ kazda ma
svoje vlastni etapy, které jsou dale tvofeny dil¢imi aktivitami. Podstatny rozdil u této
metodiky v porovnani s ostatnimi spoc¢iva v tom, Ze kazda iterace tvoii tak zvany baseline,
tedy jakysi soubor schvalenych a pifezkoumanych prvki. Jedna se 0 zaklad k dal§imu
vyvoji. Pirastky jsou zde pak rozdily mezi dvéma naslednymi baselinami. Kazda etapa
muze mit jednu nebo vice iteraci a je zakon¢ena milnikem. [6]

Za zminku pak jesté stoji Agilni metodiky vyvoje software, coz je dalsi pfistup.
Pouziva se zejména pro software s menSim méfitkem, jako jsou webové aplikace nebo
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funkcionalita a po otestovani se pfidavaji dalsi funkce. Iterativni vyvoj se také vyznacuje

velmi kratkymi cykly. [6]

2.2.1 Jazyk UML

Nedilnou soucasti tvorby softwaru a prototypovani je grafické modelovani a diagramy.
Prav¢ proto vznikl jazyk UML, tedy Unified Modelling Language. Jedna se o zpusob
vizualizace softwaru anebo jakéhokoliv jiného systému, pomoci skupiny diagramia. UML
jich definuje 13 zékladnich. Je to objektoveé orientovany modelovaci néstroj, pouzivany na
znazornéni Sirokého spektra projektl softwarového inzenyrstvi. Je pfijiman skupinou
Object Managment group jako standard pro modelovani vyvoje softwaru. Pfi vytvareni
UML diagramu se propojuji tvary, reprezentujici tfidu nebo objekt s jinymi tvary, které
piedstavuji vztahy a tok informaci a dat. Typy UML diagrami se fadi do tii kategorii,

strukturalni, diagramy chovani a diagramy interakce. [8]

2.2.2 Diagram uziti

Jedna se o diagram, popisujici chovani modelu. Vymezuje hranice modelovaného systému,
umoziuje nan pohlédnout zvnéjsku. Tento Systém svym zpisobem ukazuje chovani
systému z pohledu uzivatele. Vyjadiuje, co se od systému oéekava. Zobrazuje sled
interakci uzivatele, jenZ ma piidé€lenou roli systémem. Diagram se sklada z ptipada uziti,
aktérl a vztahli mezi nimi. Pficemz Ptipad uziti je mnozina akci, ktera vede k dosazeni
urcitého cile. Pouziva se k definovani jedné funkcionality systému. Aktér je potom role,
ktera komunikuje s vySe zminénymi ptipady uziti. Aktér mize byt aktivni nebo pasivni

podle toho, zda on inicializuje piipad uziti, anebo je naopak iniciovan. [9]

2.3 Informacni systém

Informacni systém je soustava, ktera obsahuje prvky jako subjekty, technické prostiedky a
metody. Tyto prvky spolupracuji a zajist'uji dohromady funkce systému, za vyuziti
technologii, s cilem zprostfedkovat uzivateli chtény vystup. Lze také fici, Ze informacni
systém muzeme chapat jako celek, ktery se sklada z hardwaru a softwaru, ale také 1 lidi,
ktefi tento hardware a software obsluhuji a pouZzivaji a ¢innosti a procesy, které pifi tom
vykonavaji, za ucelem Sifeni nebo ziskdvani potfebnych informaci k planovani, fizeni a

rozhodovéani. Ve vysledku jsou informacni systémy schopny pomoci v realizaci cili v
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mnoha oblastech. Informacni systémy mizeme dé€lit podle toho, jaky typ tikonu vykonavaji

a jaké informace zpracovavaji, respektive, s jak kritickym stupném rozhodovani pomahaji.

Informacni systémy rozliSujeme do téchto kategorii: [10]

Transakéni systémy — Pomahaji zjednodusit nebo zautomatizovat ukladani dat a
ulohy agendy jako napiiklad ucetnictvi nebo skladové zasoby, evidence. Jedna se
asi 0 nejrozsirenéjsi typ informacnich systému.

Informacni systémy pro Fizeni — Tyto systémy obsluhuji naopak zobrazovani
informaci a dévaji je do nového kontextu, pomahaji se v datech 1épe zorientovat.
Jedna se napftiklad o piehledy zisku z néjaké obdobi nebo piehled vykonnosti
né&jakého oddéleni.

Systémy pro podporu rozhodovani — Tyto systémy slouzi hlavné fidicim
pracovnikiim a jsou v principu jinak velmi podobné Informac¢nim systémm pro
fizeni. Umoznuji diileZité analyzy, aby fidici pracovnici mohli uskutectiovat
spravna rozhodnuti.

Informacni systémy pro vrcholové Fizeni — Jsou urcené, jak z ndzvu vyplyva, pro
vrcholové fizeni, pomahaji tedy s rozhodnutimi, které ovliviiuji budoucnost
podniku a poskytuji k tomu informace na diagnostické trovni.

Strategické informacni systémy — Systémy, jejichz hlavnim tkolem je zlepsit
konkurenceschopnost podniku. Jsou spojeny piimo s vyrobky nebo vyrobou
podniku.

Prognostické systémy — Vytvateji slozité pfedpovedi a analyzy a zvazuji rizné
scénafe, které¢ by mohly nastat. Vytvareji progndzy a pomahaji tak utvaiet vhodna

rozhodnuti pro budoucnost firmy.

[10]
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24 HTML

HTML je jeden z nejzakladnéjSich prvki, na kterych stoji internet, konkrétné webové
stranky. HTML znamena HyperText Markup Language, tedy hypertextovy znackovaci
jazyk. Urcuje a definuje vyznam a strukturu obsahu na strance. Kromé¢ HTML jsou k
definovani vzhledu stranky vyuzivany jiné prosttedky, konkrétn¢ CSS a k definovani
logiky zase JavaScript. O obou prostiedcich se zminim v dalSich kapitolach. Samotny
pojem Hypertext pojednava o odkazech, které propojuji webové stranky. Odkazy jsou
zakladni stavebni prvky internetu. HTML pouzivé znacky k tomu, aby ur¢il, jak se ma
obsah zobrazovat v prohlize¢i, existuje v ném proto mnoho elementd pro rizné tcely
zobrazovani razného obsahu. Elementy se li$i od ostatniho obsahu zna¢kami, které jsou
uvniti < > zavorek, elementy samotné pak mohou mit jesté navic atributy, které¢ maji nazev

a hodnotu a které jesté vice specifikuji funkcionalitu elementu. [11]

Opening tag Closing tag

—

<p>My cat is very grumpy</p>

Content

Element

Obrizek 2 - P¥iklad HTML [2]

2.4.1 Historie HTML

HTML poprvé vzniklo v roce 1990 jako vysledek SGML neboli Standard Generalized
Markup Language, coZ je standardni obecny znackovaci jazyk. Je to slozitd technicka
specifikace, ktera popisuje znackovaci jazyky. Obzvlast ty, které se pouzivaly pro
elektronickou vyménu dokumentd, spravu dokumentti anebo publikovani dokumentt.
HTML plvodné vzniklo, aby umoznilo odbornikim, ktefi nebyli znali SGML, aby 1 tak
mohli snadno publikovat a vydavat dokumenty védeckého nebo technického charakteru.
HTML bylo v tomto ohledu velmi uZzitecné, nebot’ umoznovalo propojeni jednotlivych
dokumentii pomoci hypertextovych odkazl. Brzy si potencialu HTML vSimli 1 lidé mimo
akademickou sféru a uvédomili si, Ze HTML je samostatné a da se snadno naucit, takze se
zanedlouho dockalo mnoha dalSich vyuziti. Jak postupovala evoluce World wide webu, z
HTML se brzy stal zakladni stavebni prvek. [12]
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242 HTMLS5

HTMLYS5 je nejnoveéjsi verze standartu, ktery definuje HTML. Zahrnuje novou verzi jazyka
HTML s novymi elementy, atributy a chovanim a s vétsi zakladnou technologii, které
vytvoiena, aby ji mohly vyuzit v§echny internetové prohlizece. Hlavni vyhody oproti
star§im verzim HTML spocivaji v:

e Cist§im kédu — Umoziuje psat piehledngjsi kod, ktery 1épe vyjadii, co je jeho
vyznam, diky vétsi diverzité elementu, které se 1isi svym ucelem.

o Offlline moZnostech — Umoziiuje webovym strankam ukladat data lokalné na
stran¢ klienta a pracovat efektivnéji, kdyz jsou offline.

e Multimédiich — V HTMLS je nativni podpora pro mnohé audiovizualni formaty a
jiz neni potieba vyuzivat flash. Také 2D a 3D grafika je zde na mnohem lepsi
urovni, Uumoznujici lep$i prezentaci obsahu.

e LepSim pristupu — HTMLS5 zlepsSuje pfistup z vice typu zafizeni. Také nabizi lepsi
optimalizaci a dokaze 1épe vyuzit hardwarovych prostredka.

e Stylovani — Nyni je mozn¢ vyuzit lepsi vzhled n€kterych prvki, jako jsou ovladaci
prvky a jiné formulafové elementy na zadavani dat. Také doslo ke zlepSeni popisu

v

obsahu, takze je web dostupnéjsi i pro lidi s né¢jakym postizenim. [13]

2.5 CSS

CSS neboli Cascading Style Sheets, coZ znamena Kaskadové styly, je jazyk, pomoci
kterého muzeme urcit vysledny vzhled a prezentaci dokumentu napsaného v HTML nebo
ptipadné¢ XML. Poprvé vznikl v roce 1994, vytvotil jej Hikon Wium Lie, ktery chtél najit
jednotny zptsob tvorby vzhledu pro webové stranky. CSS jednoduse popisuje, jak se maji
jednotlivé elementy renderovat na obrazovce, umoznuje aplikovat specifické vlastnosti na
vybrané elementy. Jedna se o jeden ze zakladnich jazyku internetu a je standardizovan
napii¢ vSemi prohliZzec¢i. CSS se vyviji v modulech, pficemz verze CSS1 je dnes uz
zastarala, verze CSS2 je doporucena a CSS3, ktera je rozdélena do mensich modult se
pomalu stava novym standardem. I ptes to je vSak CSS3 na internetu hojné vyuZzivané.

[14]
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Kaskadové styly umoziuji definovat, jakym zptisobem se budou jednotlivé elementy
zobrazovat, a to u kazdého elementu na strance. Nemusi ale byt soucasti textu stranky,
¢imz ji déla prehlednéjsi a nenarusuje jeji strukturu. Styly také umoznuji definovat
jednotny vzhled ur¢itého elementu v celém dokumentu bez nutnosti zapis opakovat pro
kazdy. Do CSS se zapisuji jednotlivé tiidy, Které maji dvé ¢asti: selektor a deklaraci. Navic
vSechny deklarace se pak jesté skladaji z dalSich dvou ¢asti: vlastnosti a jeji hodnoty. Tyto
pravidla a deklarace je mozné navzajem spojovat. Pomoci selektoru se styl navaze na
odpovidajici HTML element, u kterého se chce dosahnout kyzeného efektu. Je mozné
pouzit vSechny elementy HTML. Vlastnosti, které mizeme pro kazdy element pouzit je
nepieberné mnozstvi. Kaskadové styly miizeme na strance pouzit tfemi zptisoby. Bud’
mizeme pomoci elementu link ptipojit ke strance oddéleny soubor s CSS, nebo mizeme
uz piimo kod kaskadovych stylti psat mezi znacky style ve webové strance, anebo je

mozné vyuzit ptimo atributu style u konkrétniho elementu. [15]

Selector

\p{

color: red:

I L 1
Property Property value

I |
Declaration

Obrazek 3 - Priklad CSS [3]

2.5.1 CSS3

Narozdil od CSS2 a CSS1, CSS3 jiz nedefinuje vSechny své funkce a vlastnosti v jedné
velké specifikaci, ale je rozdélena do n€kolika oddélenych modulti. Kazdy modul ptidava
nové vlastnosti anebo rozsifuje ty, které byly definovany v predchozich verzich a to tak, ze
je zachovana zpétna kompatibilita. Prvni navrhy verze 3 se objevily uz v roce 1999, kratce
po vydani verze druhé a stale se jednd o verzi nejnovéjsi. Modularni struktura také
zajistuje, ze noveé prvky jsou takto ptidavany a jazyk se neustale vyviji spiSe nez, aby by se
pracovalo na uplné€ nové verzi. V nové verzi CSS miizeme také nalézt mnoho novych

funkci a vylepSeni, jako naptiklad zlepSena podpora pro zafizeni s riznou velikosti
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obrazovky, lepsi podpora napfti¢ v§emi webovymi prohlizeci, lepsi pozadi stranek, které jiz
nemusi byt jen jedno a statické, vylepSena podpora ohraniceni a efektl hran a zaoblené
rohy a stiny, propracovanéjsi efekty pro text nebo napiiklad efekty a animace pro obrazky

s vylepSenymi piechody. [16] [17]

2.5.2 Bootstrap

Bootstrap je open sourse framework zaméieny na frontend webu, tedy na jeho vizualni
podobu. Byl vyvinout dvéma designéry a vyvojafi z firmy Twitter v roce 2010. Nejprve
byl znam jako Twitter blueprint a byl ptivodné zamyslen pro tcely firmy, aby doslo k
sjednoceni designu napti¢ jejimi aplikacemi. Bootstrap je tedy vlastné takova souhrna
knihovna jiz napsanych tfid, pfipravenych pro pouziti. Obsahuje nepfeberné mnozstvi
komponent a usnadiiuje vyvoj vizualni stranky webu. Zjednodusuje naptiklad tvorbu
responzivniho designu, tedy ptizptisobeni velikosti obsahu pro rizné velikosti obrazovky
nebo nabizi pokrocily grid layout a systém flexboxi, ¢imz vyrazné zjednoduSuje tvorbu

rozvrzeni webové stranky. [18] [19]

2.6 JavaScript

JavaScript je programovaci jazyk, ktery umoznuje ptidat komplexni logiku do webovych
stranek, poprvé vysel v roce 1995 pod ndzvem LiveScript jako soucast prohliZzece Netscape
2.0. Umoznuje tvorbu dynamicky se méniciho obsahu podle interakce s uZivatelem. Je
mozné ho pridavat pfimo do HTML stranky. Bud’ do znacky <script>, anebo jako odkaz na
oddéleny soubor. Jedna se o kod, ktery se spousti na stran¢ klienta, tedy ptred tim, nez se
odesle pozadavek pro zobrazeni HTML stranky. To znamena, Ze stranka mize byt staticka
HTML stranka, ale mize obsahovat skripty, s kterym interaguje uzivatel a které ovladaji
prohliZe¢, ktery pak ve vysledku dokéze zménit obsah HTML stranky, coZ ji déla
dynamickou. Vyhody JavaScriptu spocivaji v nizké zavislosti na serveru, nebot’ se
vykonava na stran¢ klienta a tim se tolik nezatézuje. Také neni nutné ¢ekat na obnoveni
stranky, aby se docililo kyZené akce a zaroven je mozné vytvofiit bohatsi ovladaci prvky na

strance, jako drag and drop komponenty a posuvniky. [20]
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2.7 PHP

PHP neboli Hypertext Preprocessor nebo Personal Homepage je open-source skriptovaci
jazyk, ktery bézi na stran¢ serveru. To znamena, Ze server vyhodnoti Zadost a php
interpreter pielozi veskery kod, ktery potom vlozi do html stranky a tu potom vrati.
Narozdil od Javascriptu, jehoz logika se provadi na stran¢ klienta. Vyhoda, ktera z tohoto
faktu prameni je, ze sta¢i mit nainstalované PHP na serveru a klienti se uz nemuseji o nic
starat. Jedna se tedy o idealni multiplatformni feSeni. PHP se vétSinou pouziva pro vyvoj
dynamickych webti a webovych aplikaci. Je to skriptovaci jazyk, coz znamena, ze k tomu,
aby se monhl spustit neni potieba pieklad, jedna se pouze o sled instrukci. PHP je mozné
vlozit pfimo do HTML stranek, coz umoznuje tvorit dynamicky obsah. Pravé proto je na
ném zalozeno mnoho template systému a frameworkt pro tvorbu webovych stranek. Pokud
chceme do HTML stranky vlozit PHP skript, vlozime jej do znacky <?php ...... ?>. Dalsi
prednosti PHP je zabudovana podpora databazi jako je mySQL a jiné. Jedna se tedy o
velmi vhodny programovaci jazyk pro tvorbu webovych aplikaci. [21]

2.7.1 Historie PHP

PHP vzniklo zprvu roku 1994 jako systém pro evidenci navstévnosti webovych stranek.
Té&sil se vSak velké oblib¢, a proto ho jeho autor Rasmus Lerdorf za¢al dopliiovat o novou
funkcionalitu. Vytvotil k nému dokonce i dokumentaci, a nakonec ho vydal jako Personal
Home Page Tools. Kromé toho vyvinul Rasmus Lerdorf 1 systém, ktery umoznoval
zaClenéni SQL ptikazl do stranek, umél i vytvaret webove formulaie a zobrazovat
vysledky dotazii. Tento program pro pfistup k databazi se jmenoval Form Intepreter. Ve
sveé druhé verzi si ziskal masivni podporu a byl v€lenén do jazyka PHP. Jednalo se pak o
jednoduchy programovaci jazyk, ktery se zadaval pfimo do HTML stranek. V roce 1998
vySel PHP 3 na kterém spolupracoval s Andi Gutmansem a Zeev Suraskim. Nova verze
bézela i na opera¢nim systému Windows a nabizela velkou skélu rozsititelnosti. PHP 4
vyslo pak v roce 1999 a ptinaselo s sebou novy Zend engine, ktery vyrazné zvySoval
vykon a ptinesl mnoho novych funkci jako podporu velkého mnozstvi systémti databazi a
API prostiedi. PHP 5 pak vyslo v roce 2004 a ptedstavilo Zend engine 2 s novym

objektovym modelem a s jeste vétSim mnozstvim novych funkei. [22]
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2.7.2 Symfony Framework

Symfony je Open Source PHP framework, vychézejici ze struktury MVC. Unikatni je tim,
ze to vlastn¢ nemusi byt kompletni framework, pokud to neni potieba. Sklada se totiz z
mnoha odd€lenych komponent, které se daji nezavisle na sobé do projektu pridavat. Je tedy
mozné pouzit kompletni framework nebo zacit s odlehcenou verzi, obsahujici pouze to
nejnutnéjsi. To je vyhodné napiiklad, pokud chceme tvofit pouze webové API. Je ale
mozné tuto verzi vyuzit i pro jiné projekty a podle potieby moduly ptidavat. Kazdy z nich
ma i vlastni git a podporu. Co je to ale Framework? Jedna se o knihovnu jiz pfedem
vytvorenych funkci a tfid, které staci pouze aplikovat a neni tak nutné znovu vytvaret
zndmé principy. MVC je znamy, osvédceny a Casty model fungovani webovych
frameworku. Zkratka MVC znamena Controllers — Models — Views a mini se tim, Ze
logika a fungovani aplikace se programuje na 3 spolupracujici celky, tedy:

[4] [23]

e Controllery neboli ¥izeni — Jedna se o ¢asti kodu, které funguji jako prostfednik mezi
uzivatelem a zbytkem kodu. Zpravidla rozpoznavaji URL, které uzivatel zadava.
Potiebné informace pteda dalsim modulim a ziskd z nich adekvatni data a konkrétni
vysledek pfeda do pohledu, ktery se pak uZivateli zobrazi.

e Modely neboli logika — Jedna se o logiku aplikace nebo o databazou vrstvu, tedy
tiidy, jez se staraji o ziskavani dat z databaze, kdy kazda entita v databazi ma vétSinou
svoji tiidu se vSemi potiebnymi vlastnostmi.

e Views neboli vystup — Jedna se o html stranku, do které jsou vlozeny data
controllerem a jez je vracena uZivateli. Ve vétSiné frameworku se jedna o néjakou
Sablonu. Symfony pro tento ucel pouziva sviyj vlastni template engine Twig. Je to

nastroj na Sablony, ktery umoznuje do html kodu vkladat logiku a data z PHP.

[4]
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Web se Symfony frameworkem

P obchod.czfbook/harry-potter —

» q Router
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HTML stranka
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WHERE name=
“harry potter”
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-
-
- \ Data Data
BookController BookModel Databaze
HTML?
HTMLT l Data
P‘ Twao + Data
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HTML
Tiavic) L
books.html.twig

Obrazek 4 - Znazornéni fungovani MVC modelu [4]

Symfony bylo poprvé vytvoieno v roce 2005 francouzskou spole¢nosti Sensio Labs
pro vyvoj webovych aplikaci, pro jeji klientelu. Postupné se framework v8ak rozrostl a

ziskal obrovskou popularitu. Dnes se nachazi jiz v paté verzi. [24]

Obsahuje nepteberné mnozstvi modula a funkcionality, které je mozné piidavat do

Konkrétni instance Symfony z oficialni stranky, jako napiiklad a hlavné:

e HttpFoundation — jez funguje jako objektové orientovana nastavba pro PHP na
tradi¢ni webové ulohy.

e Security — tedy tiida pro bezpe¢né registrovani novych uzivateli, piihlaSovani,
Sifrovani hesel a bezpecné rozliSovani uzivatelt a jejich roli.

e Doctrine ORM - jedna se 0 Symfony PHP modul, ktery je urc¢en pro komunikaci s
databazi. Udrzuje pro kazdou tabulku v databazi tfidu s vlastnostmi, které
odpovidaji atributim a umoziluje tak s daty z databaze nakladat jako s objekty.

¢ Routing — neboli smérovani — jedna se o jednoduchy, ale dtlezity modul, ktery
podle uzivatelem zadaného URL zavola pfislusny Controller, ktery pak vyfidi

ptislusny dotaz. [25]
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2.7.3 Composer

Composer je konzolovy nastroj pro PHP, inspirovany Npm od nodu a Bundlerem od ruby,
ktery umoziuje spravu PHP komponent. Je to PHP dependency manager, tedy spravce
zavislosti. Umoziluje stazeni jednotlivych PHP balickt a vSech nutnych zavislosti, tedy
jiné balicky, které jsou vyzadovany k tomu, aby celek fungoval korektné. Jeho dalsi
vyhodou oproti naptiklad podobnému starSimu spravci PEAR nebo Yum a Apt je, Ze
nestahuje balicky do systému globalné, nybrz jenom v ramci projektu. Coz je praktické,
pokud vytvatime vice projektl a néjaky z nich vyzaduje star$i verzi n€kterého balicku.
Composer tedy umi instalovat bali¢ky i globalng, ale neni to jeho primarni ucel. Podporuje
velké mnozstvi PHP frameworkd, jako pravé Symfony a mnoho dal$ich. Composer tedy
umoznuje veelku jednoduse instalovat balicky z jednotlivych frameworkd, bez toho, aniz
bychom je museli celé stahovat, a umi je kombinovat do jednoho projektu, pokud je to
néco, co potiebujeme. Je vSak samoziejmeé mozné pomoci n¢j pridavat jednotlivé balicky
dle potieby do frameworku, ktery pravé vyuzivame, jako napiiklad pfidavani jednotlivych

moduld do Symfony. [26] [27]

2.8 MySQL

MySQL je systém fizeni databaze od spole¢nosti Oracle. Umoziiuje piistupovat k datim a
zpracovavat a piidavat je do databaze. Pri¢emz databaze je strukturovana kolekce dat. V
pfipadé MySQL se jedna o relacni databazi, coZ znamena4, Ze data jsou ulozena v
tabulkach. Model ukladani dat do databaze funguje tak, ze kazd4 tabulka se nazyva entita a
shromazd'uje jednotlivé vlastnosti, které se nazyvaji atributy. v databazi se nastavuji
pravidla mezi tabulkami, které urcuji kardinalitu, tedy pravidla o tom, kolik relaci mlize
byt mezi tabulkami a kazdy fadek neboli zaznam je jednoznacné oznacen primarnim
klicem. Dale se ukladaji informace o unikatnosti nebo o jinych omezenich a systém fizeni

databaze, zajist'uje, ze vSechna tato pravidla budou dodrzena. [28]
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2.8.1 Historie MySQL

MySQL byl poprvé vytvoien Svédskou spoleénosti MySQL AB v roce 1995 tfemi vyvojaii
— Michaelem Wideniusem, Davidem Axmarkem a Allanem Larssonem. Hlavni ucel byl
zajistit efektivni a spolehlivy systém pro ukladani dat. V roce 2000 bylo MySQL vydano
jako Open-Sourse pro vefejnost. V roce 2005, kdy uz bylo MySQL velky a uspésny projekt
jej zakoupila firma Oracle coZ vyustilo, krom jiného, ve vydani MySQL 5, ktery piinesl
mnoho novych funkci. V roce 2008 byl MySQL zakoupen firmou Sun Microsystems, ale
protoze to nakonec nebyl upIné vhodny krok vpied, v roce 2009 Oracle zakoupil rovnou
celé Sun Microsystems a ziskal tak MySQL zpét. Z MySQL také vzesel MariaDB, vytvoril

jej Michael Widenius, byvaly zaméstnanec Sun Microsystems. [29]

282 SQL

SQL neboli Structured Querry Language, coZ v €estiné znamena strukturovany dotazovaci
jazyk jest standardni dotazovaci jazyk ur¢eny ke komunikaci s databazi. Uziva pomérné
jednoduché piikazy podobné mluvené angliéting a je proto relativné jednoduchy na
pochopeni. Prvni prototyp vyvinula firma IBM podle navrhu Dr. E.F. Codda. V roce 1979
vysel prvni SQL produkt, pojmenovany Oracle, ktery vydala firma Relational Software,
Inc. Ktera se pozdéji stala Oracle Corporation. SQL je také povaZovan za standard,
uznanym americkym ANSI od roku 1986 v podob& SQL od firmy IBM a v roce 1987
piijala SQL jako standard i mezinarodni organizace ISO, nejnovéjsi verze se jmenuje SQL-

99. [30]

2.9 Apache Web Server

Jak nazev napovida, Apache je webovy server, je velmi popularni a open source a funguje
na vSech hlavnich platformach. Umoziuje uZivatelim pfistupovat na webové stranky,
ulozené na fyzickém serveru tim, ze odpovida na jejich zadost zadanou jako url. Webovy
server poté nacte pozadovanou stranku. Chova se tedy jako prostiednik mezi fyzickym
serverem a uzivateli, ktefi se snaZi zobrazit webové stranky na ném uloZené. KdyzZ si
uzivatel pieje zobrazit stranku, prohlize¢ vysle zadost na server a ten vrati zpét vSechny
vyzéadané stranky ve formé statické HTML stranky. Webové servery jsou schopné

zpracovavat soubory napsané v riiznych programovacich jazycich a jsou schopny je vratit
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jako HTML. Server a klient komunikuji pomoci protokolu HTTP. Apache je velmi
konfigurovatelny server, ma modularni strukturu a obsahuje moduly pro bezpec¢nost,
cachovani nebo piihlasovani a jiné. [31]

Jméno Apache pochazi z piezdivky "a patchy server" nebot’ dfive, kdyz chtéli
vyvojafi tento server pouzit, bylo nutné ho vlastnoruéné upravit, tedy aplikovat nékolik
vlastnich "patcht". [32]

Apache byl poprvé vytvoren Robertem McCoolem ve Spojenych Statech. Vysel v
roce 1995 a velmi rychle ziskal na popularité. Na Apache server bézi vice nez 50 %
internetu. Pavodné se jmenoval NCSA HTTPd Web server a McCool ho vytvoiil, kdyz
studoval na vysoké Skole University of Illinois. Apache webovy server nyni spravuje a

vyviji Apache Software Foundation. [33]

2.9.1 Laragon

Laragon je pfenositelné, izolované a univerzalni vyvojové prostiedi pro PHP, Python nebo
Javu a mnoho dalSich. Jedn4 se o modifikovatelnou serverovou aplikaci, kterd obsahuje
konkrétni serverové feseni pro vyvoj webovych aplikaci pro operacni systém Windows. Je
mozné na n¢j nainstalovat MySQL server a Apache server a mnoho dalsich. Obsahuje
HeidiSQL program pro spravu databaze a umoziuje doinstalovani napiiklad
phpMyAdmin. UmoZiiyje piistup na stranku pomoci zkracenych odkazi a je pfenositelny.
Je tedy mozné jej bez obav kopirovat v systému nebo mezi pocitaci a pamét'ovymi médii.
Je izolovany od sluzeb opera¢niho systému a vSechny servery, které jsou pies néj

nainstalovany jsou automaticky nakonfigurovany, aby spolupracovaly. [34]
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3 Vlastni prace

V této kapitole popisi prub&h navrhu a vyvoje webové aplikace, predstavim jeji vysledny
vzhled a funkcionalitu a pfedstavim ukéazky z kodu a shrnu vysledky testovani. Ve vSech
fazich vyvoje 1 navrhu aplikace jsou pouzivany technologie a poznatky popsané v

predchozi kapitole.

3.1 Pocateéni Analyza

Aplikace je urena pro zakladni skolu, pfi jejim navrhu jsem spolupracoval s vice skolami
a uciteli, aplikace tedy neni vyvijena specificky pro jednu konkrétni zakladni Skolu. Cilem
této webové aplikace je podpora procesii na zakladni Skole a chceme-li toto ucinit
efektivné, musime se podivat, na potencialni typy uzivatelt, pro které by tato aplikace
mohla byti uréena. Na zakladni $kole jsou vesmés 4 typy osob, kterych se tyka rozsah
zajmu aplikace. Jsou to Z4ci, kteti budou aplikaci pouzivat, pfevazné, aby ziskali nutné
informace pro své studium, a také jejich rodice, ktefi si budou chtit zjist'ovat informace o
studiu svych ratolesti. Dale jsou to ucitelé, ktefi aplikaci vyuZiji taktéz pro ziskani
praktickych informaci o svych zacich. Téz budou moci ziskat informace pro podporu
vyuky. Posledni zainteresovana skupina jsou spravci systému, ktefi se budou starat o
plynuly béh aplikace, opravovani chyb a o vkladani osob do databéze a jinou

administrativni ¢innost.

Kdyz se na celou situaci zahledime, neni tézké se dopracovat k celkem ocividné
skutecnosti, ze ve webové aplikaci budeme nakladat s celkem citlivymi daty, a to s daty
urcenymi pouze pro vnitini uCely zakladni Skoly. Je proto zddouci, aby byl systém zajistén
pfihlasovanim, aby se do néj dostaly jen povolané osoby. Nadale bude samoziejmé nutné
korektni rozdéleni prav pro jednotlivé uZivatele v aplikaci, nebot’ je nezadouci, aby si
napftiklad studenti pfidavali znamky sami. Po bliZ§im posouzeni fungovani procesti na
zakladni Skole a konzultacich s administratory a uciteli, autor zvazil, Ze ty nejpodstatné;si
funkce a zaroven ty, které by mohly nejvice benefitovat z toho, Ze budou pfistupné v
aplikaci, budou evidence studentti a ucitelll, informace o nich pro tcely matriky a moznost
vedeni absenci a suplovani a poté hlavné tvorba a zobrazovani rozvrhii a zndmek. Pti

rozhovorech s uciteli a adminy se autor ptal, co je pro n¢ v sytému dulezité a jaké funkce
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by chtéli mit v systému novém. Odpovédi by se dali shrnout asi tak, ze systém existuje
hlavné kvuli matrice a usnadnéni tvorby vykazi, a tedy XML souboru, ktery skoly
odevzdavaji na stranky ministerstva kazdé sbérné obdobi. Dale by vSichni chtéli, aby bylo

vvvvvv

vétsinou uvadi dochazka, suplovani a znamkovani nebo rozvrh a jiz zminéna matrika.

Aplikace ma tedy uzivatelim umoznovat:
o PiihlaSovani a Registraci
e Evidovat zZaky a jejich rodice a uZivatele
e Zobrazeni podrobnosti o Zakovi nebo uditeli ¢i rodi¢i, znamce ¢i predmétu
e Moznost pridani a editace zaka a uditeli a rodica
e Piidavani a zobrazovani rozvrhi a znamek
e Moznost evidence dochazky a nastaveni suplovani a omluvenek
e Zasilani zprav mezi uZivateli
e Export dat z matriky do souboru XML

e Dalsi drobna vylepSeni
3.1.1 Funkéni pozadavky

Funkéni pozadavky jsou v ptipadé této prace diktovany povahou prostiedi, pro které se
webova aplikace ma vyvijet. Jedna se o zadani, které bylo vytvoreno na zakladé konzultaci
s uciteli a administratory, pracujicich pro zakladni skoly. Pozadavky, které plynou ze
situace jsou nasledujici:

e Separace uzivatelii podle roli a mozZnost prihlaSeni — V aplikaci musi byt
integrovan systém piihlaSovani, aby se do ni dostaly jenom povérené osoby, tedy
zaci a zaméstnanci Skoly. Jednotlivi uzivatelé musi mit také patfi¢na prava podle
jejich role.

e Aplikace musi umoziovat pridavat nové uzivatele — Aplikace musi umét
komunikovat s databazi a umoznovat vkladat zaznamy i do evidence zaku a uéitelt
a uzivateld. Pfi¢emz do databazi bude mit pravo vkladat nové udaje pouze
administrator.

¢ Informace o osobach je mozné zobrazit, editovat a mazat — Moznost prohliZet,
editovat a mazat zdznamy je nutna pro pfipad zmény aktualnich dat nebo pro ptipad

odchodu zéka ¢i ucitele. Nebo pouze pro vyhleddni informaci. Pficemz
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administrator bude jediny, kdo bude mit moznost zaznamy mazat a editovat v plné
mite. Ucitel bude moci editovat pouze mén¢ dulezité informace u zakd anebo na
vlastnim profilu. Zdk bude moci pouze zobrazovat informace bud’ o sobé& nebo
informace o vSech ucitelich, které jsou relevantni pro studium.

Aplikace musi umoziovat pridavani novych znamek a rozvrhua — Tyto operace
bude schopen vykonavat pouze administrator anebo ucitel. V patii¢nych
formuléfich jim bude umoznéno filtrovat podle tid a v pfipad¢ zndmek i podle
predmétu, pro snazsi administrativu.

Aplikace musi umoznit zobrazeni znamek a rozvrhu — V piipadé zaka, aplikace
musi byt schopna zobrazit pouze jeho vlastni znamky. Bude vSak umoznovat
zobrazovat také znamky z minulych let, pfi¢emz bude zobrazovat pouze relevantni
znamky a pfedméty podle roéniku. Administrator a ucitel si budou moci zvolit
konkrétni tfidu, pro kterou chtéji informace zobrazit.

Aplikace musi umoziovat spravu dochazky — Vedeni dochazky je na Skole
dalezity tkon, aplikace bude umét zobrazovat zaky podle tfidy, data a hodiny

s moznosti nastaveni absence. Tato funkce bude umoznéna pouze uciteli nebo
spravci, zak pouze uvidi souhrn své vlastni absence a jeho rodi¢ bude moci ptidavat
omluvenky.

Aplikace musi umoziovat spravu suplovani — Administrator bude moci
nastavovat podle data a hodiny absence i pro ucitele a ptidélit nahradniho
vyucujiciho do hodiny. Samotny ucitel potom bude moci zobrazit osobni rozvrh,
kde uvidi své bézné hodiny a suplovani.

Komunikace mezi uZivateli — | pfesto, Ze se nejedna o zésadni funkci, je vyhodou
mit zékladni funkci posilani zprav mezi vSemi uzivateli.

Export dat z matriky — Skolni systém existuje hlavné pro uéely evidence a
usnadnéni zpracovani a vykazovani dat z ni. Aplikace proto musi mit spravné
nastavenou databazi, zejména pro evidenci zakd a bude z ni umét exportovat
soubor XML pro ministerstvo Skolstvi. Tento ukon bude moci vykonavat pouze

administrator.
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3.1.2 Metodika vyvoje

Jelikoz projekt vyviji autor prace sam a nejedna se o velky projekt v porovnani s
korporatnimi systémy na zakazku, volba metodiky vyvoje software nema takovy dopad.
Tato skutecnost d¢la ale také celou situaci pomérné jednoduchou. V tomto rozsahu se jevi

vvvvvv

funkcionalitou, to se pak testuje a podle toho, zdali spliiuje pozadavky a cile je upravovano
a dopliiovano. Webova aplikace zprvu obdrZi jenom to nejpodstatnéjsi jako piihlasSeni a
postupné se bude ladit a budou se k ni ptidavat nové funkce dle miry spokojenosti autora a

zpétné vazby od uzivatell pii testovani.

3.1.3 Ptipady uziti

Nyni rozeberu aplikaci podle use casu. Nasledujici diagram znazornuje obecnou
funkcionalitu celé aplikace, je tvofen z pohledu administratora, ktery je tedy aktérem
diagramu, protoZe ten ma pfistup ke vSem funkcim a plni tak nejlepsi ilustrativni ucel.
Jednotlivé ptipady uziti znac¢i veskeré funkce, které je mozné v systému provadét ze strany
administratora po pfihlaSeni. Ostatni dv¢ role se li$i jenom v tom, Ze maji omezeng&jsi
préava, nevidi n€které ovladaci prvky nebo nemohou ptejit na nékteré stranky aplikace.
Ucitel naptiklad mtZe prohliZet a ménit rozvrhy a znamky, nemiiZze vSak pfidavat nebo
zasadn€é menit zaznamy v evidenci ucitelti a zakt. Mize ménit data mensi dilezitosti na
svém profilu nebo u jakéhokoliv zaka. Zak potom nemiize ménit viibec nic. Mize
informace pouze zobrazovat. Nema ani zadny pfistup k seznamu ostatnich zaku. Ma
pfistup pouze k seznamu ucitelti, kde vidi jenom méné citlivé informace. Vidi pouze sviij
rozvrh a své znamky. Rodi¢ potom vidi vSe, co vidi jeho déti a mize zobrazovat informace
pro kazdé, ma-li jich v systému vice. Navic pro né¢ muze pfidavat omluvenky, ale jinak ma

stejna prava jako zak.
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Ptipady uziti:
1. Zobrazit Studenty

Pokud uzivatel neni student nebo rodi¢, mize si zobrazit seznam zaku a jejich
profily. Kdyz uzivatel klikne na zobrazeni studentd, bude pfesmérovan na stranku,
kde se zobrazi tabulka vSech studentli v databazi. Krom toho je zde tlacitko pro
pridani nového studenta, které uzivatel vidi pouze, pokud je administrator. Déle je
zde karta pro zobrazeni seznamu studentt, ¢lenéného podle tiid. Pokud uZzivatel
zvoli moznost pridani nového studenta, je piesmérovan na formulaf, kam je nutno
vyplnit v§echny udaje. Formulaf nedovoli ulozit data, pokud nejsou vyplnéna
povinnd pole. Formulaf je mozné potvrdil tlacitkem ulozit. Po jeho stisknuti je
uzivatel pfesmérovan zpét na seznam studentt. Pti kliku na kartu pro vypis
studentti podle tfid, se zobrazi velmi podobna tabulka. Nyni jsou zde vSak
minimalizované posuvné prvky odpovidajici kazdy jedné trid¢, ukryvajici tabulky
se zaky z oné tiidy. Tato se zobrazi po rozkliknuti. Nad samotnou tabulkou je navic
tfada s tlacitky s ndzvy vSech tfid, které umoziuji rychle pfejit na pozici vybrané
tfidy v seznamu, bez nutnosti posouvat stranku a hledat ji v seznamu. Polozky v
tabulce samotné jsou interaktivni a kdyz na n¢jakou uzivatel klikne, je ptesmérovan
na detailni profil vybraného Zaka. Zde se zobrazi vSechny podstatné informace,
pokud je uzivatel ucitel nebo administrator, vidi vSechny udaje Zéka, pokud ne, vidi
pouze zjednoduseny vypis. Popfipadé se miize zobrazit také jeho profilovy obrazek,
pokud ma n¢jaky uloZeny a také poznamky k jeho osob¢, pokud mu byly néjake
pridany. Naspodu stranky se vygeneruje trojice tlacitek pro smazani, Gipravy
informativnich dat a Gpravy citlivych dat. UZivatel mizZe pouzit a vidi funkci
upravy citlivych dat a mazani jenom pokud je administrator. Pokud je Zak, nevidi a
nemuze vyuzit tlacitko zddné a ani nemiize pfistoupit na jiny profil nez ten vlastni.
Po kliknuti na tlacitko pro smazéani se zdznam smaze a uzivatel je pfesmérovan na
vypis studentll. Po kliknuti na tlacitko pro upravu citlivych dat se zobrazi
predvyplnény formuléf pro ptidani nového Zéka, umoziujici aktualizovat
informace. Po kliknuti na Gipravu informativnich dat se zobrazi okénko s
pfedvyplnénymi informativnimi daty umoziujici je aktualizovat nebo ptidat.
Naspodu formulaie se objevi tlacitko ulozit. Formulaf nedovoli ulozeni, pokud
nejsou vyplnéna povinna data. Po ulozeni je uzivatel presmerovan zpét na profil

Z4ka.
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V této sekci nebudu popisovat funkci zobrazeni vSech ucitelti, nebot’ princip
je naprosto totozny a 1i8i se pouze v malickostech, jako v typu poli ve formulaii pro
pridani nového ucitele, nebot’ ma trochu jiné atributy v databazi. Seznam vsech
ucitelt a jejich profil si ale miize zobrazit kazdy. Mazat a pridavat nebo upravovat
citliva data miize opét jenom administrator. Uc€itel sdm si miize upravit informativni
data na svém profilu, ale ne jinym uciteliim. Taktéz na jeho profilu se zobrazuji
odli$né informace nez na profilu zdka, konkrétné, jaké tfidy je tfidnim ucitelem,
jaky je jeho kabinet, jeho telefon, email a webové stranky. Zak samoziejmé na

ro~vor

profilu ucitele nevidi Zadna tlacitka a ani nemtze vyuzit jejich funkce.

Zobrazit Rozvrhy

Kazdy uzivatel ma moznost zobrazit stranku s rozvrhy. Pokud na ni uzivatel klikne
a je ucitel nebo administrator, uvidi tabulku se dny v tydnu jako tadky a ¢asy
zacatkil vyu€ovacich hodin jako sloupce. Pod tabulkou bude taktéZz vysouvaci
nabidka pro vybér, pro jakou tfidu si pieje uzivatel zobrazit rozvrh a tlacitko pro
potvrzeni. Pokud je uzivatel zak, tyto dva prvky neuvidi a automaticky se mu
zobrazi rozvrh pro jeho tfidu. V tabulce budou barevné oddélend policka s
predméty. Na mistech, kde zadny pfedmét nebude, bude odkaz s textem "ptidat".
Tento text uzivatel neuvidi, pokud je zakem nebo rodi¢em. Pokud na odkaz uzivatel
klikne, zobrazi se formulaf pro pfidani nového predmétu do rozvrhu, jeZ bude mit
predvyplnénou ttidu a ¢as, a bude mozné doplnit ucebnu, predmét a vyucujiciho z
vysouvaci nabidky. Naspodu formulafe se objevi tla¢itko ulozit, pokud na né;
uzivatel klikne, zobrazi se opét tabulka s rozvrhem. Je mozné kliknout také na
policko s jiz zadanym pfedmétem, coz zobrazi informacni stranku o pfedmétu.
Zobrazi se na ni jméno predmétu, v jaké ucebné se bude konat, jaky vyucujici ho
bude ucit, v kolik hodin zac¢ina a pro jakou tfidu. Pokud je uzivatel ucitel ¢i
administrator, naspodu stranky taktéz uvidi dvojici tlac¢itek — pro Gpravu a pro
mazani. Tlacitko pro mazani smaze polozku v rozvrhu a pfesméruje ucitele zpét na
stranku s rozvrhem. Tlagitko pro Gpravu zobrazi ptredvyplnény formulaf pro
zadavani nového predmétu do rozvrhu a umozni tak uZzivateli upravit informace v

ném, poté bude presmérovan zpét na stranku s rozvrhem.
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3. Zobrazit znamky
Kazdy uzivatel ma moznost si zobrazit znamky. Zakovi a rodi¢ovi se viak zobrazi
jind stranka nez ostatnim dvéma rolim. Pokud je uzivatel zak ¢i rodic, nacte se
tabulka, kde fadky jsou jednotlivé ptedméty pro jeho tiidu v aktualnim roce a
sloupce ¢islice urcujici pocet sloupcti, pticemz posledni sloupec je vzdy primér.
Nad tabulkou se objevi vysuvna nabidka pro vybér ro¢niku, kterym si zék jiz prosel
a tlacitko pro potvrzeni. Pokud na n¢j uzivatel klikne, strdnka se obnovi a objevi se
predméty, které m¢l zak ve zvoleném roce a znamky taktéz. Uzivatel ma také
moznost klikat na jednotlivé znamky, coz nacte stranku detailu znamky s
dopliujicimi informacemi, jako hodnotu znadmky, kdo ji udélil, z jakého je

pfedmétu, kdy byla zapsana a poznédmka.

Pokud je uzivatel administrator nebo ucitel a zobrazi si stranku se
znamkami, uvidi vysuvnou nabidku pro zvoleni roku, kterd je povinna a jeji
vychozi hodnota je aktualni rok. Poté se pod ni nactou vysuvné nabidky pro vybér
ttidy a pro vybér pfedmétu, tyto nabidky povinné nejsou a je mozné vybrat hodnotu
v obou, pouze jedné, nebo zadné. Dale se pod nimi objevi tla¢itko pro potvrzeni
vybéru zvolenych omezeni. Pokud na néj uZivatel klikne, stranka se obnovi a pod
nabidkami se objevi tabulka se seznamem zaki jako fadky a poctem znamek jako
sloupce, ptedposledni sloupec je pak vzdy primér a posledni sloupec obsahuje
odkaz "ptidat", pokud na néj uzivatel klikne, zobrazi se formulét pro ptidani
znamky. Kolonky pro ucitele, Zaka a datum jsou pfedvyplnéné, pricemz datum je
neménné, vzdy je mozné zadat jenom aktualni datum. Naspodu stranky bude
tlac¢itko pro uloZeni. Pokud na néj uZivatel klikne, novéa zndmka se uloZi a dojde k
pfesmérovani na stranku se znamkami. Pokud uZzivatel klikne na jiz vyplnénou
znamku, zobrazi se stranka s detaily o znamce, stejné, jako je tomu, pokud je
uzivatel zak. OvSem pokud je uZivatel ucitel nebo administrator, vidi naspodu
stranky jesté dalsi dvé tlacitka pro Upravu a smazéni. Po kliknuti na tlacitko pro
Mazani se zndmka smaze a uzivatel bude pfesmérovan zpét na stranku se
znamkami. Po kliknuti na tlacitko pro Gpravu se zobrazi piedvyplnény formuléf pro

pfidani nové znamky, umoznujici tak udaje ve znamce aktualizovat nebo doplnit.
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4. Registrovat
Pokud je uzivatel administrator, ma moznost registrovat nové uzivatele. Zobrazi se
jednoduchy formulaf s moznosti vyplnéni uzivatelského jméno a hesla, pficemz
heslo vyzaduje potvrzeni ve form¢ ovétovaciho druhého pole. Déle je zde moznost
zaSkrtnout roli, jez bude ucet mit, pomoci zaskrtavacich poli¢ek. V neposledni fadé
také dvé vysuvna menu, kde bude mozné pfifadit k novému uctu konkrétniho
ucitele nebo zaka z databaze. Naspodu stranky bude tlacitko pro registraci a po
kliknuti na n€j bude novy ucet zaregistrovan a uzivatel pfesmérovan na domovskou

stranku. Formular nedovoluje uloZeni bez zadani vSech povinnych udaja.

5. Zadat dochazku
Pokud je uzivatel administrator nebo ucitel, po kliknuti na moznost Absence je
presmérovan na stranku s tabulkou s zaky. Tabulka zobrazuje jméno zaka, jeho
celkovy pocet zameskanych hodin, datum, nazev predmétu, odkaz pro vice
informaci, ktery uzivatele pfesméruje na seznam vsech absenci dané¢ho Zaka, a
nakonec udaj, zda je zak ptitomen S moznosti jej zménit. Po kliknuti na odkaz
zmgenit, je uzivatel pfesmerovan na formulaf s ptredvyplnénymi tidaji predmétu,
ucitele, data a hodiny a s moznosti zaskrtnuti absence. Po ulozeni je uzivatel
presmérovan zpét na tabulku s dochazkou. Uzivatel ma moznost zvolit konkrétni
datum a ¢as zacatku hodiny a tiidu pro kterou chce dochazku zobrazit. Tyto udaje
jsou predvyplnény podle ¢asu a rozvrhu, pokud dané hodina probiha. Pokud
uzivatel klikne na jméno zaka v tabulce, je pfesmérovan na jeho profil
S podrobnymi tidaji.

Pokud je uzivatel Zak, po kliknuti na moznost Absence je pfesmérovan na
stranku s vypisem vSech jeho absenci. Je zde uveden také pocet zameSkanych hodin
a moznost filtrovat i absenci z minulych let. Ve vypise je uveden piedmét, datum,
ale ma navic i moznost ptidat novou omluvenku. Po kliknuti na tla¢itko je
pfesmérovan na formulaf s moznosti zadani nové omluvenky s moznosti vybéru

data, predmétu, hodiny a zadani textu omluvenky. Po ulozeni je pfesmérovan zpét

35



na vypis absenci zaka, kde ma poté i moznost kliknut na neomluvenou absenci a
omluvit ji, i kdyz uz existuje.
Zadat Suplovani
Pokud je uzivatel administrator, po kliknuti na tlacitko Suplovani je pfesmérovan
na tabulku se seznamem uciteld. V seznamu je uvedeno jméno ucitele, na které
kdyz uzivatel klikne, je pfesmérovan na jeho profil, datum, hodina a pfedmét a
piipadny suplujici ucitel, pokud tento ucitel chybi. Dale se zde nachazi informace,
zda je ucitel ve Skole nebo ne a moznost ji zménit. Po kliknuti na tento odkaz je
uzivatel pfesmérovan na formulai s moznosti vybéru ucitele, zda je ptitomen, data a
hodiny, tyto udaje budou piedvyplnéné. Také je zde moznost zvolit uitele, ktery
bude suplovat zvolenou hodinu, pokud ptivodni ucitel v tento ¢as chybi. Po kliknuti
na tlacitko ulozit, je uzivatel pfesmérovan zpé€t na seznam uéitelll. Krom seznamu je
zde moznost filtrovat i podle hodiny a podle data. Aplikace prochazi rozvrhy
uciteli a zobrazuje pouze relevantni seznam ucitel podle téchto nastaveni. Taktéz
se zde nachazi tla¢itko pro zobrazeni seznamu vs$ech suplovani. Zde ma uzivatel
moznost nastavit datum od a do kterého data se ma suplovani zobrazovat. Po
kliknuti na zobrazit se nacte seznam vSech zadanych suplovanych hodin s datem,
¢asem, pfedmétem, suplujicim ucitelem a informaci o chybé&jicim uciteli. Uzivatel
ma také moznost suplovani smazat anebo upravit.

Pokud je uZivatel ucitel, po kliknuti na tlacitko suplovani se mu zobrazi jeho
osobni staly rozvrh s pfidanymi hodinami, které supluje. Ma moznost zvolit pro
jaky tyden chce rozvrh zobrazit pomoci nastaveni data od a data do. Po klinuti na

pfedmét, se mu zobrazi bliZsi informace, jako tfida nebo ucebna.

Zobrazit zpravy

Tuto funkci si ve stejné mife mize zobrazit kazdy uzivatel. Po kliknuti na tlacitko
Zpravy se zobrazi seznam piijatych zprav, oznacenych jejich pfedmétem. V okné je
také zalozka pro zobrazeni odeslanych zprav. Po rozkliknuti zpravy se zobrazi
informace o odesilateli, data odeslani a samoziejmé samotny text zpravy. Uzivatel
ma moznost odpovédét anebo vytvotit novou zpravu. Tyto mozZnosti oteviou nové
okno, kde muze uzivatel vybrat ptijemce, zadat pfedmét a text zpravy a zpravu
odeslat. Po odeslani je pfesmérovan do zalozky odeslanych zprav, kde se nachazi

seznam odeslanych zprav.
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V nésledujicich dvou podsekcich uvedu dva ptiklady moznych scénéit vyuziti
aplikace a funkci, popsanych vyse jako ptiklad, uvedu i ptiklady grafického navrhu

rozvrzeni webové aplikace.

3.1.4 Scénar 1 — Prihlaseni

Pocita se, ze uzivatel zna své ptihlaSovaci udaje, je tedy jiz registrovany administratorem,
ktery je jediny, kdo tuto akci mize provést. Samotny Administrator musi byt do databaze
pfidan manualné, pied vpusténim aplikace do provozu.

Tabulka 1 - Scénar PrihlaSeni

Aktér Systém
1 Neptihlaseny uzivatel kliknul na
prihlasit na domovské obrazovce
2 Systém zobrazi prihlasovaci formular
3 UZivatel zada ptihlaSovaci udaje a
odesle je
4 Systém udaje overi
4.1 Systém uzivatele pfesméruje na
ptizpisobenou domovskou obrazovku
4.2 Kdyz udaje nejsou korektni, systém
zobrazi chybovou hlasku

Na nasledujicich obrazcich bude zndzornéna piiblizna podoba budouciho formuléfe pro

ptihlaSovani a pro domovskou obrazovku dle scénéte, ve formé wireframu.

Obriazek 6 - Wireframe prihlasovaciho formulaie
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Obrazek 7 - Wireframe domovské obrazovky

3.1.5 Scénar 2 — Znamky

Tento scénaf popisuje proces zobrazeni znamek ucitelem pro konkrétni tfidu a predmét a

nasledné pfidani nové zndmky do systému.

Tabulka 2 - Scéna¥r pridani znamky

Aktér Systém
1 | Uzivatel s roli ucitel zvoli moznost
Znamky na domovské strance
2 Systém zobrazi stranku s tabulkou zndmek
ve vychozi konfiguraci
3 | Uzivatel ponecha rok a vybere tfidu
a predmét, vybér potvrdi
4 Systém zobrazi aktualizovanou tabulku dle
zadanych pozadavkt
5 | Uzivatel klikne na "pfidat" u
konkrétniho Z4ka
6 Systém zobrazi formulaf pro zadani znamky
7 | Uzivatel zada vSechny potiebné
udaje, klikne na "uloZit"
8 Systém ulozi udaje do databaze
8.1 Systém uzivatele pfesméruje na vypis
znamek ve vychozi konfiguraci
8.2 KdyZ nejsou do formulafe zaddny povinné

hodnoty, systém uZzivatele upozorni
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Jako i u pfedchoziho scénate, i u tohoto miiZzete nize vidét priklad ptiblizné podoby okna
pro zobrazeni zndmek a formulafe pro pfidani nové znamky, tak jak bylo popsano ve

scénafi. Obrazky zobrazuji navrh ve formé wireframu.

Obrazek 8 - Wireframe stranky se znamkami

Obrazek 9 - Wireframe formulafe pro pridani znamky

3.2 Vyvoj webové aplikace

Aplikaci jsem vyvijel ve vyvojovém prostiedi PHPStorm od firmy JetBrains v licenci
poskytnuté skolou. PHPStorm jsem zvolil, nebot’ jsem v ném jiz v minulosti tvofil projekty

z oblasti tvorby webu a dle mych zkusenosti se jedna o velmi spolehlivé a intuitivni
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vyvojoveé prostiedi. Praci jsem provadél ve Frameworku Symfony, ktery je voln¢ dostupny.
Symfony vyuzivé programovaci jazyk PHP a engine na HTML Sablony Twig. Symfony
jsem si vybral, protoze je to jeden z nejoblibenéjSich PHP frameworkt a umoziuje
pohodlny vyvoj rozsédhlych webovych aplikaci, také mi byl doporuc¢en. Samotné soubory
frameworku jsem pfidaval do projektu pomoci néstroje PHP Composer a k testovani a
spousténi aplikace jsem vyuzil volné dostupny server Apache, na ukladani dat jsem zvolil
voln¢ dostupny databazovy server MySQL. Obé¢ tyto serverové feseni zastfeSoval program
Laragon, taktéz voln¢ dostupny, ktery zajistil, Ze spolupracuji a jsou pfenositelné a

vSechny soubory jsou na jednom mist¢.

3.2.1 Databaze

Jeden z prvnich krokd, které bylo nutno udélat po vytvoteni funkéniho zékladu aplikace,
bylo vytvotit funkéni databazi. K tvorbé databaze jsem vyuzil hlavng vlastnosti
frameworku a PHP Composer, ktery mi je zprostfedkoval. Pomoci Composeru jsem
stahnul nutné moduly, které chybély ve frameworku, jako ORM Doctrine pro praci s
databazi. Poté jsem pomoci konzolovych piikazti pro PHP tvotil PHP tfidy v projektu mé
aplikace. Jedna se o tak zvané Entity tfidy, které obsahuji veSkeré vlastnosti, které poté
budou odpovidat atributlim entit€ v databazi. Zaznamenavaji se zde i primarni a cizi klice a
vazby a nulovost atributii. V§echny hodnoty jsou také zapouzdiené. Diky tomuto feSeni je
pak mozné v rdmci frameworku pracovat s daty z databaze jako s objekty v ramci PHP.
Tyto data potom nacita z databaze vrstva ORM Doctrine, kdyZ jsou potieba pro funk¢énost
kodu. Kdyz jsem byl spokojeny se svym navrhem a stavem Entity tiid v projektu, provedl
jsem tak zvanou migraci. Jedna se o ptikaz pro PHP, ktery podle Entity tfid v aktudlnim
projektu provede zrcadlove vytvoreni databaze se vSemi potiebnymi tabulkami a

vlastnostmi, tak aby databaze spolehlivé fungovala s Aplikaci.

Samotny navrh databaze jsem provadél postupné, podle toho, jak se aplikace
rozsifovala. Nejprve jsem mél tabulky pro zaky a ucitele, tfidy a u¢ebny. Pozdgji jsem
pridal tabulku user pro ptihlasovaci tidaje a tabulky pfedmét a zndmka spolu s tabulkami
Cas, den a doba pro ucely ukladani rozvrha a znamek, pozdéji pak jesté tabulku pro rodice,
zpravy a absence pro ucely funkci suplovani a dochézky pro ptidani rodicovského tctu.

Strukturu databaze predvedu v nasledujicim obrazku pomoci ER Diagramu neboli Entitné-
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relaéniho diagramu. Obdélnikovymi rameéky jsou zobrazeny jednotlivé Entity. Cary

znazornuji vztahy mezi témito entitami, doplnéné o parcialitu a kardinalitu. Entity se

seznamem atributi budou uvedeny na obrazcich nize.

m , m =
VidINT(11)

m

m

Indexes

m

Indexes

Indexes
7id INT(11)

Imare...

wybrane_predmety_id INT{11)

1 mare...

7 id INT(11)
Smaore...
Indexes

Obrazek 10 - ER Diagram databaze
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id INT(11)
“jmeno VARCHAR(255)

z

Tid INT(11)
“jmeno VARCHAR(255)

Vid INT(11)
“rok SMALLINT ...

id INT(11)
» den VARCHAR(25)
“image VARCHAR{100)

< prijmeni VARCHAR(255)

> prijmeni VARCHAR(255)
< titul V ARCHAR(50)

% ulice VARCHAR({255) < dat_nar DATE
% obec W ARCHAR(255) & stat W ARCHAR{255)
7 id INT(11) 7 id INT(11)
< m_cast ¥ ARCHAR(255) & mesto VARCHAR{255)
> doba TIME o nazev VARCHAR(255) . N
Indexes tat WARCHAR{255 lice ¥ ARCHAR{255
& typ_tridy VARCHAR(255) 5 (253) K 253)
> cis_pop ¥ ARCHAR(255) 2 ris_pop Y ARCHAR(25)
<t VARCHAR(1)
“psc INT(11) < psc SMALLINT (&)
“Zrocnik INT{11)
tedefon VARCHAR(13) > poznamka LONGTEXT
> pbar V¥ ARCHAR(T) - -
) email VARCHAR(SO telefon VARCHAR(15
Vid INT{11) < jaz_o VARCHAR{20) N {50) s (13)
& nazev VARCHAR(... dat_nar DATE email VARCHAR(50)

<> image YARCHAR(255) < web VARCHAR{50}

> patro SMALLINT(S)
> asistent_pedagoga TINYINT (...

Y id INT(1L) Y id INT(L1) Tid INT(LL)

> hodnota SMALLINT(B) “ pritomen TINYINT{1) U nazev VARCHAR(Z. .
<> poznamka VARCHAR(Z... % datum DATE < stat ¥ ARCHAR(255)
“»datum DATE < poznamka VARCHAR(Z. . “mesto VARCHAR{2...

 ulice ¥ ARCHAR(255)
U cis_pop VARCHAR....
iz INT{11)

““red_jzo VARCHAR(...
“izo_spz VARCHAR(...

Tid INT{11)
“text LOMGTEXT
< precteno TINYINT{1)

< predmet WARCHAR(...
> dat_odes| DATE

Tid INT{11)

“rusername VARCHAR(130)
“#roles LONGTEXT

“» password VARCHAR(255)

Vid INT{11)

“» nazev VARCHAR(255)
“» zkratka VARCHAR(Z...
< jazyk VARCHAR{25)

“delka INT(11)

—

Obrazek 11 - Seznam Atributi v Entitach v Databazi
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| zak
id INT{11)
#jmeno YARCHAR(255)

»dat_nar DATE

simage YARCHAR(100)
» stat ¥ ARCHAR(255)

* okres VARCHAR{255)

» ulice Y ARCHAR255)
#cis_pop Y ARCHAR(25)
#pec SMALLINT{&)
»poznamka LONGTEXT
» tel W ARCHAR(15)
#rod_cis VARCHAR{ 10}
# pohlavi TINYINT(1)

# obranstu VARCHAR{ )
s op INT{11)

#pas INT(11)

»email ¥ ARCHAR({Z55)
#m_cast VARCHAR(255)
»pred_skol Y ARCHAR(4)
»dat_zsh DATE
#dat_uk DATE

s zd_poj INT(11)
#nadani INT{11)
#ind_stud _plan INT{11)}

#prijmeni VARCHAR({255)

#upr_vzd_program IMNT{11)
#odl_kult_prostredi YVARCHAR{1)
#prodl _delka_vzd VY ARCHAR(255)
s uprava_wyst_vzdel TINYIMT{1)

#dat_uk_po DATE
#kv_st_obc INT(11)

# zah_doc VARCHAR(Z)
s kod _uk VARCHAR(Z)
sprizn INT{11)
#zpusob INT(11)

* fin INT{11)
#dat_smen DATE

“kod _amen INT(11)

2 kat_znev VARCHAR{10)
s pspo IMNT{11)

# znevyhodneni V ARCHAR{ 255)

#dat_wyd_doporuc DATE
#dat_konce_doporuc DATE
snorm_fin_narocnost YARCHAR(20)
#form a_poriz_pomucky VARCHAR(1)
#fin_narocnost TINYIMNT{1)
»dat_zah_po DATE

»dat_uk_po DATE

Obriazek 12 - Seznam Atributd v Entité Zak
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3.2.2 Zvolené technologie

Zvoleny framework vyuziva principu MVC, ma tedy Controllery, tfidy, které¢ obsahuji
logiku pro odpovidani na dotazy a zobrazeni piislusné $ablony s jiz pfipravenymi daty z
databaze. Postupoval jsem tedy tak, Ze prvni krok pied piidanim nové funkcionality, byl
pridani nové tiidy typu controller. U ni jsem si vytvofil vSechny potiebné funkce, které
bude onen controller a potazmo i pfislusna ¢ast webové stranky schopna vykonavat. K celé
tfid¢ a k funkcim jsem potom vytvoftil notace pro routing neboli smérovani. tedy ptidal
jsem text, ktery spusti pfisluSnou funkci, pokud jej uzivatel zad4 do adresniho fadku v
prohlize¢i. Do funkci jsem ptidal veskerou potiebnou logiku a jako navratovou hodnotu
funkce jsem vétSinou pouzil response v podob¢ nacteni ptislusné Sablony a ptedal jsem ji
veskeré nutné parametry. Tuto Sablonu jsem potom i vytvoril, tedy vétSinou ma kazda
funkce controlleru i svoji $ablonu. U $ablon jsem vyuzil moznosti mit jednu $ablonu jako
vzor, ktery pak mohou dédit vSechny ostatni Sablony a do té jsem umistil neménné prvky
grafického prostiedi webové aplikace a jina data. Je to naptiklad fixni hlavni lista s
nabidkou funkci na horni stran€ obrazovky, nebo pravidla pro nacitdni hlavniho obsahu
jako typ Card z css frameworku Bootstrap, vzdy uprostfed obrazovky. Pro jednotlivé
Sablony jsem vytvofil prevazné klasicky HTML kod s vyjimkou mist, kam jsem vkladal
data z databaze, pfedand controllerem nebo mist s podminkami ¢i cykly. V nésledujici ¢asti
se pozastavim nad ¢astmi kodu, které vystupuji z fady a myslim, ze bych mél vysvétlit, jak
jsem pomoci nich dospél ke kyzenému vysledku a jak jsem aplikaci vytvofil z hlediska

programovani.

3.2.3 Implementace

V Aplikaci je 17 Entit, kazda z nich odpovida pfislusné tabulce v databazi. Tyto tfidy
nejsou zase az tak zajimavé, v podstaté se jedna pouze o kolekci vlastnosti a o notaci pro
ORM Doctrine spolu s funkcemi get a set pro kazdou vlastnost neboli zapouzdieni. V
téchto metodach jsem z klasického Sablonového vzhledu nic neménil, pouze jsem doplnil
funkci toString, kde to bylo nutné, tedy schopnost pievézt objekt na textovou hodnotu.
toho ma kazda Entity tfida jesté zrcadlové Repository tfidu, coz je vlastné podobny piipad,

jedna se o automaticky vygenerované ttidy pro praci s databazi. Lisi se od Entit tim, ze
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misto toho, aby jako objekt uchovavaly informace o jednom konkrétnim zdznamu z
databaze, Repository je kolekce, kterd uchovava informace o vSech zdznamech ptislusné
tabulky. Protoze tyto typy tfid, nejsou tolik zasadni, co se ty¢e samotného programového

chodu aplikace a programového feseni, nebudu se zde jimi zabyvat do hloubky.

Nadale se v projektu aplikace nachazi 12 controller tfid a 33 HTML Twig Sablon.
Je tomu proto, ze zpravidla kazda funkce v controlleru ma svou Sablonu, kterou po
provedeni logiky zobrazi. Hlavni ¢asti aplikace, tedy zobrazeni z4k1, ucitelti a znamek,
maji kazda 4 Sablony a suplovani a absence jsou $ablony z jednoho controlleru a maji jich
dohromady 6, zobrazeni rozvrhii hodin a zpravy maji pak oba 3. Stranky pro zobrazeni
registra¢niho a pfihlasovaciho formulaie a domovska obrazovka maji kazda po jedné
Sablong, plus je tu jeSté Sablona base, kterd uchovava vSechny obecna a zékladni data, kterd

pak dédi vSechny ostatni Sablony, aby nebylo nutné je zadavat vicekrat.

3.2.4 Hlavni Obrazovka

Mam-li vzit popis a prohlidku aplikace postupné, feknéme, Ze za¢neme u hlavni
obrazovky. Je to stranka, ktera se zobrazi, kdyZ uZivatel piejde na stranku webové aplikace
ve svém prohlizeci. Tato stranka se zobrazi, 1 pokud uzivatel neni ptihlasen. Domovska
stranka totiz ptfizpisobuje sviij obsah, podle role uzivatele, ktery na ni vstoupi. V tomto
ptipad¢, pokud uZivatel neni piihlasen, zobrazi se na strance pouze nadpis Skolniho
systému a tlacitko pro ptihlaseni. Kazda role pak vidi na domovské strance trochu jiny
obsah. Administrator zde vidi v hlavni ¢asti tabulku se vSemi uzivatelskymi jmény a mize
je zde upravovat, zak zde vidi informace o sob¢ a informace o pfisti vyucovaci hoding,
zatimco ucitel vidi taktéz informace o sobé a informace o hodin¢, kterou bude vyucovat
priste, rodi¢ potom vidi své neprectené zpravy a vsechny jeho déti. Toto zobrazovani
rozdilného obsahu je mozna diky podminénému ptikazu v Sablonach twig a identifikaci

role uzivatele. V obrazku nize ptfedvedu konkrétni ukazku z kodu.
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{% elseif is_granted('ROLE_TEACHER') %}

<hlsPouzivate systém jako Vyucéujici</hl>
<p>Jako vyufujici miZete spravovat Zaky a prfidavat jim zndmky nebo tvofit rozvrhy</p=

<hp>
<div class="d-flex justify-content-center">
<uUl class="list-group list-group shadow-sm" style="...">
<1i class="list-group-item">Jste pfihldsen jako: {{ app.user.ucitel.jmeno }}
{{ app.user.ucitel.prijmeni }}</li>
{% if app.user.ucitel.trida == null %}
<li class="list-group-item">Nejste Tridnim véitelem</1i>
{% else %}
<1i class="list-group-item">Tfidnim vuéitelem pro: {{ app.user.ucitel.trida }} </1i>
{% endif %}
<1i class="list-group-item">S Kabinetem: {{ app.user.ucitel.ucebna }}</1i>
<li class="list-group-item">Pofet novych zprav : {{ zpravy }}</li>

</ul>

{% if rozvrh == null %}

<h5 style="...">Pristi hodina vz neni, wyufovani skonfilo</h5>
1% else %}
<ul class="1list-group list-group shadow-sm" style="...">

<1li class="list-group-item">Pii%ti hodina je {{ rozvrh.predmet.nazev }}</1li>
<1li class="list-group-item">V uéebné {{ rozvrh.ucebna}}</1i>
<1li class="list-group-item">Se tifidou {{ rozvrh.trida }}</1i>

<ful>

{% endif %}

Obrazek 13 - Priklad kédu v $abloné Twig pro rozliSeni roli

Z obrazku je patrné, jak velké mnozstvi moznosti nam engine pro Sablony Twig dava. Na
zacatku ptikladu je piikaz elseif, ktery kontroluje, zda je uzivatel ucitel a pokud ano,
provede kod pod nim, tedy nadpis, néjaké informace a jeho jméno, které ziské z piikazu
app.user, coz je ptikaz pro zjisténi uzivatele pro Twig. User potom ma informace o objektu
ucitele, s kterym je spojen a jmeno a prijmeni je pouze vlastnost onoho ucitele.

V dalsi podmince se kontroluje, jestli spojeni objektu ucitel s objektem tiida je null nebo

neni, tedy zda konkrétni ucitel, ktery je pfihlaSeny ma v databazi pridélenou néjakou ttidu,
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tedy, zda je tfidnim ucitelem n¢jaké tiidy. Pokud je, tato tiida se vypiSe, pokud neni, vypise
se, ze neni tiidnim ucitelem. Dal$i podminka pak kontroluje, podle hodnot, které nam
dodal controller podle aktualniho ¢asu, jestli pravé probiha néjaka vyucovaci hodina v
rozvrhu, které by mél byt konkrétni uzivatel soucasti. Pokud neni, vypise se, ze vyucovani
skoncilo, pokud je, uvedou se detaily o této hodin€. Nize umistim screenshot toho, jak

takovd domovské obrazovka vypada v hotové praxi prave pro ptihlaSeného ucitele.

Pouzivate systém jako Vyucujici

Suplovani Znamky Absence

Obrazek 14 - Ukazka hotové domaci obrazovky

Aby vsak twig mohl stranku ptivézt do tohoto grafického stavu, musi mu controller dodat
vSechna potiebna data, podle své vnitini logiky. Proto na nasledujicim obrazku jesté
pfiloZim obrazek hlavni funkce pro controller pro doméci obrazovku. Je v ném dobie vidét
zakladni prace s nacitani dat z databaze. Na obrdzku si miiZeme vSimnout, Ze jsem v radmci
lepsi Citelnosti neptidal notaci pro routing. Také zde pouzivam funkci findTime, kterou
jsem implementoval v kontroleru také, ale jediné, co déla je, Ze projde databazi hodin v
rozvrhu pro néjakého uzivatele a porovna ji s aktudlnim ¢asem a vrati konkrétni hodinu,
ktera prave probihd. AvSak abych popsal kéd, funkce ma repository vSech uzivatell, piikaz
findAll je pravé vSechny nacte. Ptikaz this -> getUser slouzi v PHP logice frameworku pro
zjisténi prave prihlaseného uzivatele. Takze kontroluji v podmince, zdali neni null a poté si
zjistim jeho uzivatelské jméno. Poté projdu vSechny zéky v databézi a pro kazdého z nich

zjist'uji, jestli se uzivatelské jméno ptihlaSené¢ho uzivatele shoduje s tim jeho. Pokud ano a
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je tedy pfihlaSenym uzivatelem, vlozim do proménné rozvrh, rozvrh pro jeho tiidu.
Analogicky to samé provadim i s ucitelem, ale u n¢j, pokud se uzivatelské jméno shoduje,
jesteé musim projit databazi vSech rozvrhi, protoze ucitel nema informaci o hodinach, ve
kterych uci, to hodiny maji informaci o ucitelich. Poté, po kontrolnich podminkach, projdu
vSechny hodiny v nalezeném rozvrhu a vratim tu, kterd bude probihat pfisté, podle
aktualniho ¢asu. Dalsi ptikaz slouzi k nalezeni nepieétenych zprav uzivatele, zjistim tedy
ptikazem getUser o jakého uZivatele jde, nahraji si do proménné v§echny zpravy

z databaze a poté je vsechny projdu a kdyz se piijemce zpravy shoduje s uzivatelem a
zprava neni pre¢tena, prictu do pocitaci proménné, kterou potom vratim spolu s dalsimi

udaji do zobrazené Sablony pfikazem render.

public function index(UserRepository $userRepository, ZakRepository $zakRepository,
UciteleRepository $uciteleRepository, CasRepository $casRepository, ZpravaRepository $zpravaRepository)
1
Susers = SuserRepository->findA11();
$result = null;
$checkl = false;
$vysledek = ©;
if($this -> getUser() !'= null) {
Suser = $this-=>getUser()->getUsername();
$rozvrh = null;
foreach ($zakRepository -> findAl1l() as $z) {
if ($z-=getUser() '= null && $z-=getUser()->getUsername() == Suser) {
$rozvrh = $z->getTrida()->getCas();
b
}
foreach ($uciteleRepository -> findAl1l() as Su) {
if (Su-=getUser() !'= null && Su->getUser()->getUsername() == Suser) {
foreach (ScasRepository -> findAll() as $t)

i
if($t -> getUcitel() == $u)
{
$checkU = true;
$rozvrh = $t;
Tt
if($rozvrh = null)
{
if($checkU) Sresult = $this -> findTime($rozvrh);
foreach ($rozvrh as $r)
1
§r -> getId();
gresult = Sthis -> findTime(%r);
b
¥

$us = $this -> getUser();
$zpravy = $zpravaRepository -> findAll();
foreach ($zpravy as $zprava)
{
if($zprava -> getPrijemce() -> getId() == $us -> getId() && $zprava -> getPrecteno() == false)
1
Svysledek++;
T

return $this->render( view: 'home/index', ['users' => $users, 'rozvrh' => $result, 'zpravy' => $vysledek]);
Obriazek 15 - Ukazka controlleru pro domovskou obrazovku
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3.2.5 Zobrazeni znamek

Co se tyCe hlavnich funkcionalit v aplikaci, vétSina z nich funguje na dosti obdobném
principu, jen s lehéimi obménami. Témér vzdy se jedna o zobrazeni jakési tabulky, na jejiz
radky, reprezentujici jednotlivé polozky, lze klikat pro zobrazeni detailni stranky o vybrané
polozce. Tam je pak moznost ji néjak upravit nebo mazat. Také vétSinou krom funkce
zobrazeni takika vzdy existuje moznost ptidani nové polozky. Obcas je do toho ptidano
filtrovani podle kritérii ve vysouvacich nabidkach, ale to je vétSinou feSeno jenom jako
formularové znovunacteni stranky s aktualizovanymi parametry. Diky t€émto spole¢nym
rysim vSak vét$ina controllerti v aplikaci obsahuje vétSinou funkce: index pro zobrazeni,
show pro nacteni detailu, remove pro smazani, create pro nacteni formulare pro vytvoieni
nového zaznamu a edit pro Gpravu. Vyuziva se pak formulaf pro vytvofeni nového
zaznamu, jen se mu pieda jiz vytvoreny objekt misto nového. Informace se pak zobrazi
korektné€ a nedojde k zalozeni duplikatu ale k aktualizaci. Diky témto spole¢nym
vlastnostem je celkem zbyte¢né prochazet vSechny controllery a funkce webové aplikace a
dopodrobna je popisovat. Dovolil bych si demonstrovat obecny princip na té slozitéjsi z
nich, a to je controller pro znamky. Je to i vhodny piiklad, nebot’ zrovna tato funkce byla
zminéna i vyse ve scénaii uziti. Rekl bych, Ze nejvhodnéjsi na ukazku z tohoto controlleru
bude funkce pro nacteni znamek, protoze je asi nejkomplexnéj$i v porovnani s ostatnimi.
Funkce remove a edit, jsou celkem jednoduché, a ne az tolik zajimavé. Na nasledujicim
obrazku tedy ukazi funkci index pro nacteni vSech znamek v controlleru pro zobrazeni

znamek.
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%/
pub

@Rovte("/{tid}/{pid}", nam
@ParamConverter("predmet”,
@ParamConverter("trida”, opt
@param Tridae $trida

@param Predmet $predmet
@param ZakRepository $zakRepository
@param ZnamkaRepository $znamkaRepository
@poram Request $request

¢ @return Response

lic function index(Trida $trida, Predmet Spredmet, ZakRepository $zakRepository,
ZnamkaRepository $znamkaRepository, Reguest Srequest)

fuser = $this -=> getUser();
if(%user -> getRoles()[®] !'= 'ROLE_TEACHER' && %user -> getRoles()[®] !'= "ROLE_ADMIN')
throw $this -> createAccessDeniedException("PPristup odepfen");

§zak = $zakRepository -> findAll();
f£znamka = S$znamkaRepository -> findAll();
$§form = $this -> createFormBuilder()
-> add( child: 'trida', type EntityType::class,
['elass' => Trida::class, 'label' => 'Znamky pro tfidu:', 'required' => false])
-> add( child: 'predmet', type: EntityType::class,
['class' => Predmet::class, 'label' => 'Znamky z prfedmétu:', 'required' => false])
-> add( child: "rok', type ChoiceType::class,
['required' => true, 'choices' => $this->roky()])
-> add( child: 'vyber', type SubmitType::class,
['label' => 'Zobrazit znamky pro: ', 'attr' => ['class' => 'btn btn-outline-primary btn-group'l])
getForm();

W

S$form->handleRequest(Srequest);

if(Sform -> isSubmitted())

{
return $this -> render( view: 'grades/index', ['zak' => $zak, 'znamka' => $znamka,
"trida' => $form -> getData()['trida'], 'predmet' =» $form -> getData()['predmet'l],
‘rok' => $form->getData()['rok'], 'form' => $form->createView(}]);
}

return $this -> render( view: 'grades/index', ['zak' => $zak, 'znamka' => $znamka,
'trida' => $trida, 'predmet' => $predmet, 'rok' => date( format: "Y"),
‘form' => $form->createView()]);

Obriazek 16 - Ukazka funkce index controlleru pro znamky

Na zacatku kodu je patrnd notace pro Routing, kterd udava pro framework pocet parametra
a navratovy typ a v neposledni fadé URL, jeZ je nutné zadat, aby byla stranka zobrazena.
Zavorky {} v url znaci, Ze se zde ocekava jakasi hodnota, ktera bude doplnéna. Konkrétné
id tfidy a predmétu, pro které se maji znamky nacist. Protoze jsou tyto hodnoty dvé, ORM
Doctrine nevi, kterd z nich je kterd a v jaké databazi ma hledat, proto je nutné pouzit
paramconverter, kde specifikujeme, o jakou entitu se jedna. Poté ve funkci samotné, prvni
podminka kontroluje, zda je uzivatel ucitel nebo administrator a pokud neni, vyhodi chybu
odmitnuti ptistupu. Dale probihd nacitani vSech zakii a znamek z databaze a tvorba nového

formulafe se tfemi vysouvacimi nabidkami, které nacitaji své moznosti z databaze z
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tabulek tfida a predmét a jednim tlac¢itkem na potvrzeni. Je k tomu vyuzita funkce
createFormBuilder, ktera tvofi formulaf ptimo v controlleru a je celkem uzite¢na pro mensi
mnozstvi ovladacich prvki, jako je tomu zde. Pro vétsi formulare je vyhodnéjsi vyuzit
oddélenou tiidu a v controlleru pouzivat jenom jeji instanci. Potom, co je formulaf vyplnén
a odeslan tlacitkem, se jednoduse vrati Sablona a odeslou se ji v§echny potfebné parametry.
To samé se udéla i pokud form nebyl odeslan, tedy vétSinou pokud se jednd o prvni nacteni
nebo obnoveni stranky. Rozdil je jenom v datech, rok se 1isi a n¢které hodnoty mohou byt
null. Také si ¢tendf miZe vSimnout, Ze vyuzivam funkci roky. Je to pouze jednoducha
funkce, ktera vraci rozsah 10 let pied aktudlnim rokem.

V sabloné pro zobrazeni znamky se potom vykresli jednotlivé prvky formulare
pomoci php ptikazil v systému Twig a je 1 mozné je kombinovat s ostatnimy HTML prvky,
Sabloné je vytvotit dynamickou tabulku pro zobrazeni zndmek, nebot’ nikdy neni doptedu
jisté, kolik zakti bude nutné zobrazit. A kolik bude v jednom fadku znamek a tudiz, jak ma
byt cela tabulka dlouha. A také primér bude pro kazdy fadek rozdilny. Reseni je vyuziti
cyklu, které Twig nabizi. V nasledujicim obrazku demonstruji na praktické ukazce, jak

vypadaji v praxi.
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<div class="shadow" style="...">
<table id="table" data-toggle="table" data-height="5808"
class="table table-bordered table-borderless">
<thead class="thead-light">
<tr=
<th data-field="JIméno Zaka"=Jméno Zaka</th=>

{% set Max = @ %}

{% for z in zak %}
{% set cnt = 8 %}
{% for zn in z.znamka %}
{% if zn.predmet == predmet and z.trida == trida and zn.datum|date("Y") == rok %}
{% set cnt = cnt + 1 %}
{% endif %}

{% if predmet == null and trida == null and zn.datum|date("Y") == rok %}
{% set cnt = cnt + 1 %}
{% endif %}

{% if predmet == null and trida == z.trida and zn.datum|date("Y") == rok %}
{% set cnt = cnt + 1 %}
{% endif %}

{% if predmet == zn.predmet and trida == null and zn.datum|date("Y") == rok %}
{% set cnt = cnt + 1 %}
{% endif %}

{% endfor %}

{% if cnt > Max %}
{% set Max = cnt %}
{% endif %}
{% set cnt = 8 %}
{% endfor %}

{% for 1 in ©..Max - 1 %}
<th> {{ i+ 1} </th>

{% endfor %}

Obriazek 17 - Ukazka cykli v §abloné Twig pro vypis znamek

Na obrazku jest vyobrazena tabulka vyuZzivajici mimo jiné tfidy kaskadovych styla
frameworku Bootstrap. Ukazka je pouze ¢ast kodu tabulky pro tvorbu zéhlavi. Jednotlivé
radky v zahlavi jsou tvofeny €isly od jedné do maximalniho poc¢tu zndmek v jednom fadku
a algoritmus na obrazku zjiSt'uje piesné to. Prochézi se databaze zaki a pro kazdého z nich
se jeste prochazi databaze vSech jeho znamek. Pro kazdou znamku se pak kontroluje, jestli
odpovida néjaké z moznych variant omezeni, které mohl uzivatel zadat formularem. Tedy

jestli zvolil rok nebo predmét nebo ttidu, pro které chce hodnoty zobrazit. Pokud néjakou
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hodnotu nezvolil, bude pravé ta, null. Na zac¢atku cyklu se nastavuje proménna cnt, do
které se pticte vzdy hodnota, pokud jsou vybrana kritéria splnéna. Toto se provadi pro
kaZdou znamku. Kdyz se takto projdou vSechny znamky jednoho Zdka, kontroluje se, jestli
pocet jeho znamek, které odpovidaly kritériu, pfekrocil dosavadni proménou Max pro
maximum. Pokud ano, nastavi se hodnota v proménné cnt jako nové maximum a takto se
da efektivné zjistit nutny pocet sloupct pro vypsani tabulky. Poté jiz jenom probéhne
cyklus, ktery se opakuje od nuly do maxima - 1 a vypisuji se hodnoty maxima po jedné.
KaZzda iterace cyklu znamend jednu novou polozku HTML znacky <th>.

No a aby ilustrace byla kompletni, na nasledujicim obrazku ukazi realny vzhled

webové aplikace, tak, jak vypada v prohlizeci z pohledu ucitele nebo administratora.

Skolni Systém  Suplovani Absence Zndmky Rozvhy Rodice Zéci Uditelé Zprvy Profil Odhlasit

Obrazek 18 - Ukazka hotové stranky pro vypis znamek

3.2.6 Zabezpeceni a dodatecné informace

vvvvvv

ukazat n¢kolik mensich ptiklada a dovysvétlit nékteré véci ohledné dodatecné
funkcionality. Jedna z véci, kterou bych chtél jesté demonstrovat, je ukladani dat do
databéze ptes controller, nebot’ prozatim se z ni ve vSech piikladech jenom cetlo. Rozhodl
jsem se k tomu vyuzit controller pro registraci novych uzivatelti. Na nasledujicim obrazku

tedy predvedu cast kodu, kde se data ukladaji do databaze.
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if ($form -> isSubmitted()) {
Sdata = $form->getData();

Suser = new User();

$user -> setUsername(3datal'vsername']);

$user -> setPassword($passwordEncoder -> encodePassword($user, $datal'password']));
$user -> setRoles($datal'roles']);

$user -> setUcitel($datal'ucitel']);

Suser -> setZak($datal'zak'l);

$user -> setRodic($datal'rodic']);

§em = §this -> getDoctrine() -> getManager();

Sem -> persist(3user);
S$em -> flush();

return §this -> redirect(%this -> generateUrl( route: 'f'));

return §this -> render( view: 'registrationfindex', ['form' => §form -> createView()]);

Obriazek 19 - Ukazka ukladani do databaze z controlleru pro registraci

Na prikladu mizeme vidét, ze poté, co je formular odeslan se z néj do proménné ulozi data
a vytvoii se novy objekt uZivatele. Tomu se pomoci funkci zapouzdieni, tedy set nastavi
potiebné vlastnosti podle dat, ziskanych z formulafe. Potom pouze dojde k zaloZeni
nového entity managera Casti frameworku ORM Doctrine, ktera manipuluje s databazi.
Tento manazer je potom vyuzit pro ulozeni nového uzivatele do databaze pomoci ptikazi
persist a flush. Nakonec funkce pfesméruje uzivatele na domovskou obrazovku. Druhy

return se vykona pfi prvnim nacteni, a tedy nacita HTML Sablonu pro registraci uZivateld.

Ptiklad o registraci je vlastné€ celkem piihodny, nebot’ mi umoziuje plynule ptejit k
bezpecnosti. Aplikace ma byt pro zakladni Skoly a je tedy nezbytné, aby mél systém
pfihlaSovani a dostate¢né zabezpe€eni. V aplikaci je k tomuto ucelu vyuzit Security modul
frameworku Symfony, pravé pro bezpecnost. Funkce zjistovani uzivatele aplikace, které se
objevovaly v kodu v predchozich ptikladech, jsou prave soucasti tohoto modulu. V
ptikladu vySe si ¢tenaf také mohl povSimnout, Ze k ukladani hesla je pouzita funkce
encodePassword, ktera heslo zasifruje. Do databdze se tedy neukladé ptimo heslo, ale
pouze jeho zaSifrovana podoba. Framework pro funkce pfihlasovani a autentizaci vyuziva
ttidu MainAuthenticator z modulu Security. Ta pravé obsahuje funkce pro piihlasovani,
umi obsluhovat csrf token, uklada cestu pro piihladseni nebo odhlaSeni a umi kontrolovat

spravnost udaju.
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Dalsi vrstva zabezpeceni je omezeni pristupu pro jednotlivé role. V aplikaci je
realizovana na tfech stupnich. V enginu Twig pro HTML Sablony je oSetfeno, aby kazdy
uzivatel vidél jenom ty prvky, které miize vyuzivat a nemohl se dostat nikam, kam nema
pristup pomoci funkce isGranted, ktera byla soucasti ptikladt vyse. Dalsi stupeni
zabezpeceni je konfigura¢ni soubor modulu pro zabezpeceni security.yaml, ktery obsahuje
zakladni nastaveni bezpecnosti. Naptiklad udrzuje informaci o cestach pro prihlaseni a
odhlaseni anebo umoziuje nastaveni typu Sifrovani pro ukladani hesel. V aplikaci je zde
také definovéna hierarchie uzivatelskych roli. Krom toho vSak nabizi volbu
access\_control, tedy omezeni piistupu, kam se mohou piidavat jednotlivé url cesty, ve
formé regulérniho vyrazu, a role, které je mohou vyuzit. Aplikace pak nedovoli uzivateli
pfejit na stranku, pro kterou nema dostatecné prava. Tteti zplisob je pak kontrolovat roli
prave piihlaseného uzivatele manualné, pomoci funkce symfony piimo v controlleru a poté
zamitnout ptistup vyhozenim chyby o odmitnuti pfistupu. V aplikaci je tak uc¢inéno v
kazdé funkci v kazdém controlleru, ktery méa omezeny pfistup pro né¢jaké uzivatele. V

nasledujicim ptikladu jesté predvedu ukazky kodu z konfiguraéniho souboru security.yaml.

access_control:
- { path: (/|/login)$, roles: IS_AUTHENTICATED_ANONYMOUSLY }
- { path: */, roles: ROLE_USER }

Obrazek 20 - Ukazka omezeni pFistupu ze security.yaml

V aplikace je pomoci tohoto souboru dosazeno dvou podminek. Urcuji, Ze pokud uzivatel
neni ptihlaseny, jediné misto, kam mu aplikace dovoli jit, je domaci obrazovka (ktera
obsahuje jenom nazev systému a tlacitko piihlasit pro neptihlasené uzivatele) a stranka pro
prihlaSeni. Druha podminka pak stanovuje, ze jakykoliv ptihlaSeny uzivatel ma ptistup na
vSechny stranky. Je to tedy jednoduché rozliseni ptihlaSenych a neptihlaSenych uzivateld, a

je to vyuzito jako nejhrubsi sito v hierarchii zabezpeceni.
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3.3 Testovani

Aplikace byla spousténa a testovana autorem v priab&hu vyvoje a jednotlivé nedostatky a
chyby byly odstranény prochazenim jednotlivych funkci a kodu. Autor stav vyvoje
konzultoval se skolnim IT expertem, coz vedlo ke zdokonaleni funkci a k lep$imu navrhu
rozsiteni aplikace. Diky tomu byly do aplikace piidany funkce suplovéani a dochdzky a
doslo k rozsiteni mnozstvi dulezitych dat v databazi. Také bylo diky tomu mozné
implementovat funkci generovani XML souboru pro ministerstvo skolstvi ze $kolni
matriky. Béhem testovani dochazelo k zjisténi, ze databaze neodpovida pozadované
funkcionalité a byla do ni vicekrat ptidana funkcionalita. Nasledné dochazelo k chybam
grafického charakteru. Tabulky pro nacitdni znamek se nezobrazovaly spravné, pocet poli
byl piili§ maly. Rozvrhy mély tendence se zobrazovat nékolikrat vedle sebe, bylo zjisténo,
ze polozky v rozvrhu maji tendenci se fadit hned za sebou, i kdyZ maji mit Casovy odstup.
S odchytavanim chyb pomahal ladici nastroj frameworku Symfony, spoustény ptimo v
prohlize¢i. Dalsi nedostatek, byl bezpe¢nostniho charakteru, tedy, ze uzivatelé sice
nemohli pfejit na stranky, na které neméli opravnéni pomoci grafickych naviga¢nich
prvki, avsak pokud kuptikladu spravné pozménili URL, bylo to mozné. Vsechny zasadni
nedostatky byly vSak odstranény, chyby v grafické reprezentaci byly opraveny opravami v
prislusném koédu a bezpecnostni nedostatek byl opraven pfidanim kontroly roli do vSech
funkci controllerd.

Ve finalni fazi vyvoje byla aplikace pfedstavena nékolika ucitelim k otestovani.
Veétsina z nich souhlasila s tim, ze aplikace je funk¢ni a svizna a na zakladni
administrativni funkce na $kole dostacuje. Hodn¢ uzivatelt mélo ale trochu problém
zvykat si na praci v novém grafickém prostiedi, které mnozi oznacili za neintuitivni.
Taktéz si mnoho z nich vs§imlo absence tlacitka zpét, které by se tedy hodilo pridat.
Vesmes by se testovani dalo zhodnotit jako, ze se aplikace ucitelim libila a chvalili, Ze je
svizna, n¢kteti také chvalili graficky vzhled. Naslo se ale hodné pfipominek na zlepSeni
rozloZeni stranky, pfehlednosti nebo na intuitivnost ovladacich prvki. Nékterym
uzivatelim také chybély nékteré pokrocilé funkce jako naptiklad vybirani data z kalendare
nebo moznost zadavani zndmky vice zakiim najednou ¢i absence vazeného priméru ve
znamkach. Testovani na studentech bohuzel nebylo mozné kvuli epidemiologické situaci

v dobé psani této prace.
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3.4 Prinosy aplikace

Webova aplikace funguje vcelku dobie a pokud by se zavedla na mensi zakladni
Skole, ktera stile pouzivd pouze staré dobré a papirové tiidni knihy, mohla by
vyrazné vylepsit procesy na Skole a zlepsit efektivitu vyuky. A to jak pro studenty,
tak pro ucitele. Umoznuje zasilani zprav, vyhledavani informaci o uditelich i Zacich,
spravu znamek, rozvrhl, dochazky a suplovani. Jednéd se o webovou aplikaci, takze
tyto informace jsou dostupné odkudkoliv, kde je internet a zafizeni, které k nému ma
pristup.

Mnoho zakladnich Skolach ale jiz néjaky informacni systém pouziva.
Nejcastéjsi systém na velkych Skolach je systém Bakalafi. Jedna se o robustni
systém s mnoha funkcemi, kterému se da jen tézko konkurovat. Dal$i takovy
systém je napiiklad Skola Online, ktery podobné jako aplikace z této bakalaiské
prace je pouze Webovy. Autor prace provedl jako soucast navrhu aplikace nékolik
rozhovord s uditeli a zastupci feditele na nékolika zakladnich Skolach a jednou
z otazek byly zkuSenosti na systém Bakalafi. Nekteré nazory se trochu rozchéazely a
bylo vidét, Ze je rozdil mezi tim, jestli aplikaci nékdo pouziva jako administrator
anebo jako pouhy uzivatel. Uzivatelé si stézovali, Ze aplikace je obCas pomald a ma
technické problémy. V zasadé vsichni chvali funkcionalitu aplikace, ale vSichni se
shoduji s tim, Ze je graficky velmi nepiehledna. Funkce jsou v rozhrani schované a
maji nevystizné nazvy. V aplikaci chybi jakakoliv napovéda. Také je zde az mnoho
modulll a jsou od sebe oddélené, neprovazené. Navic systém Bakalafi existuje ve
verzi pro pocita¢ a pro web a pro telefon a kazda z nich obsahuje trochu jiné
funkce. I ptesto, ze aplikace vyvinuta autorem je jenom studentsky projekt a nema
ani zdaleka takovy pocet funkci, ma oproti systému Bakalafi taky né&jaké vyhody.

Aplikace je to minimalisticka a velmi pfehledna, neni pfili§ naro¢na, takze
funguje svizn€, vSechny funkce jsou na jednom misté. Je to webova aplikace, takze
nabizi na vSech zafizenich stejny pocet funkci. Pfi nasazeni by si také mohla
aplikaci spravovat Skola sama, nemusela by tedy spoléhat na externi firmu a

nemusela by platit neustalé poplatky za provoz.
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3.5 Budouci Vyvoj

Jak bylo zji$téno z testovani, aplikace stale trpi leh¢imi nedostatky, které by bylo dobré
odstranit pro lepsi uzivatelsky komfort. V soucasné podobé aplikace potiebuje v podstaté
hlavné kosmetické tipravy. Je nutné vylepsit chovani nékterych tlacitek a rozlozeni
ovladacich prvka nebo podani toho, jak pracuji nékteré funkce. Samoziejmé uz jenom

jen 0 moznost vazenych priamért pii zadavani znamek, nebo zadavani vice znamek
najednou anebo tplné nové funkéni moduly jako je naptiklad archiv dokumenti nebo
planovani akci ¢i rozsifeni systému do e-learningové platformy a nabidnout moznost
zadavani testd a domacich ukold, tyto funkce by se hodily naptiklad za epidemiologického

stavu v dobé¢ psani bakalaiské prace, kdy probiha vyuka z domova.
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Zavér
V ramci bakalaiské prace jsem vyvinul webovou aplikaci pro zakladni Skoly. Pfedmétem
této prace bylo vyvinout webovou aplikaci pro podporu procest pro zakladni skoly. Hlavni
zvolena technologie byl programovaci jazyk PHP s frameworkem Symfony. Cilem préace
bylo tuto aplikaci navrhnout a implementovat.

V prvni ¢asti prace je rozebrana metodika vyvoje webovych aplikaci a zaklady
softwarového névrhu, tedy princip zivotniho cyklu vyvoje software a jednotlivych modelt
pro vyvoj. Déle jsou zde popsany veskeré teoretické poznatky a technologie, nutné pro
pochopeni praktické ¢asti prace, které pti ni byly také pouzity. Praktické ¢ast prace
pojednava o navrhu aplikace, tvorbé prvotni analyzy a funk¢nich pozadavku, jez vychazely
z povahy prostiedi, v némz ma byt aplikace nasazena, tedy zakladni skoly. Déle jsou v této
¢asti podrobné popsany ptipady uziti, které rozdéluji aplikaci na tfi druhy typa pfistupu
podle uzivatelskych roli. V praktické ¢asti prace se pak hovoii 0 Samotné implementaci
webové aplikace, jeji databazi, programové logice a je zde dopodrobna rozebran princip
implementace systému pro odesilani zprav, zobrazeni a evidenci znamek, rozvrha, Zakd,
dochazky, suplovani, uciteld a rodici.

Prace byla pomoci metodik, popsanych v teoretické ¢asti, vytvofena a otestovana
na nékolika ucitelich a IT expertech ze zakladni Skoly. Pfi testovani bylo nalezeno mnoho
nedostatkt, vSechny byly ale odstranény, jeding, které pretrvavaji jsou prevazné
kosmetické nedostatky a nutnost zlepSeni uZivatelského komfortu a nékterych funkci. Z
toho plyne jedna ¢ast vyvoje do budoucna, tedy oprava téchto chyb. Nadale je pro aplikaci
mozné prohloubit existujici funkcionalitu a pfidat nové funkce jako archiv dokumentt
nebo planovani akci ¢i posilani ukold a testd v systému.

I pfes mensi nedostatky aplikace vSak miizu bezpe¢né fici, Ze funguje svizné a

spolehlivé a miiZze byt pfinosem pro zékladni $koly. Cile prace tedy byly naplnény.
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