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Abstrakt

Cilem bakalafské prace bylo vytvorit webovou aplikaci zaloZzenou na navrhovém vzoru
ASP.NET MVC 3/Razor s vyuzitim riznych modernich technologii. Pro aplikaci byla zvo-
lena problematika komunikace designéra s klientem. V textu je popsan kompletni postup
od analyzy existujicich feSeni pies navrh az po implementaci samotné aplikace. Na zavér je
navrzeno jeji mozné rozsiteni.

Abstract

The main goal of this bachelor’s thesis was to create web application based on the ASP.NET
MVC 3/Razor framework and several other modern web technologies. The application deals
with issues in communication between graphic designer and client. In this text you can
find an analysis of existing solutions, design and implementation of the application itself.
Possible extensions for this project are sugested at the end of the text.
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Kapitola 1
Uvod

Néazev bakalarské prace je Webova aplikace zaloZend na frameworku ASP.NET MVC 3/Ra-
zor, to je velice Siroké téma, pod kterym si muZeme predstavit jakoukoliv aplikaci. Jedinou
podminkou je programovaci jazyk ASP.NET a pouziti frameworku MVC 3/Razor. Pravé
moznost takové volnosti ve vybéru konkrétni aplikace mé vedla k této varianté bakalarské
préace.

Kterou aplikaci jsem si tedy vybral? Vystupem této prace bude Systém pro komunikaci
mezi grafickym designérem a zdkaznikem. Pro¢ pravé tato problematika? V tom, Ze tento
systém mé dtvody pro vytvoreni, mé utvrdila i vlastni praxe s tim, jak to v komunikaci
mezi designérem a zdkaznikem chodi. Naptiklad jsem si objednal zhotoveni plakatu, poté
mi pfisla jeho prvni verze na e-mail. Mé pfipominky jsem poslal zpét pomoci elektronické
posty a dalsi upravena verze mi byla opét odeslana na mou e-mailovou adresu. Takto se
to opakovalo az do finalni verze a k mé spokojenosti. Tento zptisob pouziva velké mnozstvi
designerti, reklamnich agentur, apod., prestoze ma hned nékolik nedostatk a ty ma za cil
nase aplikace odbourat.

V kapitole 3, Existujici systémy provedeme analyzu aplikaci s podobnou témati-
kou a systému pouzitelnych pro komunikaci designéra a zakaznika. Takovymi jsou e-mail,
prevue.it, dropmark.com. Kazdému bude v textu vénovan vlastni prostor, ve kterém probe-
reme jejich klady a zapory. Vystupem této analyzy pro nas bude sada pouceni a zkusenosti,
které ndm umozni navrhnout vlastni aplikaci. Tomu se bude vénovat kapitola 4, Navrh
vlastniho systému. Probereme jednotlivé funkce budouciho systému z pohledu designéra
i zédkaznika. Jednou z podminek je vytvofeni aplikace za pouziti modernich technologii tak,
aby se implementace nesla v duchu Neprogramovat néco, co uz bylo naprogramovano, tyto
technologie budou popsany v kapitole 5, Technologie.

Po provedené analyze a navrhu budou v kapitole 6, Implementace, popsany nejdtlezi-
t€jsi a zajimavéjsi ¢asti programovani aplikace. Implementacni proces bude sefazen chro-
nologicky a bude obsahovat seznam a popis vSech pouzitych postupt a technologii.

V nésledujicim textu se velmi ¢asto budeme setkavat se slovem designeér, jakozto hlavnim
uzivatelem naseho budouciho systému. Pod timto slovem si ale mtizeme predstavit i celé
reklamni agentury, umélce, architekty ¢i nezavislé tvirce - veskeré profese, které mohou svou
préaci sdilet s okolim pomoci obrazki, zvuku nebo videa v digitalnim forméatu. V nékterych
pripadech bude aplikace nazyvana pracovnim nazvem , Workflow “.
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Kapitola 2

Hlavni technologie ASP.NET
MVC 3/Razor

V této kapitole si fekneme nejprve néco o technologii ASP.NET a frameworku MVC 3/Ra-
zor. Vyjmenujeme vyhody a diivody, pro¢ jsme vybrali tento programovaci jazyk a vyvojové
prosttedi.

2.1 ASP.NET

Tato technologie je soucasti .NET Frameworku, ktery je souborem technologii v softwaro-
vych produktech tvoficich celou platformu, ktera je dostupné nejen pro Web ale i Win-
dows a Pocket PC. ASP.NET je odvozen od starsi technologie ASP pro vyvoj webt. .NET
Framework disponuje vlastnosti CLR (Common Language Runtime), umoziiujici progra-
matorim programovat v nejriznéjsich jazycich. Je tak mnohem jednoduzsi prejit napt. od
programovani desktop aplikaci k aplikacim pro web. Nemusime se ucit novy jazyk, jako napf.
PHP, ale miZeme napsat novy web z celé fady jazykt at uz Visual Basic. NET, JScript.NET,
C#, Managed C++ nebo z fady dalsich. Pro tuto bakalafskou praci byl vybran jazyk C#.

Aplikace v ASP.NET jsou mnohem rychlejsi v porovnani se skriptovacimi jazyky, kde
se stranky sestavuji p¥i kazdém pristupu k nim, nebotf jsou prfedkompilovany do jednoho
nebo nékolika souborit DDL. Vice o ASP.NET v knize [2].

2.2 ASP.NET MVC 3/Razor

Je to framework postaveny na ASP.NET. Co je ASP.NET jsme si uz fekli. MVC je zkratka
z Model View Controller. My pouzijeme jiz 3. verzi tohoto frameworku (v dobé psani tohoto
textu uz vysla MVC 4 v beta verzi, kterd nap¥. pfichazi s vétsi podporou pro tvorbu aplikaci
pro mobilni zafizeni). Za kazdym slovem se skryvé jind ¢ast néjaké aplikace. Prelozit by
se to dalo jako datovy model aplikace (Model), uzivatelské rozhrani (View) a fidici logiku
(Controller).

Datovym modelem muzZeme chapat naptiklad tabulky v nasi databazi, véetné komplet-
niho popisu typu sloupct tabulek a vazeb mezi nimi. Jejich povolené hodnoty, format apod.
od kterého se pak odviji jejich automaticka validace (pokud to v aplikaci podporujeme). Ne-
musi se to tykat pouze tabulek a databaze, mizeme si namodelovat jakykoli objekt. Napt.
model e-mailové zpravy, kterd by méla pevné dany format - odesilatel, pfijemce, predmét,
text zpravy.
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View, uzivatelské rozhrani definuje, jak budou data predavana navstévnikovi stranky.
Zahrnuje moznosti interakce s uzivatelem. Tato cast urcuje, jak bude web, kazda jeho
stranka a jeji data vizudlné vypadat.

Controller (tidici logika) reaguje na udélosti (typicky pochéazejici od uzivatele) a zajistuje
zmény v modelu nebo v pohledu.

A co je Razor? Pri vytvareni projektu v prostfedi Visual Web Developer jsme dotézani
na vybér View engine. To je zpusob, jakym budou napsany ty ¢asti spadajici do View ¢asti
MVC. Kombinuje bloky kédu HTML s bloky jazyka, ktery byl vybran pro programovani
v ASP.NET, v nasem pripadé C#. Razor neni novy jazyk. Popisuje novou syntaxi jak
kombinovat v predeslé vété zminéné jazyky na jedné strance a to dva odlisné jazyky. Jeden
pro zobrazeni dat, druhy pro manipulaci s daty. Druhy ,, View engine“ je ASPX, ten byl
typicky pri vytvareni aplikace ve WebForms. My se budeme drzet zptusobu Razor.

Obrovskou vyhodou je mozZnost pouziti vyvojového prostiedi, my pouzijeme Microsoft
Visual Web Developer (na www.asp.net ke stazeni zdarma), které ndm v mnoha ohledech
usnadni praci. Rychle vytvari projekty, ma sirokou podporu pro MVC framework, naseptava
pouzitelné metody nad objekty, automatické simulovani serveru bez nutnosti pristupu na in-
ternet. Nebo pfi vytvoreni datového modelu (napt. modelu pro databazové tabulky) mtzeme
nékolika kliknutimi automaticky vytvorit ridici metody ,,smazat, pridat, editovat“ a dalsimi
par kliknutimi vytvorit zptisob, jak se budou data zobrazovat na konkrétni strance, a mnoho
dalsich vyhod, které jsou popsany v celém nasledujicim textu vstahujicim se ke konkrétnim
kapitolam. Podpora je i ze strany vyvojara, jak pro ASP.NET tak i pro framework MVC v
podobé mnoha névodu na oficidlnich strankach.


http://ASP.NET
http://www.asp.net
http://ASP.NET

Kapitola 3
Existujici systémy

Jak bylo naznaceno v tivodu, predtim, nez se pustime do navrhu konkrétni aplikace, je
nutné provést analyzu existujicich feseni daného problému, nebo analyzu aplikaci, které se
pro danou problematiku pouzivaji, pfestoze pro ni nejsou primarné sestrojeny. V této kapi-
tole si probereme celkem tii systémy. Aplikaci ktera se pfimo zabyva touto problematikou,
tedy problematikou komunikace designéra a zdkaznika je prevue.it. Velmi pouzivana je pak
i e-mailovd komunikace. Velkym pfinosem pro nas bude i analyza nové webové aplikace dro-
pmark.com. Vybrané systémy budeme rozebirat z pohledu designera i z pohledu zékaznika,
probereme jejich vyhody i nevyhody. Jako prvni rozebereme e-mailovou komunikaci.

3.1 Elektronicka posta

Takika vSem znama sluzba, ma jisté sva pozitiva i negativa. My budeme analyzovat elek-
tronickou postu z pohledu jejiho vyuziti pro komunikaci designera a jeho zakaznika. Po-
kud bude zavérem, Ze je systém nevhodny, neznamena to, Ze je celkové elektronickd posta
k ni¢emu. VypiSeme si tedy vyhody a nevyhody, nékteré budou rozebrany podrobnéji.
3.1.1 Vyhody e-mailové komunikace

e Obrovska rozsifenost,

o lehké vytvoreni,

e zdarma,

e dostupnost,

e tiidéni,

e moznost vlastniho hostingu.

Obrovska rozsirenost je ten hlavni divod, pro¢ jej vétsina designert pouziva. Muzou
si byt témér jisti, Ze kdyZ se zeptaji klienta na jejich e-mailovou adresu, bude jejich odpovéd
kladna. Podle The Radicati Group, Inc. mé pocet uzivatel elektronické posty z 1.4 miliard
k roku 2009 nartist na 1.9 miliard uzivateli v roce 2013. Denné se pak v roce 2009 po-
slalo neuvéftitelnych 247 miliard zprav, v roce 2013 to ma byt 507 miliard [3]. Rozsifenosti
elektronické posty vyuzijeme i v nasi aplikaci, o tom vSak pozdéji.
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Lehké vytvofeni je minéno piedevsim z pohledu mnoha poskytovatelii e-mailovych
sluzeb, ze kterych je mozné vybirat. Samotné vytvoreni je pak otazkou nékolika minut.

Dostupnost. Nejvétsi rozmach zazila elektronickd posta pii rozvoji internetu. Jeji do-
stupnost je pak zavisla na dostupnosti internetového pripojeni. Pfistup k nasi posté je pak
skrz on-line sluzby jako email.seznam.cz, nebo skrz desktop klienty jako Thunderbird, nebo
Outlook.

Ttidéni. Dulezita vlastnost pro dobrou orientaci v mnozstvi doslych zprav.

3.1.2 Nevyhody e-mailové komunikace

e Velké mnozstvi zprav,

e omezena kapacita zpravy,

e zména vzhledu e-mailového klienta,

e piifazovani komentait ke konkrétnim navrhim (zpréavam),
e hledani e-mailu na designéra,

e kapacita celé schranky,

e dostupnost sluzby.

Velké mnozstvi zprav. Jak bylo feceno v pfedchozi kapitole, denné se posle obrovské
mnozstvi zprav. V jedné e-mailové schrance tak miizeme mit za malou chvili tisice zprav.
Af uz vyzadanych, tak nevyzadanych, od riznych lidi, s pfilohou nebo bez. To pak ztézuje
vyhledavani.

Omezena kapacita zpravy. To mize byt problém ve chvili, kdy mé designér klientovi
odeslat napriklad vykres, kde je stézejni vysoké rozliseni, je tedy i velka velikost souboru.

Zména vzhledu e-mailového klienta. Zmény ve vzhledu umoziiuji predev§im on-
line e-mail sluzby. Tuto zménu méa ve své rezii ale kazdy uzivatel sam a designér nemuze
ovlivnit, v jakém prostiedi jeho klient praci uvidi.

Prifazovani komentafi ke konkrétnim navrham. Ty nejvétsi problémy pak mize
prinaset komentovani navrhi ze strany zakaznika. Slozité slovni pfifazeni k urcitému ob-
razku, nebo ¢asti obrazku. Spatné dohledévani komunikace v chaotickém prostiedi, kde
pokud nékdo nepiilozi predeslou komunikaci, musi se slozité dohledavat.

Kapacita celé schranky. Omezen4 velikost je problém ve chvili, kdy chce mit designér
historii vSech svych praci a mé jich mnoho.

Dostupnost sluzby. Jak ukazat praci zadkaznikovi, kdyz je mj e-mailovy klient mimo
sluzbu tak, abych ho neobtézoval s novymi servery pro sdileni dat? a co kdyz mé naopak
klient plnou elektronickou schranku? To je véc, kterou sam designér nemuze ovlivnit.

3.2 prevue.it

Jednoduchy nastroj pro ukladani a sdileni svych praci z kategorie aplikaci, které byly vy-
tvofeny pro designéry, umélce a kohokoli, kdo muze sdilet svou praci skrz obrazky. Ze vSech
systémii, které tu budou analyzovany, je tento nejblize tomu, ktery by mél byt i vystupem
této bakalarské prace. Stejné jako elektronické posta je poskytovan zdarma. Popisme si ale
dalsi vyhody a nevyhody:
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3.2.1 Vyhody prevue.it

e Vzhled prostiedi se da ménit,

e propracované komentovani praci ze strany zakaznika,
e poznamky u projekti,

o rychlé sdileni se socidlni siti twitter.com,

e portfolio ze vSech praci.

Vzhled prostfedi se da ménit. Velkd vyhoda. Designér mé moznost ovlivnit jak
presné zakaznik jeho praci uvidi. Kazdy projekt mize mit jiné prostfedi. Ménit se d4 napf.
pozadi projekti.

Propracované komentovani praci ze strany zakaznika. Kazdou praci je mozné
komentovat pfimo do konkrétniho obrazku, z néj se vybere ¢ast a k ni se pfifadi poznamka.
Dalsi moznosti je komentovani celého projektu jako celku.

Poznamky u projekta. Velkym plus je i funkce poznamek u kazdého projektu, kam
si mlze designér pridavat své pripominky. M4 tak vSe v jednom systému, bez nutnosti psat
si poznamky na papir.

Portfolio ze vSech praci. Prevue.it nabizi vygenerovani portfolia, kde se budou
v8echny vase zakazky zobrazovat. Je moznost projekty ochranit heslem, pak se v portfoliu
nezobrazuji.

3.2.2 Nevyhody prevue.it
e Omezeny pocet praci,
e omezend velikost nahravanych fotek,

e pouze pro soubory obrazkovych formatia,

chybi funkce drag and drop,

chybi propracovanéjsi sdileni,
e vybirani konkrétnich praci do portfolia.

Omezeny pocet praci. Po vytvofeni uctu dostane kazdy moznost ptidat pfesné 30
riznych navrhii/obrazki. Navyseni tohoto po¢tu je umoznéno skrze doporuc¢ovani prevue.it.

Omezena velikost nahravanych fotek. Velikost fotografie nebo obrazku nesmi pfe-
sahnout 1Mb.

Chybi funkce drag and drop. Velkym nedostatkem zvlasté s pfihlédnutim k uzivatel-
skému komfortu je absence funkce drag and drop soubort pfimo z opera¢niho systému /-
plochy do aplikace.

Chybi propracovanéjsi sdileni. Rychlé sdileni je pouze do twitteru. Obecné je pfi
sdileni vzdy vygenerovana URL adresa projektu a uzivatel sdm distribuuje tuto adresu
svym klienttim.

Vybirani konkrétnich praci do portfolia. Uzivatel systému mé moznost zakéazat
zobrazovani celého projektu. Chybi zde ale moznost volby zobrazovat pouze ty obrazky,
které chceme.
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3.3 dropmark.com

Systém fungujici zatim jen pod beta verzi (k 27. 12. 2011). Néastroj pro sdileni organizaci
souborti riznych forméatt. Propracovany systém pro sdileni a spolupraci v redlném case.

3.3.1 Vyhody dropmark.com
e Drag and drop,

e propracované sdileni,
e velké mnozstvi podporovanych formata a dat,

e on-line chat.

Drag and drop. Funkce uchopeni souboru a vlozeni na prislusné misto v aplikaci
nahrazuje klasické vybirani souboru z disku vaseho pocitace, kdy musite z vychozi slozky
najit cestu az k souboru. Drag and drop je uzivatelsky piivétivé a urychluje nahravani
soubort. U dropmark.com muzete vkladat soubory nejen z vaseho pocitace, ale i z webového
prohlizece.

Propracované sdileni. Ke sdileni souborti s ostatnimi sta¢i zadat jejich emailové ad-
resy do piislusného formuldfe u daného souboru/souborti. Moznost privatniho a verejného
sdileni.

Velké mnozstvi podporovanych formatu a dat. Mezi podporovand data patii:
mapy z google maps, videa, fotografie, dokumenty, odkazy.

3.3.2 Nevyhody dropmark.com
e Vice nez je potieba,

e komentovani konkrétnich soubort.

Vice nez je potfeba. Méné je nékdy vice. Pro nasi aplikaci je potieba jen nékolika
malo formatu. Prilisna slozitost mtze uzivatele mast. V nasem pripadé vytvarime aplikaci
velice konkrétniho uplatnéni, naproti tomu dropmark.com, pfestoze je pouzitelny pro nasi
problematiku, byl vytvoren pro komplexni sdileni soubort a celych alb pfedevsim s prateli
a znadmymi.

Komentovani konkrétnich souboru. Komentife miize naptiklad k fotografiim pii-
davat jen jejich autor, 1épe feceno ten, kdo soubor pridava. Je tedy jednomu z hlavnich
pozadavki (komentovani nédvrhii ze strany zdkaznika) nevyhovéno.


http://dropmark.com
http://dropmark.com
http://dropmark.com
http://dropmark.com
http://dropmark.com

Kapitola 4

Navrh vlastniho systému

Po provedené analyze existujicich aplikaci pouzZitelnych pro komunikaci designéra se zakaz-
nikem mutzeme pristoupit k nadvrhu naseho vlastniho systému. Nejprve si vypiSeme hlavni
pozadavky na budouci systém. Nékteré budou popsény podrobnéji. AZ se seznamime se
vSemi pozadavky, podivime se na nejkomplikovanéjsi blize a navrhneme jejich efektivni
feseni.

4.1 Hlavni pozadavky na budouci aplikaci

V této kapitole si fekneme hlavni potieby ze strany designéra i ze strany zdkaznika. Nejprve
vSak technické parametry.

4.1.1 Technické naroky
e Typy soubori: audio, video, obrazky,

e velkd kapacita datového prostoru.

Typy souboru. Systém bude schopny prijimat soubory zvukovych, video a obrazovych
formatid. Po jejich nahrati aplikace prislusnou formou data ulozi a poté bude zobrazovat.

Velka kapacita datového prostoru. Soubory chceme ukladat v co nejvétsim rozliSeni
a nejlepsi kvalité. V pripadé vykresi velkych formati nebo videi jsou naroky na kapacitu
tlozného prostoru veliké. Této problematice se budeme vénovat v kapitole ReSeni nej-
vétSich problému.

4.1.2 Nezbytnosti ze strany designéra
e Vytvareni, mazani a Gprava projekti,
e zména vzhledu prostiedi,
e pridévani poznamek ke klientim,
e pridavani a mazani jednotlivych navrhi,
e sdileni praci se zakaznikem,

e moznost vytvoreni portfolia,

10



e vSeobecné nastaveni.

Zména vzhledu prostredi. Velice dulezité je, jak vysledny navrh zdkaznik uvidi.
Plakat jinak vypadé, kdyz bude napf. na zlutém pozadi a jinak, kdyz bude na cerném
pozadi. Je tedy velice diilezité, aby mél designér moznost ménit prostiedi, ve kterém klient
jeho praci uvidi.

Pridavani poznamek ke klienttim. Snaha aby vSechno bylo v jednom systému tak,
aby si uzivatel ani poznamky k jednotlivym klientiim nemusel psat vedle, ale mél je zapsané
v nasi aplikaci na prislusném miste.

Sdileni praci se zakaznikem. Aplikace se bude snazit usnadnit uzivateli praci, tedy
i samotné odeslani hotové prace klientovi bude otédzkou jednoho kliknuti, pii kterém se
zékaznikovi odesle elektronickéd zprava s odkazem na praci, pripadné dalsimi adaji.

VsSeobecné nastaveni. Nastaveni tykajici se aplikace a Uctu, jako napiiklad zména
loga, omezeni notifikaci, nastaveni svych kontaktu apod.

4.1.3 Pozadavky ze strany zakaznika
e ProhliZeni projekti,

e pridavani poznamek k navrhim.

ProhliZzeni projektu. Jedna z hlavnich a samozfejmych funkci. Klient musi mit moz-
nost prohlizet zadané zakazky a to v dostatecné kvalité.

Pridavani poznamek k navrhuam, bude formou vkladani pozndmek pfimo do obrazku
- do urcitého mista napf. na konceptu plakatu se vlozi prislusny komentaf vztahujici se
k dané plose navrhu. Tyto poznamky jsou pristupné designérovi, ktery podle nich provede
konkrétni zmény (samoziejmé, dle svého uvéazeni).

4.1.4 Spolecné naroky

Tato kapitola obsahuje pozadavky, které maji designér i jeho klient spolecné.
e Chranéné prihlasovani do systému.
e Vzijemna komunikace.

Vzajemna komunikace. Budouci systém mé usnadiiovat Zivot obéma strandm. Bude
tak co nejvice sluzeb a funkci na jednom misté. Vzajemnda komunikace je stézejni. Aby tedy
klient nemusel do své e-mailové schranky, bude v systému moznost posilat soukromé zravy,
pridavat komentafe k navrhiim, nebo jak bylo zminéno pfidavat anotace do konkrétnich
obrazk.

Pro sprovoznéni veskeré funkénosti, kterd byla navrzena vsak nebude bohuzel prostor.
Aplikace, kterd bude vystupem této prace tak bude obsahovat hlavni a nejpodstatnéjsi
prvky. Z navrhovanych funkci vsak bude chybét jen naprosté minimum. Na mozné rozsifeni
tak bude ¢ekat funkce zmény vzhledu prostiedi zména notifikaci a dalsi podporované typy
dat, jako audio a video.

4.2 Reseni nejvétsich problémi

Nyni si popiseme nejzavaznéjsi problémy a jejich fesSeni.
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4.2.1 Velky objem dat

Aplikace pouzitelné pro komunikaci designéra se zakaznikem, které jsme si probrali v ka-
pitole Existujici systémy, dévaji jen uréity prostor, ktery nam tvirci aplikace poskytli.
Funguji na zplisobu registrace a¢tu, u kterého neni moznost regulovat objemy dat.

Reseni tohoto problému v nasi aplikaci bude nésledujici: systém bude v samostatném
bali¢ku, ten se zkopiruje na prislusny server, nainstaluje se a bude zavisly na tom prostoru,
jaky mu dé konkrétni ,,vlastnik “ stazeného bali¢ku. Tento zptisob mizZeme vidét naptiklad u

systému internetového obchodu Prestashop (www.prestashop.com/). Odpadé tim problém

sdileni jednoho datového prostoru pro veliké mnozstvi pripadnych uzivatelt budouciho sys-
tému.

Nevyhodou tohoto pfistupu je nutnost vétsi informacni gramotnosti, napt. zajisténi
webhostingu, zvladat kopirovani skrz FTP nebo vytvofeni databaze.

4.3 Use-case diagram

Nasleduje diagram piipadi uziti naseho systému. Na obr. 4.1 mtzZzeme vidét akce provedi-
telné z pozice designéra a zédkaznika.
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Obrazek 4.1: Use case diagram pro

nas systém.
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4.4 Zakladni rozvrZeni prvkua na strance (layout)

Na obr. 4.2 vidime zakladni rozvrzeni v nasi aplikaci. Aplikace je tvorena s dirazem na
uzivatelskou privétivost a jednoduchost. Ve svém zakladu se tak skldadd pouze ze dvou
¢asti, navigacni menu a samotny obsah stranky.

navigaéni menu

obsah

Obrazek 4.2: Zakladni Layout aplikace.

Navigacni menu obsahuje jednotlivé odkazy pro tivodni stranku, projekty, klienty, in-
dividualni, nastaveni, pridat, zpravy. Jednotlivé stranky si rozebereme. Vice o navigac¢nim
menu v samostatné podkapitole Naviga¢ni menu.

V obsahu se pak bude zobrazovat potfebné, co se vztahuje k dané strance.

Layout stranek pro zakaznika bude v podstaté totozny. Budou tam ale chybét takové
¢asti, které pochopitelné nesmi byt klientovi pristupné, napt. Drag & drop pole, nebot
nechceme, aby vkladal projekty do systému.

4.5 Jednotlivé stranky aplikace a jejich obsah

Tato kapitola popisuje n€které stranky aplikace, jejich obsah, kdo méa k nim pfistup a jaka je
jejich funkce. Nakonec je v této kapitole vice rozebrano naviga¢ni menu, které je pristupné
z kazdé stranky aplikace.

Hlavni stranky, ke kterym ma pristup designér.

o Uvodni stranka,

e klienti,

e projekty,

o individualni,

e nastaveni,

e tzv. zavislé nastaveni,

® Zpravy.
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Hlavni stranky, ke kterym ma pristup klient.

o Uvodni stranka,

e projekty,

e nastaveni,

® Zpravy.

Stranka, ke které méa pristup kazdy navstévnik aplikace.
e Portfolio.

Tyto stranky maji svlij odkaz v hlavnim navigacnim menu. Existuje spousta dalsich
stranek, vyjmenovavat je viechny, by vSak nebylo uplé podstatné. Rekneme si jen o nék-
terych. Dalsi podstranky se tykaji pouze editaci, mazanim, detailem rtznych objektt. Z

Uvodni stranka. Na této strance, jak v ¢asti klienta, tak designéra, se objevuji nej-
noveéjsi udalosti. Hned po ptihlaseni do systému tak vidi nejnovéjsi komentate, anotace,
zpravy nebo posledni projekty.

Individualni. Pro pfipad, kdy chce designér ulozit obrazek do systému, ale nechce jej
prifazovat k zadnému konkrétnimu projektu, je zfizena stranka ,Individuals“. Tam jsou
odeslany vSechny obrazky, které nebyly prifazeny k projektu. Odtud je samozifejmé mozné
je k néjakému projektu zpétné priradit.

Nastaveni. Zde je samoziejma zména hesla daného Uc¢tu. Na strané designéra je tu
vS8ak ale nékolik dalsich udaji, které se promitaji do portfolia. Jsou to napfiklad jméno
firmy, logo, kontakty nebo popis.

Zavislé nastaveni. Toto tzv. ,,Zavislé* nastaveni je polozkou hlavni navigaéni listy. Je
aktivni jen v uréitych situacich, je zavislé na urcitych strankach. V zakladu je vypnuté. V
pripadé, kdy se ocitneme naptiklad na detailu obrazku, projektu nebo klienta, zaktivuje se
a poskytuje nabidku akce k dané strance, napt. smazat projekt, upravit projekt.

Zpravy. Designér mize poslat zpravu klientovi, klient designérovi. Jsou to vnitini
zpravy, ne e-mailové zpravy. Eviduji se na Gétu uzivatell systému, maji moznost vidét
prectené, nepfectené, odeslané.

Detail projektu. Zde jsou k vidéni jednotlivé obrazky pritazené k danému projektu.
Cela obsahova ¢ast detailu projektu je akivni jako drop zéna. Pokud tedy chceme pridat
dalsi obrazek k otevienému projektu, staci pretdhnout soubor obrazku do mista projektu
v nasem webovém prohlizeci. Odtud je mozné kazdy z obrizki smazat, upravit, poslat do
portfolia, pfejit na jeho detail.

Detail obrazku. Kdyz pfejdeme na stranku s detailem obrézku, mame opét moZnost
jej mazat a upravovat. Déle je tu lokalni statické menu s tlac¢itky pro piidani anotace do
obrazku (nebo jeji mazani) a pfidani komentare. Komentovat a pfidavat anotace do obrazku
muze designér i klient.

Portfolio. Nachézi se v hlavni kofenové strance domény (na hlavni index strance).
Pfistup k ni mé kazdy. Najdeme zde informace o firmé (viz. Nastaveni), nebo prace (ob-
razky), které byly do portfolia poslany.
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4.5.1 Navigac¢ni menu

Vyjmenovali jsme si rizné stranky, které muize uzivatel systému navstivit. Jejich odkazy jsou
v hlavni navigaéni listé, kterd je pfistupné z kazdého mista aplikace (samoziejmé pristupné
jen piihlaSenému uzivateli), kromé portfolia. Navigacni lista obsahuje jednotlivé odkazy, ty
pripadné rozbaluji dalsi podmenu. Jednou z nejdilezitéjsich polozek je tzv. ,Plus®, které
ma funkci Drag & Drop. Kromé toho Ze po prfesunuti souboru do této zény bude soubor
mozné nahrat, je po najeti na tuto zénu aktivni i jako klasickd polozka menu, ktera rozbali
nabidku na pfidani nového klienta, projektu ¢i obrazku.

Naviga¢ni menu bude nehybatelné (pomoci CSS nastylované do statické polohy). To
pomize v piipadé€, kdyby byla stranka priliz dlouhé tak, aby mél uzivatel systému vzdy
odkazy po ruce a nemusel se vracet na vrchni ¢ast stranky. Podobné navigac¢ni listy miizeme
vidét na www.facebook.com, nebo www.dropmark.com.
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Kapitola 5

Technologie

V této kapitole si popiSeme technologie pouZité pfi implementovani navrzené aplikace. S ka-
zdou technologii se nejprve seznamime, pak vystvétlime proc ji chceme pouzit a objektivné
zminime jeji vyhody a nevyhody.

5.1 jQuery

Nejprve si fekneme co to vlastné jQuery je, v dalsi ¢asti budou popsany divody pro¢ chceme
tuto technologii v nasem projektu pouzit a jaké je podpora ze strany vyvojového prostiedi
pro MVC projekty.

jQuery je open source knihovna jazyka Javascript. Vyznacuje se svoji jednoduchosti
oproti samotnému jazyku Javascript, umoznuje pouzivani vyhod tohoto jazyka bez jeho
vétsich znalosti. Napf. kdyZ chceme néjaky prvek na strance dinamicky skryvat nebo od-
kryvat a to jesté hezky postupné a ne skokové, museli bychom si napsat v Javascriptu
funkci. S jQuery nam staci pfilozit potfebné zdrojové kédy k dokumentu a zacit pouzivat
obrovské mnozstvi funkci, jako tfeba zminéna skryt/odkryt bez jakéhokoli programovani.
Velkou vyhodou je kvalitni dokumentace. Mnoho nezavislych vyvojaia vytvari dalsi funk-
ce/programy vyuzivajicich jQuery. Pak sta¢i dat dohromady jejich zdrojové kédy s jQuery
knihovnou a miZe se pouzivat. Dalsi vyhodu nese tato technologie v podobé AJAX (Asyn-
chronous JavaScript and XML)- dalsi technologii, kterd umoziiuje ménit obsah webu bez
znovuobnoveni stranky ale se zapojenim serveru. Vice o jQuery v kapitole 6.5.

Co se tycée podminek, ve kterych je aplikace pro designéry vyvijena, hned pii vytvoreni
projektu s vyuzitim frameworku MVC se vytvofi i slozka Scripts obsahujici nejzakladnéjsi
jQuery knihovnu. Pokud budeme chtit specielnéjsi funkce jako je napriklad aplikace Co-
lorbox pro zobrazovani a prochazeni fotografii, musime zdrojové kédy této aplikace pridat
nejlépe do slozky Scripts (miize byt i v jiné sloZce, je vSak vhodné davat soubory stejného
typu do stejné slozky) a poté pouzit v nasem dokumentu.

V nasi budouci aplikaci pouzijeme tuto knihovnu a aplikace postavené na této technologii
pro:

vkladani poznamek piimo do fotografie, obrazku,

zobrazovani fotek a obrazk,

lupa, priblizovani detaild na fotografii nebo obrazku,

validace vstupi formulai,
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e pro veskeré akce, které nepotiebuji probéhnou na serveru,
e pro komunikaci se serverem bez obnoveni stranky (AJAX),

e tzv. progressbar, neboli ukazatel pribéhu vykondvani néjaké akce (napt. ukladani
dat).

Javascript jazyk se vykonéva primo v prohlize¢i, neni vazan na zadny vzdaleny server,
ten tedy nezatézuje.

5.1.1 Vypnuty Javascript

Nevyhodou, takika rizikem je, Ze si jej muze kazdy uzivatel ve svém prohlize¢i vypnout-
pak tedy neni Javascript a ani jQuery pouzitelné. S takovymi uZivateli ale pro nasi aplikaci
skratka neni pocitano. Existuje mnoho webovych aplikaci, které pro své bezchybné pouziti
musi mit Javascript zapnuty. Napriklad i ¢esky server www.aukro.cz nenahraje fotografie
pri vytvareni nového zbozi, bez Javascriptu, nebo sluzba Google Analytics je postavena na
Javascriptu. Nehledé na to, ze ti uzivatelé, ktefi maji Javascript vypnuty se sami oSizuji
o jeho vyhody a stranky jim vylepSenym. Z ¢lanku [9] na developer.yahoo.com si mtzeme
udélat lepsi predstavu o poctu uzivatelt bez Javascriptu. Tento pocdet neni absolutni (od-
hadovand chyba 0.2%, pro Brazilii 0.04%), v priméru je takovych uzivatelt do 2%. V USA
2.06% naproti tomu v Brazilii jenom 0.26%.

5.2 LINQ

Jazyk prindsejici novy zpusob manipulace s daty, usnadnuje t¥idéni, jejich propojovani
i vyhledavani v nich. LINQ ma& nékolik variant podle dat, se kterymi ma jazyk manipulovat.
Nas bude zajimat predevsim LINQ to SQL, z nazvu je patrné, ze slouzi na dotazovani nad
SQL databazi.

Velikou vyhodou je automaticka podpora tohoto jazyka ze strany frameworku MVC 3.
Hned po vytvoreni projektu mame LINQ k dispozici. Do jednotlivych dokumenti se pro
pouziti LINQ prilozi pfislusny balicek.

5.3 HTMLS5

Existuje fada dvodi, pro¢ pouzit nejnovéjsi verzi znackovaciho jazyka HTML, ty si uve-
deme.

Informacni technologie jdou netprostné kupredu, neni tedy rozumné zustavat u starych
a zastaralych technologii, jen to by mohlo byt dostacujicim divodem, popiSeme si to ale
vice. HTMLS5 je vyvijen s diirazem na odbourani nedostatkii predchozi verze 4.01. Hlavni ma
byt zjednoduseni jazyka. Poskytuje prostfedky pro vyznaceni ¢asti webu jako je hlavicka,
menu nebo paticka, narozdil od moznosti univerzalniho tagu DIV, vice tagh tedy ponese
sémanticky obsah. To bude sikovou vyhodou pro webové vyhledavace. Dalsi novou funkci,
pro nas dilezitou, bude lepsi podpora pro multimedialni obsah. HTML5 garantuje i zpétnou
kompatibilitu.

Opomenout nemuizeme vyvojové prostiedi Microsoft Visual Web Developer 2010 ex-
press, které umoznuje pfi vytvareni projektu ve frameworku MVC 3 jednoduchym zas-
krtnutim policka povolit programovéani Sablon v jazyce HTML5. Pfi psani kédu v roviné
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View je pouzito HTML5. MS Visual Web Developer méa zabudovanou funkci automatické
validace, pfi které nam v pripadé chyby text oznacuje a popisuje danou chybu.

5.4 oAuth.net

Je otevieny protokol pro bezpe¢nou autentizaci a autorizaci pomoci treti strany. Odbourava
problém nechuti uzivateli predavat dalsi aplikaci svd hesla. OAuth umoznuje aplikacim
prihlasovat se pomoci jiné existujici sluzby/aplikace, napiiklad pomoci OpenID, Google,
Yahoo nebo Twitter i¢tu. Tam moznosti tohoto protokolu nekonci. Skrze OAuth je mozné
danou sluzbu, u které jsme provedli autentizaci, i vyuzivat.

Vedle klasického vytvoreni ictu s heslem a jménem bude v nasi aplikaci moznost vyuziti
OAuth pro prihlasovani tak, aby uZivatelé nemuseli prozrazovat sva hesla, nebo vymyslet
pro nas systém nové heslo, které by si museli zapamatovat.

OAuth mé podporu pro vétsinu jazyku jako je PHP, C#, JAVA nebo pro nas podstatnou
technologii ASP.NET.

Toto bylo jen malé predstaveni technologii, které pro aplikaci pouzijeme. Vice o nich
a jejich pouziti bude v kapitole 6, Implementace.
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Kapitola 6

Implementace

Provedli jsme analyzu existujicich feSeni, navrhli jsme novou aplikaci, vybrali potfebné
technologie a je na radé samotna implementace. V této kapitole se ¢tenat dozvi, jak bylo
potieba postupovat pii snaze vytvorit navrzenou webovou aplikaci. Docte se jak byly jed-
notlivé problémy a potfebna funkénost vyfesena. Tato kapitola také obsahuje ukazky zaji-
maveéjsich tsekl kédu.

6.1 Prvni krok, vytvoreni Sablony aplikace

Jak bylo uvedeno aplikace je vyvijena v prostfedi MS Visual Web Developer Express 2010,
kterd ma silnou podporu MVC 3/Razor. Prvnim krokem je vytvofeni Sablony /nového pro-
jektu v tomto prosttedi. Zac¢neme volbou File poté New Project, zde se vybere moznost
programovaciho jazyka (C#) a Sablony (MVC 3), napiSe se jméno projektu. V dalsim kroku
se vybere, jestli chceme aplikaci postavit na prazdné Sabloné, nebo na ptredpfipravené (v
nasem piipadé byla vybrana moznost prazdné Sablony). V tomto kroku je také na vybér,
jestli chceme pro nase ,,View“ stranky pouzivat Razor nebo ASPX. Dalsi mozZnosti, kterou
jsme zvolili, je HTML5 semantické znackovani.

Pro nauceni zakladi s MVC 3 /Razor byly jako u¢ebni pomicky pouzity oficidlni navody.
Napt. navod MVC Music Store [5].

6.2 Model, View, Controller v praxi

V této kapitole si popiseme postup, ktery byl opakované pouzit pro rizné datové modely.
Datovym modelem myslime napiiklad model po zdkaznika, projekt ¢i obrazek. Tento po-
stup si ukaZeme na prikladu se zédkaznikem. Nejprve vytvofime onen datovy model, poté
prislusnou fidici logiku (controller) a nakonec zobrazeni (view).

6.2.1 Model

Nejprve musime navrhnout model pro zakaznika. Musime si uvédomit, jaké informace
chceme o zakaznikovi uchovavat. Datovy model si popiSeme nasledujicim diagramem 6.1.
Jednotlivé modely jsou v souborové strukture MVC ve slozce Models. Tam vytvofime
novou tfidu s ndzvem Customer. Obsah této tridy vidime na ukazce zdrojového kédu 6.1.
Muzeme zde vidét mnozstvi klicovych slov v hranatych zavorkach popisujicich data. Popsat
data timto zplusobem nam umoziuje balicek System.ComponentModel. DataAnnotations,
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customer

-id

-name
-surname
-emalil
-street
-City
-postcode
-note

Obrazek 6.1: Diagram modelu zékaznika.

z tohoto popisu pak vychdazi i automaticka tvorba tabulky databaze, nebo automatickéa
validace vstupt pomoci javascriptovych knihoven. Jednotlivym dattm tak muZeme striktné
pritadit jaky maji mit datovy typ, format, délku, jestli jsou povinné, pfipadné jim ptitradit
chybovou hlasku apod.

Za velkou zminku stoji fadek public virtual ICollection< Project>Projects. Takto vy-
tvofend proménna asociovana s modelem zakaznika pak v nasem pripadé obsahuje sbirku
veskerych projektu, které patii k danému zakaznikovi. Tohoto docilime, pokud méame prislu-
$ny cizi kli¢ zakaznika prifazeny u modelu projektu. Vse je automatcké. Nemusime provadét
zadné dalsi ,,join“ dotazy do databaze.

public class Customer
{
[Key]
[ScaffoldColumn(false)]
public int Id { get; set; }
[Required (ErrorMessage = "User Name is required")]
public string Name { get; set; }
[Required (ErrorMessage = "User Surname is required")]
public string Surname { get; set; }
[Stringlength(24)]
public string Phone { get; set; }
[Required (ErrorMessage = "Email address is required")]
[RegularExpression(@" [A-Za-z0-9. _J+-]+Q[A-Za-2z0-9.-]+\. [A-Za-z] {2,4}"]
[DataType (DataType.EmailAddress)]
public string Email { get; set; }
public string Street { get; set; }
[Stringlength(40)]
public string City { get; set; }
[Stringlength(10)]
public string Postcode { get; set; }
public string Note { get; set; }
public virtual ICollection<Project> Projects { get; set; }

Zdrojovy kod 6.1: Obsah model tfidy zakaznika.
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6.2.2 Controller

Sice je v nadzvu MVC Controller az posledni, v hierarchii programovani v naSem pfipadé
nasleduje hned po vytvotreni néjaké model ti¥idy. Veskeré tfidy Fidici logiky (controller) jsou
ve slozce Cotrollers. Vytvorime tam t¥idu nazvanou CustomerController. Kazda tfida muze
byt vytvofena s riiznym nastavenim. Budto jako prdzdnd, nebo s pfedpfipravenymi meto-
dami pro akce Index, Create, Edit, Delete, nebo jako tfeti moznost s kompletné funkénimi
metodami pro vyjmenované akce s pouzitim Entity Frameworku (EF). Pfi tfeti moZnosti
musime uréit k jakému modelu dany Controler patii a jaky se k nému vztahuje Data Con-
text. V nasem pripadé byla v slozce Models vytvorena ti¥ida SystemForDesignersEntities.cs,
kterd reprezentuje nas datovy kontext. V ni jsou obsazeny veskeré datové modely, které vy-
tvorime. Pokud vytvorime Controller pomoci EF, vytvori se ve slozce Views i prislusna
podslozka s nazvem Tidici logiky obsahujici jednotlivé soubory, kde se uz pise konkrétni
kéd, ktery uzivatelé aplikace vidi. Pomoci EF je tak mozné co nejautomatizovanéji vytvorit
kompletné fungujici aplikaci.

V nasem ptipadé bylo vyuzivano spiSe prazdné Sablony pro jednotlivé fidici t¥idy tak,
abychom si napsali jen ty metody, které opravdu potiebujeme. Pokud to vztdhneme na
nas priklad se zdkaznikem, vytvorili jsme 8 rtznych metod pro rtzné akce (napf. Index,
Edit, Delete, Create, AjaxDeleteClient). Kazd4 z téchto metod vykonava urcitou éinnost (o
jakou jde je patrné z jejich nézvi) nad objektem néjakého modelu a poté vraci napfiklad
konkrétni View, nebo v pripadé AjaxDeleteClient Json objekt. O nékterych zajimavych
metodach si fekneme v dalsich kapitolach.

6.2.3 View

View je posledni komponeta, urcujici jaka data a jak budou prezentovana uzivatelim apli-
kace. Jednotlivé tyto pohledy (View) jsou ve slozce Views, kazdy ma pak svou podslozku
pojmenovanou stejné jako néktera trida z ridici logiky. Specialni je pak slozka Shared, kde
je vhodné vkladat napriklad takové soubory, které urcuji Layout. View soubory maji pii
pouziti Razor koncovku .cshtml. V téchto souborech pak mizeme psat v HTML, CSS, C+#.
Pro oddéleni HTML a C# kédu se pouziva ¢istéjsi Razor syntaxe (oproti dalsi dostupné
moznosti ASPX).

Na brazku 6.2 mtzeme nazornéji na prikladu zakaznika vidét vzajemnou navaznost mezi
jednotlivymi vrstvami MVC. Ridici t¥ida CustomerController p¥ijima ve svych metodach
(Index, Create, Edit,...) obejkty modelu Customer. Tyto metody, v MVC nazyvéany jako
akce, pak s danym modelem provedou pfislusnou akci a vrati urcity vysledek na View se
stejnym jménem, jako méa tato akce. Jednotlivé pohledy jsou pak s priponou .cshtml ve
slozce, ktera je pojmenovand stejné jako fidici tfida, tedy Customer.

A jak se na View dostanou potfebna data?

Podobn4 situace jako se zédkaznikem byla i s dal$imi entitami, které v budouci aplikaci
budou hrat roli. V dalsi kapitole si je vyjmenujeme a popiSeme vazby mezi nimi.

6.3 Datové entity

Pii navrhu systému jsme se setkali s potfebou vytvoreni nékolika tabulek uchovavajicich
potiebna data. Zjistili jsme, Ze je tedy potfeba navrhnout strukturu nékolika entit. V na-
sledujicim seznamu si je vypiSeme, v zavorce je pak anglicky nazev prislusného modelu. Pro
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*Model S

(Customer.cs) e Controller oView
(CustomerController.cs) (Directory: Customer)
Index() Index.cshtml
Create() Create.cshtml
Edit() Edit.cshtml
Delete() Delete.cshtml

Obrazek 6.2: Vzajemna navaznost jednotlivych entit MVC.

samotné programovani, nazvy funkci, metod a psani poznamek byl zvolen anglicky jazyk.
Na obr. 6.3 pak vidime ER diagram s nazvy jednotlivych sloupct tabulek a jejich propojeni.

e Zakaznici (Customer),
e projekty (Project),

e obrazky (Image),

e nastaveni (Setting),

e poznamky (Note),

e komentafe (Comment),
e zpravy (Message).

7 vytvorenych modeld se pro kazdou entitu automaticky vytvorili pfislusné tabulky.
Casto se pfi programovani setkdme s dilematem, zda tabulky v databézi pojmenovavat
mnoznym, nebo jednotnym ¢islem. Néazory jsou rtuzné. V ASP.NET MVC 3 je standardné
automaticky kazda tabulka pfevedena do mnozného ¢isla (pfidanim ,s“ na konec jména).
Oba pfistupy nemaji na funkénost vliv. Pokud vSak nékdo preferuje jednotné ¢islo, muze
standardni chovani jednim prikazem zrusit. O této problematice a tvorbé datového modelu
pomoci Entity Frameworku v online navodu [4].

6.4 TTi roviny aplikace

Aplikace musi feSit celkem t¥i ruzné roviny z hlediska pfistupovych prav. V tabulce 6.1
jsou tyto 3 roviny vypsany. V prvnim sloupci tabulky jsou definovéani uzivatelé, v druhém
je nazev role a v poslednim je ukézka URL kde je tato role pro prihlaSeni nutna.

Prvni rovina je viditelnd vSem navstévnikim webové aplikace, jedna se standardné o
domaci stranku néjaké webové domény. Zde je umisténo portfolium, kam je mozné odesilat
jednotlivé obrazky.

Druhd rovina je pro uZivatele s pristupovymi pravy administratora, tedy v nasem pri-
padé néjakého deisgnéra. Veskeré ridici tfidy, modely a soubory s uzivatelskym rozhranim
spadajicimi pod administratora jsou umistény v hlavnim adresari aplikace.
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Customers Projects
-Id -Id Images
-Name ] 0 -Customerld -Id
-Surname ~N | .Name 1 0.n | -Projectld
-Email -Description -Name
-Street -Created -Description
-City -Expire -FilePath
-Postcode -Portfolio
-Note
2 Comments
-Id
-Imageld
-Text
-Email .n -
_Created Notos — Settings
0l.n -ld -Name
Messages -Imageld -Value
-Id -Text -Private
_Sender -Created
-Recipient -y1
-Created X1
-Text -Helght
‘Read Width
Obrazek 6.3: ER diagram aplikace.
Pristup role ukazka url
Pro vsechny www.web.cz
Designér Administrator | www.web.cz/Admin
Klient Client www.web.cz/Client

Tabulka 6.1: Tabulka t¥i rovin aplikace z hlediska pristupovych préav.

Tieti rovina je pro klienty, ta obsahuje stejné pojemnované tidici t¥idy, nebo pohledy
(Views) jako administrator, toto ¢inilo potize. Pokud bychom chtéli aby se jak o klienta tak
o administratora aplikace starali stejné fidici t¥idy (Controller) museli by se podl urc¢itych
atributd ménit predevsim rizna presmérovani. Takovy pristup by vSak velice komplikoval
kéd. MVC 3 framework vSak pro tuto situaci nabizi feSeni v podobé Areas rozsifeni. Tento
zpusob nam umoznuje vytvorit libovolné mnozstvi takovych ,oblastni“, které pak mohou
mit vlastni fidici ti¥idy, modely ¢i uzivatelské rozhrani. Pro vétsi nazornost slouzi obrazek
6.4, kde vidime rozmisténi jednotlivych zdrojovych kédu do spravnych adresara.

6.5 jQuery
Tuto technologii uz jsme predstavili v kapitole o technologiich. V této kapitole si ale fekneme

jak, k ¢emu a proc jsme ji pouzili. Vyhody jQuery muzZeme pouzivat pti pridani jeji knihovny
do nasi aplikace, jesté vétsi funkénost pak dostaneme, kdyz ji ,,spojime“ s dalsimi pluginy
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Selution Explorer * 1 X

= | 2w

;‘% SystemForDesigners
+  [=d Properties

+ |« References

> 3 App_Data

4 |5 Areas

4 [ Client
- [ Controllers
1 Models
- [ Views
] ClientAreaRegistration.cs Klient
> Lgg bin
. 1 Content
s |_3 Controllers
» [ Helpers
» 1 Models
. 173 obj
> [ Scripts
| Services
. B3 Views Admin + spoleéné
» =] DragAndDropUpload.aspx
+ 4 Global.asax
i packages.config

4 =y Web.config
%] Web.Debug.config
*‘g] Web.Release.config

Obrazek 6.4: Rozdéleni zdrojovych kédt podle 3 riznych rovin.

(moduly), at uz oficidlnimi, nebo od nezavislych tvirci. Jednotlivé moduly budou zminény
v pofadi, v jakém byly nasazovany pfi implementaci. Z oficidlnich modult vydanych tvirci
jQuery bylo pouzito rozsifeni Datepicker pro interaktivni vybér data (vice o tomto a dalsich
rozsifenich na www.jqueryui.com).

6.5.1 Modul Colorbox

Tento modul je nejcastéji pouzivan jako prohlize¢ fotografii, kdy nemusite kazdou otevi-
rat samostatné v novém okné, misto toho vyskakuje do popfedi box s obrazkem, uzivatel
vsak stale zlistava na stejné strance, stranka se nemusi znovu nacitat. Takovych prohlizecu
fotografii je velké mnozstvi (nap¥. Lightbox, FancyBox, GreyBox), Colorbox mé ale dalsi
vyhodu, umi zobrazovat i tzv. inline tseky kédu, poradi si s AJAX technologii i iframe,
kromé toho nabizi ve svém zaklady hned nékolik rtznych vzhledd. Pro nasi aplikaci byl
pouzit predevsim z diuvodu schopnosti zobrazovat inline kéd, tedy takovy kdéd, ktery se
nékde nachazi na strance. Konkrétni pouziti nalezl tento modul pfi potifebé zobrazovat
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e chybové hlasky,

e dotazovaci hlasky,

e oznamovaci hlasky,

e zobrazovani stavu akce (tzv. progressbar)

e zobrazovani oken pomoci kterych se pfidaval obsah (zdkaznici, projekty, fotografie,
apod.),

e odesilani zprav.

Tento modul byl také pouzit pro uzivatelskou privétivost, pro uzivatelsky komfort, kdy
Setfil ¢as pro jinak potfebnou obnovu stranky. Autorem tohoto modulu je Jack Moore, vice
o autorovi a pluginu na www.jacklmoore.com/colorbox.

6.5.2 AJAX

ASP.NET MVC framework umoziuje velice automatizované vytvoreni funkéni webové apli-
kace. Takova se da ale vylepSit o dalsi technologie, pro které uz je ale néjaké progamovani
nutné. My vylepsime nasi aplikaci o technologii AJAX. Konkrétné AJAX v kombinaci
s jQuery. Hlavni funkci této technologie je odbouravani nutnosti znovuobnoveni celé stranky
pfi néjaké akei uzivatele aplikace. Napf. pfi hlasovani v néjaké anketé, kde by stacilo zménit
par ¢isel, musi se bez AJAX technologie odeslat dotaz na server, ktery ndm odpovi ce-
lou strankou, kterou prekresli. Ale s technologii asynchronniho Javascriptu mizeme docilit
mnohem plynulejsi prace, blizici se komfortni interaktci v desktopovém prostiedi, mizeme
na pozadi odesilat pfikazy na server, ktery nam pak odpovida prislusnou formou. Vice o
technologii AJAX v knize [2], kapitola 19, Technologie AJAX a ASP.NET.

Nejprve si v nasledujicim seznamu uvedeme jednotlivé akce uzivatele, pro které jsme
zvolili jejich vykonévani pomoci technologie AJAX.

e Mazani obrazkt na strance detailu projektu,
e mazani projektu,

e mazani klienta,

e pridavani anotaci do obrazku,

e mazani anotaci z obrazku,

o pridavani komentai,

e odesilani zprav.

Na prikladu mazani obrazku si vysvétlime, jak AJAX funguje a jak byla tato technologie
nasazena do aplikace. V ostatnich piipadech je pak situace obdobna. Nejprve na obr. 6.5
vidime zjednodusené schéma pro nasi situaci. Jednotlivé kroky si pak vysvétlime.

Na obr. 6.5 vidime dvé hlavni ¢asti, aplikaci a server. Podrobnéjsi vysvétleni jednotlivych
kroki je v néasledujicim seznamu

e 1. uzivatel provede néjakou akci, v nasem ptipadé chce smazat obrazek,
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Js. funkce
Obrazek 1 2. 3. 4.

Smazat '

Aplikace Server

Obrazek 6.5: Volnéjsi abstrakce AJAX komunikace.

e 2. mazani je zahdjeno volanim Javascriptové funkce, ta pfevezme dané parametry,
jako je jméno obrazku k mazani, id prvku na strance apod. Pfed samotnym mazanim
vyvola okno Colorboxu s vyzvou na potvrzeni mazani,

e 3. po potvrzeni odesila data prislusnou jQuery funkci na server - na URL, ktera
sméfuje na konkrétni metodu, ktera AJAX post zpracuje,

e 4. na serveru jsou data zpracovana, smaze se obrazek z databaze a souborového sys-
tému,

e 5. server nakonec vrati kladnou nebo zdpornou odpovéd v podobé Json objektu,
e 6. na tuto odpovéd ¢eké jQuery funkce .post() a zpracuje prichozi odpovéd od serveru,

e 7. funkce zobrazi kladnou nebo zdpornou dpovéd o spé&snosti akce. Pokud bylo mazéni
uspésné, vymaze funkce pomoci jQuery .remove() danou fotografii z DOM. Timto
zpusobem zmizi z dané stranky, aniz by musela byt obnovena.

Na nésledujicim kousku kédu 6.2 vidime ¢ast funkce, ktera se starala o odeslani AJAX
dotazu, prijmuti odpovédi ze serveru a provedeni zmén. Zdrojovy kéd je pro prehlednost
komentovan na prislusnych radcich.

$.post("/Image/AjaxDeletelmage", { "id": id }, /* url, kam je sm&Fovan AJAX
dotaz a jednotlivé POST atributy */
function (data) { // Json odpovéd je odchycena do prom&nné data
$("#MessageBox") .html (data.msg); /* konkrétni odpovéd od serveru
o ispéchu ¢i netspéchu mazani se ulozi pfimo do HTML objektu
s id = MessageBox */
if(data.state){ // pokud bylo mazani usp&3né state == true
$("#id-" + id).remove(); // smazat obrazek i z DOM
}
/* zobrazeni zpravy o uspésnosti akce: (Colorbox zobrazi inline HTML
kéd z objektu s id = MessageBox, do kterého jsme vloZzili odpovéd ze
serveru) */
jQuery.colorbox({ width: "50%", inline: true, href: "#lessageBox",
open: true });

Zdrojovy kod 6.2: jQuery kéd pro AJAX komunikaci se serverem.
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6.5.3 Modul hoverIntent

Tento jQuery modul byl vybran pro rozbalovani jednotlivych podmenu v hlavni naviga-
¢ni listé. Rozbalovani a sbalovani podmenu jde lehce docilit jen pomoci jQuery knihovny
a funkce .hover(). HoverIntent mé ale dalsi funkci, rozbali podmenu jen v p¥ipadé, kdy se
skutecné zastavime nad néjakou polozkou menu. Daji se zde lehce v kédu nastavit ¢asy roz-
baleni, citlivosti na prejeti kurzorem mysi apod. Autorem tohoto pluginu je Brian Cherne,
vice o0 modulu a autorovi na www.cherne.net /brian/resources/jquery.hoverIntent.html.

6.5.4 Modul imgAreaSelect

V kapitole o navrhnu budouci aplikace jsme kladli velky diraz na potfebu pfidavani pozna-
mek pfimo do jednotlivych obrazkiu. Tento dalsi jQuery modul, jak z jeho nazvu vyplyva,
umoziuje vybirat z obrazku urcitou ¢ast. Jednoduse se klikne napt. do néjaké fotografie, kde
se mysi vybere jeji libovolné velka ¢tyfihelnikova oblast. Autorem tohoto modulu je Michal
Wojciechowski, vice o autorovi a pluginu na http://odyniec.net /projects/imgareaselect.

6.5.5 Modul imgnotes

Tento jQuery plugin vyuziva a rozsifuje predchozi modul pro vybér oblasti obrazkt o moz-
nost pridévat poznamky ke kazdé vybrané plose, dynamicky uklada kazdou tuto poznamku
s ohrani¢enou oblasti pfimo do dané fotografie/obrazku. Autorem je Tarique Sani a vice
o tomto jQuery rozsafeni naleznete na http://www.sanisoft.com/blog/2008/05/26/img-
notes-jquery-plugin. Na tento modul ale jesté musela byt napojena javascriptova funkce,
ktera pomoci AJAX komunikace se serverem ukladala idaje o pfidanych poznamkach do
databéaze, aby tak byly poznamky v obrazku dostupné i po obnoveni stranky.

6.5.6 Modul filedrop

Dalsi z dilezitych funkci vytycenych v kapitole navrhu aplikace byla moznost uchopeni sou-
boru typu obrézku z desktopu (opera¢niho systému) pfimo do okna prohlizece (do aplikace).
Pro realizaci této funkce byl zvolen jQuery modul vyuzivaji HTML5 file api. Jeho pouziti
je velice snadné, umoznuje navolit maximéalni mozny pocet soubort pro prenos, nebo jejich
velikost. M4 pfednastavenou moznost reagovat na akce jako dragLeave, uploadStarted, be-
foreEach, dragOver a dalsi. Tento modul ve svém zakladu nahrava soubory hned na server.
Tuto vlastnost jsme v nasi aplikaci potlacili, nebot chceme, aby uzivatel pfipadné pridal
jméno souboru, popis nebo jej pridal k néjakému projektu. Hned po vlozeni souboru do
prislusnych oblasti aplikace (tzv. drop zén) se vyvola okno Colorboxu. Uvnit¥ bude néhled
obrazku, ktery v tuto chvili jesté neni nahran na server. Uzivatel podle potfeby doplni
zminéné informace o obrazku a ten se nahraje az po jeho odeslani prislusnym tlacitkem.

HTMLS5 file api a ,,drag & drop“ bohuZel nemé podporu u vSech webovych prohlizeci,
modul filedrop tak v souc¢asné chvili nepodporuji ani u nejnovéjsich verzi. Podporu prokazal
jen prohlize¢ Firefox 3.6+ a Google Chrome. Jesté vétsi podporu HTML5 slibuji Safari [(]
a Internet Explorer [3] od pfistich verzi (Safari 6, IE 10). Autorem modulu filedrop je
weixiyen, vice na https://github.com /weixiyen/jquery-filedrop.
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6.6 HTMLS5

Pii pouziti HTML5 jsme museli davat pozor, jakou maji jednotlivé casti tohoto jazyka
podporu u webovych prohlize¢ii. Pouzili jsme napiiklad novy tag <nav></nav>, ktery
sémanticky nese vyznam naviga¢ni ¢asti s odkazy. V nasi aplikaci byl pouzit pro hlavni
navigacni listu. Podporu pro tento tag maji vechny nejpouzivanéjsi web. prohlizece (IE az
od verze 9). Vse o novém standardu HTML na www.w3schools.com/html5.

6.7 Jazyk aplikace, lokalizace

Jedna z prvnich véci, kterd byla pfi programovani navrzena a vytvorena, byla moznost vy-
béru jazyka, néjakého zpiisobu lehkého prelozeni do dalsich jazykti. V open source projektu
Prestashop (systém pro internetovy obchod) je pro pfeklad do jinych jazykd pouzivano
asociativni pole. Mala ukézka na zrojovém kédu 6.3.

$_LANG[’404_1d3ac0a5826e47e3c2761085e97877f6°] = ’Stranka neni dostupna’.

Zdrojovy kod 6.3: Ukazka pole jazyka ze systému Prestashop.

Tento zptisob byl pfevzat pro nasi aplikaci. Byla vytvofena tiida, pii jejiz pouziti se
konstruktoru predaji jméno fidici logiky (konkrétni controller t¥ida) a jméno akce (jedna
z metod onoho controlleru). Tato tfida nazvana LanguageController pak obsahuje seznam
s jednotlivymi fetézci. Ty jsou pak pouzity v jednotlivych , View“ souborech, do kterych
je z uréitého fidictho souboru (controller) seznam s jazykem odesldn ve specidlni datové
proménné ViewBag. Ukézka jak vypada seznam, jeho inicializace a pouziti vidime na zdro-
jovém kédu 6.4.

/* obsah t¥idy LanguageController.cs: */

SortedList languagelist = new SortedList(); // vytvofeni seznamu jazyka
languagelist.Add("Description", "Popis"); // konkrétni text
languagelist.Add("Created", "Vytvofen");

/* ProjectController.cs: inicializace jazyka, odesléni jazykového pole na p¥isluSny pohled
(View) */

ViewBag.Language = new Language(this.RouteData.Values["controller"].ToString(), this.
RouteData.Values["action"].ToString()) .getLanguage();

/* pouziti tohoto jazyka na strance detailu projektu (v souboru Details.cshtml) */
o{
var Language = ViewBag.Language;
}
<b>@Language["Created"]</b> @Model.Created
<b>@Language["Description"]</b> @Html.DisplayFor (model => model.Description)

Zdrojovy kod 6.4: Zpusob jazykové podpora v nasi aplikaci.

6.8 Jiné varianty jazykové podpory

Obecné existuji dva rizné zpusoby, jak fesit potfebu podpory vice jazykt.

e 1. pro kazdy jazyk existuje samostatna Sablona (kazdy ,, View“ musi byt tolikrat kolik
je podporovanych jazyki),

e 2. kazdy Fetézec na prelozeni je generovan néjakou proménnou.
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V aplikaci byl pouzit druhy zptsob. Je vSak nutno konstatovat, Ze bylo zbytecné vy-
myslet na to néjaky vlastni postup, t¥idy apod., nebot ASP.NET MVC 3 m4 skvélou vlastni
podporu pro lokalizaci, kdy mtize podle jazyka webového prohlizece nasadit konkrétni jazy-
kovou sadu. Misto tvorby vlastni t¥idy, stacilo pouzit vyhody tzv. zdroji (Resources). Této
problematice se podrobné vénuje navod [1].

6.9 Ulozeni obrazkovych souboru

vvvvvv

jich velké mnozstvi, budou mit rizné velikosti a formaty. Pfirozené tak stojime pfed volbou
co nejvhodnéjsi varianty pro jejich uloZeni. Obecné existuji dvé moznosti:

e 1. uloZeni obréazti v databazi,

e 2. uloZeni na filesystému serveru.

Jako specidlni moznost by se dala pouzit kombinace dvou téchto pristupti. Ze ¢lanku
publikovaném na Microsoft Research [7] vyplivd, Ze soubory mensi 256K je nejlepsi uklddat
v databéazi, soubory nad 1M naopak na filesystému. Pfi navrhu aplikace byl ale kladen
dtiraz na moznost ukladat soubory vétsi nez 1M, proto byla zvolena moznost ukladani na
disky serveru.

Vyhoda 1. varianty je v manipulaci s daty. Pfistup k nim je jako ke klasikym datim v
databazi. Mazani je také jednoduzsi. OvSem samotné zobrazovani fotografii a obrazkt pak
pozaduje trochu vic programovani.

Naproti tomu 2. varianta ma jednoduzsi zobrazovani. Sta¢i mit ulozenou cestu k souboru
(v nasi aplikaci v tabulce Images). P¥i mazéni ovSem nestaéi smazat ptislusny zdznam z
databaze, musi se mazat i konkrétni soubor z filesystému serveru. Dalsi vyhodou je pfipadna
moznost sdilet takové soubory s dalsimi aplikacemi, nebot k nim je jednoduZzsi pfistup.

Vsechny obrazky, které jsou uzivateli nahravany do aplikace, se ukladaji do stejného
adresére /Content/Uploads/Images. Musel byt zvolen vhodny zpiisob pojmenovani jednot-
livych soubori. Lehce se muze stat, ze by uzivatel nahraval soubor se stejnym jménem,
ktery uz v systému existuje, timto by se mu pfemazal novym souborem. Vyfesit to mizeme
jednak ohlaSenim kolize jmen, v nasi aplikaci byl vSak pouzit jiny model. Byla pouzita
specialni struktura Guid, globalni unikatni identifikdtor. Kazdy soubor tak dostane jméno
z této struktury. Nemuze se tak stat, ze by doslo k problémum se stejnymi jmény. Jak
konkrétné se tvoii jméno nového souboru, vidime na nasledujici ukazce zdrojového kédu
6.5.

string filename = Guid.NewGuid().ToString() + fileExtension;

Zdrojovy kod 6.5: Tvorba novych jmen pro obrazkové soubory.

6.10 Piihlasovani do aplikace

Ptvodné byl navrhovéan klasicky model uzivateli v databéazi, kde by byla tabulka s uziva-
teli, hesly apod. Nic takového ale opét neni potfeba programovat a sestavovat. ASP.NET
MVC 3 framework poskytuje membership balicek, ktery spolupracuje s databazi ASPNE-
TDB.MDF (pfitomna od zacatku v adresafi App_Data). Obsahuje rtizné t¥idy a metody,
které nam umoznuji vytvaret nové uzvatele, jejich autentizaci pomoci cookies apod. Pro
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potieby prihlasovani byla z oficidlniho navodu MVC music store prevzata tfida Account-
Controller.cs s dil¢imi zménami pouzitelna pro nasi aplikaci. Framework nam déle umoziiuje
tvorit rizné role, k témto rolim pak pritazujeme jednotlivé uzivatele. Pomoci téchto roli
miuzeme velice jednoduchym zptsobem omezit pristup k jednotlivym tfidam (tedy i stran-
kém aplikace) nebo dokonce metoddm. Ukazka omezeni t¥idy AdminController ve zdrojo-
vém kédu 6.6.

[Authorize(Roles = "Administrator")]
public class AdminController : Controller
{

Zdrojovy kod 6.6: Omezeni pristupu k tFidé jen pro uzivatele s roli ,Administrator®.

Ke vsem strankam, které jsou tak vazané na fidici tfidu AdminController, ma p¥istup jen
ten uzivatel s opravnénim (roli) ,,Administrator “. P¥i omezeni konkrétni metody je situace
obdobna. Omezeni miZze platit pro libovolny pocet roli. V nasi palikaci byly vytvoreny dveé
role, ,, Adminitrator* a ,,Client “.

6.11 oAuth prihlasovani

V kapitole o technologiich jsme si fekli, ze mizeme tento protokol pouzit pro prihlasovani
do aplikace pomoci néjaké tieti strany. My umoznime piihlasovani pomoci Google Uctu,
Yahoo ac¢tu a OpenID. Pokud by vsak mohl kazdy, kdo disponuje s takovymi ucty, vstoupit
do zabezpecenych Casti aplikace, byla by aplikace prakticky k nic¢emu. PFi prihlasovani
pomoci oAuth se tedy testuje, jestli je dany email, pod kterym se prihlasuje, registrovany
i v systému.

Pro ASP.NET MVC3 byla pouzita varianta dotnetopenauth. Vice o této technologii na
www.dotnetopenauth.net. Dokumentace na tomto webu, nebo na www.oauth.net neni prilis
propracovana a pfi implementaci nebyla piili§ ndpomocna.

Vysel jsem z existujicitho opensource projektu www.nerddinner.com, ktery je napsan
v ASP.NET MVC 3/Razor a pouziva také oAuth pfihlasovani. Vice o tomto projektu na
http://nerddinner.codeplex.com.

Pro pouziti oAuthDotNet je nejprve nutné tento balicek k projektu pridat. To se déla
jednoduchym piikazem Install-Package DotNetOpenAuth v tzv. bali¢ové konsoli (Package
Manager Console) ve Visual Web Developer. Tim se ndm do projektu pfidd podpora oAuth
protokolu pro ASP.NET. oAuth komunikaci zajistovala t¥ida AuthController.cs, jejimz uto-
rem je Andrew Arnott.

Na obrazku 6.6 je ukdzka stranky s ptfihlasenim do aplikace.

6.12 Sdileni s klientem

Jednou z hlavnich funkci, kterd ma uzivatelim aplikace usnadnit a umoznit co nejrychlejsi
komunikaci, je automatizované sdileni. Od zac¢atku bylo sdileni navrhovano ve stylu ,,jednim
klikem “.

Sdileni funguje nasledujicim zptsobem. Jednotlivé akce si uvedeme v seznamu. Poradi
akci demostruje ukizkové pouziti napr. néjakym designérem.

e 1. vytvofeni klienta.

e 2. vytvoreni projektu, ktery je vazan na onoho klienta.
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e 3. do projektu se pfidaji ndvrhy (obréazky).
e 4. kdyz je projekt pripraven, klikne se na tlacitko ,,Sdilet s klientem “.

e 5. klientovi se na jeho e-mailovou adresu zadanou pfi jeho vytvofeni v aplikaci odesle
zprava s vysvétlujicim textem, prihlasovacim heslem a odkazem na projekt. Klient je
také vyzvan ke zméné hesla. Pokud je klientovi odesilan dalsi projekt ke schvaleni, uz
je informacni e-mail bez prihlasovacich tdaju.

Pro potifeby odesilani e-mailovych zprav byl pouzit baliéek ActionMailer. Pro nainsta-
lovani opét stacil pfikaz Install-Package ActionMailer. Autorem tohoto balicku je Scott

Anderson.
Vice o bali¢ku ActionMailer na https://bitbucket.org/swaj/actionmailer.net /wiki/Home.

Pfihlaseni do systému

PfihlaSeni pomaoci tieti strany PrihlaSeni pomoci workflow Gctu
b ] Email
YaHoo! GOUSIG l OpeniD Igeorge.kvapi\@seznam_cz
v : : Heslo

! Pokud jste se iz pfihlasovali pomoci tfeti strany, kiiknéte na stejné tlaitko. : I """""""
: : : [T zapamatuj si mé

r 5
& Sign in to Yahoo! - Google Chrome El_léJ
E] https://login.yahoo.com/cenfig/logint.intl=usBL.src=openid8.partner=8.pd=c%3Dm
r Q “ahoo He
YAaHOO!,
localhost Sign in to Yahoo!
Sign in to ) - Are you protected?
localhost with your Yahoo! ID 15 ) | Create your sign-in seal.
- (Why?)
Yahoo! ID

{e.g. freeZrhyme@yahoo.com)

Password:

|:| Keep me signed in
(Uncheck if on a shared computer)

Obrazek 6.6: Ukazka ptihlaseni do aplikace.
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Kapitola 7

Design aplikace

Pro aplikaci byl zvolen minimalisticky design. V kapitole 4.4 jsme rozdélili layout aplikace
pouze na 2 ¢asti, navigacni listu a obsah konkrétni stranky. Samotna aplikace pak obsahuje
pouze 4 rizné barvy. Design je navrzen tak, aby byl co nejjednoduzsi. V navigacni listé byly
pouzity ikony, které co nejlépe vystihuji jejich vyznam. Ovladani musi byt co nejednoduzsi
a intuitivni, aby osvojeni aplikace bylo co nejrychlejsi.

Pro co nejlepsi predstavu slouzi néasledujici obrazek 7.1 s riznymi ¢astmi aplikace.

Popis: & Q j +

MNeprectene

Prectené (2)

=

Me zpravy (1)

Poslat novou zpravu

Web Page For Local Company
Vytvoren: 15.5.2012 1:45:42
Test project. This is

description for the project
Pavel Stejskal (1) "Web ...

Pridat klienta Pofet obrazki: 2

‘ Klienti ¥ Projekty ¥

Lucie Novakova (1)
Krestni jméno
N i John Tadesky (2)
Prijmeni
E-mail * Novy
Utice a CP

Mésto

pst Design jizdniho kola

BT
m Pocet obrazki: 3

Obréazek 7.1: Minimalisticky design. Rzné ¢asti aplikace.
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Kapitola 8
Zaver

Hlavnim z cilii této prace bylo navrhnout a poté implementovat bohatou webovou aplikaci
zalozenou na frameworku ASP.NET MVC 3/Razor, ktery poskytuje obrovské mnozstvi
funkci a rozsifeni, a jediné po dikladném studiu tohoto néavrhového vzoru mohlo byt pii-
kroceno k navrhu vlastni webové aplikace.

Ze zadani nebylo specifikovano zameéreni aplikace. Bylo zvoleno téma sdileni prace grafic-
kého designéra s klientem. Tento cil se podaftilo splnit. Designér je schopen své prace ukladat
do systému a sdilet s klientem ¢i verejnosti. Mezi sebou pak maji umoznénou komunikaci
v podobé soukromych zprav, komentara ¢i pridavani popisek do konkrétnich navrhi.

Pred navrhem vlastni aplikace byla nejprve provedena analyza existujicich feseni. Sys-
tému, které by se lizce specializovaly na sdileni prace s klientem, neni pfili§ mnoho. Byly
tak analyzovany i takové zptlisoby, které se pro tuto problematiku pouzivaji, pfestoze pro ni
nejsou primarné urceny. Analyza probéhla u t¥i existujicich systémi, obecné u e-mailovych
sluzeb, www.prevue.it a www.dropmark.com.

Jediné po dikladné analyze jsme mohli navrhnout aplikaci, kterd by si vzala z existuji-
cich Teseni jen klady a naopak odbourala jejich nevyhody. Na pfidanou hodnotu v podobé
funkci a Setfeni Casu uzivatelim aplikace pfi jejim pouziti byl kladen velky duraz. Vzhled
aplikace je minimalisticky, navrzen tak, aby bylo pouZiti systému lehké a intuitivni.

Dale bylo cilem bohatou webovou aplikaci implementovat. Slovo ,,bohaté“ v tomto kon-
textu popisuje aplikaci, kterd pouziva moderni technologie ¢i postupy. Pied implementaci
bylo nastudovano mnozstvi modernich internetovych technologii, které jsou pro takovou
aplikaci pouzitelné. Vysledna aplikace pak tyto technologie vyuziva. V préaci je popsano na-
sazeni jednotlivych technologii. Ctenai se do¢te o procesu implementace od prvniho kroku,
popséana budou pouzitd vyvojova prostiedi a problémy, které nastaly pfi programovani.

Co se tyce rozsifeni, muze byt systém vylepSen o velkou fadu sluzeb a funkci. Mize
podporovat vice druht dat, aplikace podporuje pouze obrazové formaty. Chybi tak videa,
zvukové formaty nebo dalsi libovolné soubory. Dale muzZe obsahovat komunikaci v readlném
Case bez potfeby obnovovat stranku (chat), ¢i propojit jednotlivé instalace této aplikace
tak, aby se mohli jednotlivi uzivatelé (designéfi) domlouvat. Aplikace by mohla obsahovat
aparat pro nasazovani riznych moduld pro rozsifeni funkénosti, ¢i podporu riznych sablon
vzhledt. Jeji pouziti by mohlo byt jak v podobé stazitelného balicku, tak formou sdilené
aplikace s nutnosti registrace, kde by vsak byl omezeny prostor.

V ramci zadani méla byt vytvofena internetova prezentace projektu. Pro tuto potfebu
byl vyuzit web www.codeplex.com pro ,open source® projekty od spole¢nosti Microsoft.
Domaéci stranka vytvofené prezentace je https://workflowapp.codeplex.com. Samotné apli-
kace, jeji zdrojové kédy se daji stahnout v zalozce ,SOURCE CODE*.
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Aplikace Gspésné fesi nepopiratelné problémy pii komunikaci klienta s dalsim subjektem,
kde informaéni technologie miizou touto formou velice pomoci.
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Seznam priloh

A Obsah DVD
B Manual
C Plakat

D Nahledy aplikace
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Priloha A

Obsah DVD

1 Zdrojové kédy aplikace.

2 Pisemna zprava v PDF.

3 Zdrojové kédy pisemné zpravy.

4 Plakat.

5 Dokumenty pfiloh.
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Priloha B

Manual

Pro zprovoznéni aplikace na lokdlnim stroji doporuc¢uji Microsoft Visual Web Developer
2010 ke stazeni z http://www.asp.net/mvc zdarma.

Jediné nutné nastaveni aby aplikace bez chyb fungovala na lokalnim pocitaci je vy-
tvoreni adresafe pro odchozi e-mailovou postu. Vytvoite tedy slozku mails na disku C. Z
kédu B.1 umisténém v konfigura¢nim souboru Web.config je patrné pro¢ je to nutné. Na
lokalnim stroji, kde neni aplikace v ostrém provozu nechceme aby byly elektronické zpravy
odeslany. Pro demonstraci funkénosti vsak nechavame tyto zpravy odeslat do vytvorené
slozky C:\mails.

Tam se budou vyvaret soubory s koncovkou .eml, které se daji pro kontrolu oteviit napft.
v programu Windows Live Mail.

<mailSettings>
<smtp deliveryMethod="SpecifiedPickupDirectory">
<specifiedPickupDirectory pickupDirectoryLocation="C:\mails" />
<network host="localhost" />
</smtp>
</mailSettings>

Zdrojovy kéd B.1: Nastaveni pro odchozi postu.
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Priloha C

Plakat

AN
AN

Workflow

Systém pro sdileni prace a komunikaci s klientem.

Vlozte obrazek

UPRAVUJTE |
POSILEJTE

KOMUNIKUJTE SOUKROME ZPRAVY

PRIDAVEJTE
KOMENTUJTE MAZTE

GENERUJTE PREZENTUJTE SE
VYTVAREJTE )

My
portfolio

’ |

2w e
AUTOR: KVAPIL JIRI
i XiKvAPIO9(@STUD. FIT.VUTBR.CZ
vebouc! PRACE: RUDOLF KAJAN

Obrazek C.1: Plakat, jehoz vytvoreni bylo dané zadanim.
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Priloha D

Nahledy aplikace
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Obrézek D.1: Uvodni stranka administrace zobrazujici posledni aktivitu v systému.
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Obréazek D.3: Pridani obrazku k projektu.
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Obrazek D.4: Stranka s detailem vloZzeného projektu.
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Obrazek D.5: Stranka s detailem konkrétniho obrazku s nékolika popiskami.
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