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Anotace

V soucasné dob¢ jsou vyukové systémy vyuzivany stale Castéji. K jejich tvorbé lze
vyuzit Sirokou skalu technologii, které, 1 kdyZ na prvni pohled se zdaji stejné, maji pfi bliz§im
pohledu znaéné rozdily. Tyto systémy jsou hojn€ vyuzivany i na Fakulté¢ informatiky a
managementu na Univerzit¢ Hradec Kralové. Jeden takovy vyukovy systém a jeho tvorba,
konkrétné pro predmét ,,Principy pocitacu®, je popsan v nasledujici praci. Soucasti tohoto
systému jsou taktéz animace vysvétlujici problematickou latku, jez jsou zde rovnéz

pfedstaveny.
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Annotation

Title:
Web portal to support the subject PRIPO

Learning systems are currently used more and more often. For their creation there
are a lot of tools that can be used, although at the first glance seem to be the same. The closer
look can show the major differences. These systems are widely used even on the Faculty of
informatics and management on University of Hradec Kralové. One of these educational
systems and its creation, specifically for the subject ,Principy pocitaci® (,,Computer
Principles®), is shown in this thesis. Part of this system are animations that explains

problematical materials. These animations are shown there too.
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1 Uvod

Vyuziti vyukovych systémul je v soucasné dobé na vzestupu, a to nejenom na
vysokych skolach. Moznosti tvorby takovych systému je velké mnozstvi. Mezi nejcastéjsi
technologie patiti ASP.NET, Python, PHP, Perl a JSP, pfi¢emz n€kdy jsou rozdily mezi

témito technologiemi drobné a jindy znacné.

Pravé zminény narast vySe uvedenych technologii a rozdily v moznostech, které
nabizeji jednotlivé technologie v souvislosti s cilem zapojeni téchto systémt na Fakulté
informatiky a managementu na Univerzité Hradec Kralové, byly prvnim ditvodem pro volbu
tohoto tématu. Pfedmét ,,Principy pocitact byl zvolen, protoze zakonceni tohoto predmétu
spolu se zapoctovymi testy je stale provadéno pisemnymi testy.

Hlavnim cilem této prace je tedy vytvotit vyukovy systém, ktery pomize studentim
1épe pochopit problematickou latku pfedmétu ,,Principy pocitaci™ a vhodné je pfipravi k
uspesnému absolvovani predmétu. Nedilnou soucasti tvorby tohoto systému je optimalni
navrh samotného systému. Zaroven jsou v této praci predstaveny technologie pro vyvoj
podobnych aplikaci, stejné jako moznosti jejich hostovani. Jako moznost hostovani se nabizi
cepsos.cz, coz je jeden z univerzitnich vyukovych systémt. Dal§im cilem je vypracovani
analyzy predmétu ,,Principy pocitaci na zaklad¢ vysledkt z ptedchozich let. Jako dalsi cil
lze uvést vytvofeni nau¢nych animaci, které spolu s vyukovymi texty a cviénymi testy
studentlim napomohou pfi studiu. Poslednim z cilii je ndvrh optimélni integrace do LMS

Blackboard. Tato prace by tedy méla ptispét k lepsim vysledkiim studentd.



2 Analyza predmétu ,,Principy pocitaca"

Ptfed samotnou tvorbou, at’ uz animaci ¢i aplikace, bylo nutné provést analyzu, zda
je vlibec nutné tuto aplikaci vytvaiet. Analyza bohuZel nemohla byt uskute¢néna na zakladé
vyslednych testl, ale byla provedena z celkovych vysledki vSech studentl. Informace

pouzity pro tuto analyzu byly ziskany z informac¢niho portalu Stag.uhk.cz.

Dle téchto vysledkt byl vytvoten graf 1, ze kterého Ize pozorovat vSechny vysledky
studentli od akademického roku 1995/96 do nynéjska. Z grafu je vidét postupné zhorSeni
prospéchu studentt. Jsou zde vSak zaneseny pouze celkové informace o prospéchu, a proto

byl vytvofen graf 2 na zaklad¢ primérovych hodnot.

Graf 1 - Celkové zndmky studentii od roku 1995/96 do roku 2015/16
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Tento graf zobrazuje primérné hodnoty vSech studentl véetné téch, ktefi neuspéli.
Lze zde zfeteln€ji vidét hlavni problematika studentd, a tou je nedostatecnd piiprava
k zavéreéné zkousce. Za posledni dva roky je patrné mirné zlepseni. Toto zlepseni je ale
velice nepatrné, jelikoz primér za posledni rok (2015/16) byl 2,40. Tento vysledek je velice
znepokojivy, protoze se jednd o predmét zahrnujici zakladni dovednosti a znalosti, bez

kterych se student vysoké skoly v oboru informatika a technika neobejde.

Z vysledki je tedy jasné vidét, ze 1 pies vySsi pocet studentli zde stale zistava velice

podobny a znepokojivy pramér, ktery je tfeba zlepsit (STAG UHK, nedatovano).

Na zaklad¢ téchto dat je tedy zfejmé, Ze je nutno zpracovat vSechny kapitoly a, kde
bude potieba, vytvofit animované piiklady. Rozpracovani pouze nckterych kapitol tedy
neptipada v ivahu.

Graf 2 - Priimérné vysledky studentii od roku 1995/96 do roku 2015/16
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3 Vybér prostredi pro tvorbu animaci

3.1 Flash

Flash je dynamicky a robustni 2D navrhovaci a vyvojaisky nastroj, ktery je vyuzivan
designéry a vyvojafi po celém svété, pro vytvareni prezentaci, her a dal§iho obsahu,
vyzadujiciho uzivatelskou interakci. Flashové projekty zahrnuji jednoduché animace, video

komplexni prezentace a mnoho dalsiho.

Flash umoznuje tvorbu mediové bohatych aplikaci pomoci integrace raznych
mediélnich elementil, jako jsou obrazky, zvuk, videa a specidlni efekty. Flash je vétSinou
vyuzivan k tvorbé obsahu doru¢ovaného pies internet, kviili malé velikosti soubort, ktera je
dosazena vyuzivanim vektorové grafiky. Vektorova grafika pojme znacné méné paméti nez
bitmapova grafika, protoze je reprezentovana matematickymi vyrazy misto velkymi daty.
Bitmapova grafika je vétsi, protoze kazdy jednotlivy pixel obrazu vyZaduje samostatnou ¢ast

dat pro reprezentaci.

Existuji dva zptisoby vkladani grafiky do Flashovych projekt. Prvni variantou je
vytvoreni vlastni grafiky pfimo ve vyvojovém prostifedi Flashe a druhou je importovani
externich obrazki do Flashového dokumentu. Pomoci naimportované grafiky a ndstroje

Timeline lze vytvofit Flashové filmy.

Flashové soubory jsou ukladany s pfiponou .fla, kterd je ptiponou zdrojového
souboru. Kdyz je Flashovy dokument pfipraven k exportovani na webové stranky, je
exportovan jako .swf komprimovany soubor. Ke spusténi .swf souboru musi klient

disponovat Flash playerem.

Flashové vyvojové prostiedi se sklada ze Ctyi Casti. Tyto Casti jsou ,,stage™, kterd
obsahuje vSechny grafické, textové a jiné elementy, ,.timeline®, kterd organizuje elementy
dle casové osy, ,tools“ a ,panels”, které poskytuji prosttedky pro tvorbu a Upravu

Flashovych dokumentd (Lakshmi Prayaga a Hamsa Suri, 2008, s. 1-2).

3.2 GIF

Animované obrazky GIF jsou specialni formou souborového formatu GIF uzivaného
na webovych strankach. Principy a vlastnosti tykajici se dané GIF animace piedstavuji, a to

jak obecné, tak 1 v rovin€ specifické pro konkrétni web, mnoZstvi bodi této animace.

Animované GIFy jsou v podstaté forma image-flipping animaci, kde jeden obraz

ptekryva druhy v urcitém potadi. Rychlost stfidani obrazku je atributem souborového
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formatu a je nezavisld na jinych médiich. To znamend, ze GIFové animace lze pouzit pro
prezentaci s pomalou rychlosti zmény obrazka ¢i pro plynuly pohyb s vysokou rychlosti
zmény obrazkl. Dal§im atributem na urovni souboru je loop. Tento atribut mlze byt
nastaven na kontinudlni tak, Ze se animace opakuje stidle dokola, a pokud je animace
vytvoiena bez prechodu, miize se zdat, Ze nema ani zacatek ani konec. Atribut loop lze také
nastavit na pevna ¢isla, takze naptiklad hodnota 1 zpiisobi, Ze animace probéhne jen jednou

a zastavi se na svém poslednim snimku.

GIFové animace jsou predrenderované rastrové obrazky, které maji barevnou
hloubku az 256 barev. Kompresni algoritmus pouzity u souboru GIFového formatu je zvlasté
uziteCny pro ploché obrazky, ale neni moc vhodny pro fotografie s vysokym ténovanim.
Vsechny obrazky, které tvofi animaci, jsou uloZeny v rdmci obrazové banky a jsou postupné
zobrazovany. Velikost GIFového obrazku zavisi na ¢tyfech faktorech. Tti z téchto faktort
jsou velikost obrazu (X, Y a velikost pixelu), podet snimki a barevna hloubka. Ctvrty faktor

je zéavisly na kompresnim poméru (Alan Peacock, 2002, s. 112-113).

GIMP (GNU Image Manipulation Program) je jednim z piednich open-source

programi pro upravu obrazu.

Jedna se o pocitaCovy program pro vytvaieni a upravu digitalnich obrazki. Zejména
je navrzen pro editaci digitalnich fotografii a webové grafiky. Lze ho téZ pouzit pro tvorbu

animovanych obrazkt GIF.

GIMP je zcela open-source software. Je vytvoren a aktualizovan komunitou a Sifen
vSemi uzivateli. Vznikl roku 1995 jako projekt Spencera Kimballa a Petera Mattise. Behem
jednoho roku se rozrostl do popularniho open-source editoru obrazku, diky ptispévkim od

uzivateld z celého svéta.

Dnes GIMP pouziva bezpocet lidi na celém svété. Funguje na vétSin€ verzi systému

Windows, Macintosh, Linux a UNIX. (Akkana Peck, 2008, s. 1-2).
Existuje mnoho zasuvnym modult (plug-in), kterymi je mozné zakladni verzi
programu GIMP rozsifit. Mezi tyto rozsifeni patii naptiklad GAP, coz je rozsiteni, které

napomaha pii tvorb¢é animaci.



3.3 Microsoft Silverlight

Jedna se o Framework pro vytvafeni prohlizecové hostovanych RIA (Rich Interactive
Application), které bézi na riznych operacnich systémech. Silverlight pracuje diky plug-inu
v prohlizeci. Pfi prohlizeni webovych stranek obsahujicich Silverlight obsah tento plug-in
spusti kod obsazeny na strance. Dtlezitou soucésti je skutecnost, ze plug-in Silverlight
poskytuje bohatsi prostiedi nez tradi¢ni smés HTML a JavaScriptu, kterd pohani béZzné
webové stranky. Lze vytvaret Silverlight stranky, které prehravaji video nebo maji
hardwarové akcelerovanou 3D grafiku pouzivajici vektorové animace (Matthew

MacDonald, 2012, s. XXX).

Silverlight 1 pivodné obsahoval jen 2D kresleni a medidlni podporu piehravani.
Vyvojati byli nuceni programovat v JavaScriptu, protoze tato verze nezahrnovala podporu
NET Framework. Verze 2 piinesla velké zmény. Dodala podporu .NET Framework a
uzivatelské prostiedi zalozené na WPF!. Silverlight 5 udrzuje stejny model vyvoje, jako byl

nastaven u verze 2 (Matthew MacDonald, 2012, s. XXXV).

Silverlight aplikace je mozné vytvaret ruéné€ ¢i pomoci profesionalnich nastroji pro
vyvoj. Tyto aplikace je mozno tvoftit bud’ v grafickém editoru Microsoft Expression Blend
nebo ve vyvojarském prostiedi Visual Studio, které obsahuje ndstroje pro kdédovani,
testovani a debuggovani. ProtoZe oba nastroje slouZzi k vyvoji Silverlight aplikace, je mozné
je oba kombinovat. Microsoft vyvinul néstroj Visual Studio LightSwitch kombinujici tyto
dva programy. V tomto ptipadé je kladen diiraz na pouzivani Sablon a generovani kodu, diky

¢emuz je mozno rychle vytvaret sofistikované aplikace (Matthew MacDonald, 2012, s. 1-2).

3.4 Porovnani

Pro tvorbu animaci byly vybrany technologie Flash, Gif a Silverlight. Porovnavani
téchto technologii bylo provadéno na zaklad¢é danych kritérii. Kazdé kritérium bylo bodové
ohodnoceno od jedné do péti. Technologie s nejvice body byla zvolena pro pouziti. VSechny
informace o technologiich byly ziskany z oficidlnich stranek hlavnich poskytovatelt. Pro
Flash bylo vybrano vyvojové prostiedi Animate CC a informace byly ziskavany z oficialni
stranky Adobe (Adobe, 2016a,b), pro Gif bylo zvoleno vyvojové prostfedi GIMP a bylo
cerpano z jejich oficialnich stranek (GIMP, 2001-2016) a pro Microsoft Silverlight bylo

1 WPF - Poskytuje vyvojafim jednoduchy programovaci model pro vyvoj modernich

aplikaci (Microsoft, 2016a).



zvoleno rozsifeni Visual Studio LightSwich a udaje pochazeji z oficialnich stranek Microsoft

(Microsoft Silverlight, nedatovano).

Jako prvni kritérium byla zvolena dostupnost ve smyslu ceny vyvojového prostiedi.
Vyvojové prosttedi Animate CC je dostupné za cenu 647 K&, ¢imZ se fadi pod nejdrazsi
vyvojova prostfedi. Diky tomu, ze GIMP je free open-source vyvojovy nastroj, je zdarma.
Visual Studio LightSwich je roz§ifeni klasického Visual Studia, a to je pro studenty rovnéz

zdarma. Proto jsou tyto dva nastroje nejvhodnéjsi z hlediska ceny.

Dal§im hodnoticim kritériem je pouzitelnost hotovych animaci na webovych
strankach, v prezentacich a v LSM Blackboard. Podpora jednotlivych technologii je
zobrazena v tabulce 1. Kromé Microsoft Silverlight, protoZe je sice mozno takové animace
implementovat do powerpointovych prezentaci, ale pouze jako webovou stranku, obé

technologie ziskévaji hodnoceni pét.

Tabulka 1 - Podpora technologif jednotlivymi ndstroji

Powerpointové LMS
Technologie Webové stranky
prezentace Blackboard
Flash Ano Ano Ano
Gif Ano Ano Ano
Silverlight Ano Ptes HTML stranku Ano

Zdroj: Vlastni tvorba na zdkladé informaci z oficidlnich zdrojti

Posledni hodnotici kritérium je vlastni zkuSenost s danymi technologiemi. Jelikoz
zkuSenosti autora at’ uz s Flashovymi animacemi, ¢i s animacemi v Microsoft Silverlight
jsou zanedbatelné, hodnoceni téchto nastrojii je jedna. Naopak zkuSenosti s GIFovymi

animacemi v prostfedi GIMP jsou daleko vétsi a diky tomu ziskava hodnoceni pét.

Na zéklad¢ hodnoticich kritérii byly pro tvorbu zvoleny GIFové animace vytvarené

v prosttedi GIMP. Vysledky a bodova hodnoceni jsou zobrazeny v tabulce 2.

2 Vsechny ceny jsou stanoveny ke dni 18. 7. 2016 podle ménovych kurzli stanovenych dle

Ceské narodni banky.
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Tabulka 2 - Porovndni technologif pro tvorbu animact

Technologie | Dostupnost | PouZitelnost | Vlastni zkuSenost Vysledek
Flash 1 5 1 7
Gif (GIMP) 5 5 5 15
Microsoft
‘ . 5 3 1 9
Silverlight

Zdroj: Vlastni tvorba na zdkladé oficidlnich zdrojii
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4 Tvorba animaci pro vybrané partie predmétu

Jak bylo zjisténo v kapitole 3.4 (,,Porovnani‘‘), nejvhodnéjsi technologii pro tvorbu
animaci v tomto ptipad¢ jsou gifové animace v grafickém editoru GIMP. Animace jsou
vytvoifeny jako frame-by-frame animace. VétSina animaci obsahuje okolo 150 az 200 frami.
Tyto animace byly vytvareny za pouziti postupného skladani vrstev. Konkrétné se jedna o

animace vysvétlujici problematiku ¢iselnych soustav.

4.1 Prevody soustav

Prvni animace vysvétluje prevod z dvojkové do desitkové soustavy. Je v ni ukdzan
jednoduchy zptsob ptevodu za pouziti mocnin dvojky. Na obrazku 1 je vidét vysledny frame

této animace.

Dalsi pfedstavuje opacny pievod z desitkové do dvojkové soustavy. Tato animace je

4

Cast animace je znazornéna na obrazku 2.

Obrdzek 1 - Prevod z dvojkové do desitkové soustavy Obrdzek 2 - Prevod z desitkové do dvojkové soustavy

) [ZBYTEK|
8 4 2 1 223:2]

. (111:2] [
B 55:2] |1 -
1110 ._ 2?:2_| 1 |
:13;2.| 1 1 1111 |

%134 4 %02 xyl * ) (3:2] 1/
212741724072 2]
Zdroj: Vlastni tvorba Zdroj: Vlastni tvorba

Animace pro pfevod z Sestnactkové do desitkové soustavy je zobrazena na obrazku

3. Opacné z desitkové do Sestnactkové je animace ukdzana na obrazku 4.

Obrdzek 3 - Prrevod z Sestndctkové do desitkové soustavy — Obrdzek 4 — Prevod z desitkové do Sestndctkové soustavy

.'I5EDCB-A98?6543210: .FEDCBA98?5543210
ZBYTEK
543:16] F |
33016 ] 1] | 21F
) P —

15*16°+13%16%+5*16'+12*16°

Zdroj: Vlastni tvorba Zdroj: Vlastni tvorba
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Pfevody mezi osmickovou a desitkovou soustavou lze vidét v dalSich animacich.
Jedna se o prevody z osmickové soustavy do desitkové a opacné. Ukazky z téchto animaci
jsou zobrazeny na obrazcich 5 a 6.
Obrazek 5 - Prevod z osmickové do desitkové soustavy Obrdzek 6 - Prevod z desitkové do osmickové soustavy

ZBYTEK)
153281 : 8|

~7031 o
- o 01150041

O | k| =

o 13:8] |5

‘7* 3 *02 *0l -,-_-8- ‘ \—| —
8°+0*87+3*8'+1°8" )
Zdroj: Vlastni tvorba Zdroj: Vlastni tvorba

Mezi posledni zpracované animace pro prevody soustav patii ptevod z dvojkové do
Sestnactkové soustavy, ktery je ukazan na obrazku 7, a ptevod z Sestnactkové do osmickové
soustavy, jenz je rozdélen do dvou fazi. V prvni fazi je zobrazen pievod z Sestnactkové do
dvojkové soustavy. Tento pfevod je znazornén na obrazku 8. Druha faze, tedy pievod

z dvojkové do osmickové soustavy je zobrazen na obrazku 9.

Obrdzek 7 - Prevod z dvojkové do Sestndctkové soustavy

8421

'0011|o100[1011[1110
934 BE
Zdroj: Vlastni tvorba

Obrdzek 8 - Prevod z Sestndctkové do osmickové soustavy Obrdzek 9 - Prevod z Sestndctkové do osmickové soustavy
1. fdze 2. faze

8421 421

8+4=12C]| km'\

Zdroj: Vlastni tvorba Zdroj: Vlastni tvorba
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5 Vybeér technologie pro webovou prezentaci

5.1 Technologie pro tvorbu aplikace

V roce 1994 byl Rasmusem Lerdorfem vytvoten skriptovaci jazyk PHP pro sledovani
navstévnikit jeho online resumé. Pivodné zkratka znamenala ,,Personal Home Page*.
Postupem casu spolu s rostoucim vyuzivdnim a moznostmi vyuziti, zacal se ménit i vyznam

nazvu, staval se z n¢j ,,PHP: Hypertext Preprocesor*.

Podle oficialni stranky php.net je PHP Siroce pouzivany mnohoucelovy, skriptovaci
jazyk, ktery je obzvlasté vhodny pro vyvoj webovych aplikaci a miize byt vlozen do HTML
kodu. Vlozenim do HTML kodu je myslena skutecnost, ze 1ze do standardni HTML stranky
vlozit PHP kod, kdekoli je potieba. Vlozeny kod zajisti dynamicky obsah.

PHP byl na rozdil od komplikovanych jazyka vytvoten pro tvorbu webovych skripti,
nikoli pro vytvareni stand-alone aplikaci, i kdyz nyni s trochou Gsili to mozné je. PHP skripty

1ze spoustét jen jako reakce na urcité udalosti.

Jedna se o multiplatformni® technologii zpracovévajici veskeré vypodty a dotazy na
stran¢ serveru. K tomuto zpracovani musi byt dostupny aplikacni webovy server, jako
naptiklad Apache nebo Microsoft 1IS*. Je nutné, aby viechny PHP skripty byly piistupné
pies URL. Skripty psané¢ v PHP bézici na jednom serveru budou s Zadnou nebo drobnou

upravou fungovat i na jiném serveru (Larry Ullman, 2012, s. X - XI).

Historii ASP.NET je mozné sledovat zpatky do roku 1995, kdy si Microsoft
uvédomil, Ze ve vyvoji pon¢kud zaostava, protoze priimysl se sméruje smeérem k internetu.
Do té chvile Microsoft vyvijel pouze své patentované technologie, ndstroje a sitové
protokoly pro Microsoft Network. V této dobé byly vyvojarské moznosti jak na strané

serverového tak desktopového programovani omezené.

3 Multiplatformni — funguje na vé&t$iné operacnich systémi véetné Windows, Unix a

Macintosh (Larry Ullman, 2012, s. XI).

4 TIS — Visual Basic aplikace, ktera z webového serveru reaguje na pozadavky prohlizece

(Microsoft, 2016b).
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Na pocatku roku 1996 m¢l Microsoft prvni zlepSeni na poli internetového vyvoje a
to za pomoci ISAPI (Internet Server Application Programing Interface) technologie jako
soucasti IIS (Internet Information Server) (Mesbah Ahmed a kolektiv, 2002, s. 2-3). Téhoz
roku Microsoft vydal vefejnou beta verzi IIS 3. Mezi hlavni pfinosy této verze patii vyvojové

prostiedi zvané ASP (Active Server Pages).

Microsoft udélal opravdu dobfe, kdyz nenechal zestarnout ASP a pienesl ho do
jednadvacatého stoleti jako ASP.NET pomoci VB.NET, z né¢hoz se stala plnohodnotna

objektove orientovana vyvojova platforma pro tvorbu webovych aplikaci.

ASP.NET je klicovou soucasti Sirsi Microsoft .NET iniciativy pro vyvoj aplikaci.
NET je jak aplikac¢ni architektura pro nahrazeni Windows DNA modelu tak soubor néstroja,
sluZeb, aplikaci a servert na bazi .NET Framework a CLR (Common Language Runtime).
SpiSe nez inkrementalnim upgradem je ASP.NET kompletnim pfepsdnim vyuzivajicim
vSech pokrocilych funkci .NET. ASP.NET ma vyhodu v tom, Ze mize nabidnout .NET

podporu pro 20 a vice .NET jazykt a mnoho softwarovych knihoven.

Aplikace psané v ASP.NET jsou rychlé, efektivni, lehce spravovatelné, flexibilni, ale
pfedevsim maji snadno pochopitelny kod (Mesbah Ahmed a kolektiv, 2002, s. 10-12).

Perl je populdrni open-source programovaci jazyk, ktery byl vytvofen Larrym
Wallem. Prvni verze Perl byla vytvofena v roce 1987. Od t¢ doby byl rozsifen a vylepsen

velkou komunitou programatort (Jules J. Berman, 2011, s. 2).

Perl je programovaci jazyk na vysoké trovni. Jedna se o interpretovany jazyk, coz
znamena, ze programy se stavaji z prostého kddu a neni tfeba zadny krok kompilace pii
spousténi programu. Perl je navrzen pro snadné pouziti. Pfi tvorbé aplikace je potieba
mnohem mén¢ Casu nez u ostatnich programovacich jazyka. Perl neni PERL. Nejedna se o
zkratku, jde o ndzev programovaciho jazyka, zatimco perl je ndzev piekladace potiebného

pro spusténi programu.

Jednou z hlavnich vyhod Perlu je rychlost psani kodu, jeho jednoduchost, dostupnost
a flexibilita. Ta je ale také jednou z jeho hlavnich nevyhod, protoze v nékterych situacich
muze byt mnohem pomalejsi nez ostatni programovaci jazyky. Nékomu se mtize zdat jako
dalsi nevyhoda i skutec¢nost, Ze funguje hlavné v ptikazovém tadku spiSe nez s grafickym

prostfedim (Simon Andrews, 2007-2014, s. 4).
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JavaServer Pages je Java technologie umoznujici vyvojaiim rychle vytvaret
dynamické webové aplikace. 1 kdyZz existuji ostatni technologie, pouze JSP poskytuje
vykonny, pfenosny a snadno rozsifitelny Framework, ktery podporuje vyvoj webovych

aplikaci.

Zatimco JSP technologie miize byt pouzita k vytvoreni jednoduché webové stranky,
jeji skutecna sila spociva ve schopnosti poskytovat zaklad pro tvorbu webovych aplikaci.
JSP stranky mohou byt pouzity k vybudovani on-line webové stranky, vefejného fora, nebo
jiného typu interaktivniho webu. Zatimco jiné technologie mohou také hrat roli pfi vytvareni
téchto typ webovych stranek, JSP je silna technologie, ktera podporuje tvorbu dynamickych
webovych stranek i s malymi ¢i zadnymi pfedchozimi zkuSenostmi. Funkce jako Expression
Language’ a JSP standardizovana tagova knihovna dovoluje tvorbu malych JSP dokumentt
s velkym poctem funkci. Specifikace JSP také umoznuje vyvojaiim vytvéiet vlastni akce,

diky které miize jediny fadek v JSP strance poskytovat Behind-the-Scenes® funkcionalitu.

JSP webové aplikace zavisi na HTTP protokolu’ a na Java Servlet. JSP aplikace maji
jednoduchou adresafovou strukturu, kterd seskupuje konfiguracni informace a prostredky
pro jednodussi identifikaci a zpracovani. Webové aplikace vyZzaduji tzv. popisovac nasazeni
(Deployment desctiptor), ktery v pfipadé, ze se jedna o konkrétni webové aplikace,
poskytuje informace o konfiguraci do webového aplika¢niho serveru (Robert J. Brunner,

2003, s. 1-2).

Python je nejspiS nejjednodussi a nejpiehlednéjsi programovaci jazyk v Sirokém
uziti. Jeho kod je snadno Citelny 1 programovatelny, ale hlavné je stru¢ny. Python je velmi
expresivni jazyk, coz znamenad, ze je mozné psat mnohem méné fadkii nez by bylo zapotiebi

pro ekvivalentni aplikace v jinych programovacich jazycich.

> JSP Expression Language — umoziiuje pfistup k aplikaénim datim. Tento pfistup se

provadi vyhradné ptes ramcové proménné a atributy (Robert J. Brunner, 2003, s. 72).
% Behind-the-Scenes — zpracovani probihajici na serveru.
" HTTP protokol — poskytuje klient-server komunikaci pies internet (Robert J. Brunner,

2003, s. 2).
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Jedna se o multiplatformni jazyk, ale je mozné vytvofit programy zavislé na
platform€. Toto je jen zfidka nutné, protoze téméf vSechny Python knihovny jsou

standardnimi knihovnami na vétSin€ platforem.

Jednou z nejvétsich prednosti Python pravé skute¢nost, Ze obsahuje velmi kompletni
standardni knihovnu, kterd umoznuje pomoci jednoho nebo par fadki vytvofit funkcionality
jako stahovéani souborii z internetu, rozbalovani komprimovanych archivnich souborii a
podobné. Kromé standardnich knihoven jsou k dispozici tisice knihoven tietich stran, které

poskytuji silnéjsi a sofistikovanéjsi funkce nez standardni knihovny.

Python lze pouzit k procedurdlnimu, objektovému a vmensi mife i
funkcionélnimu programovani, i kdyz Python je pfevdzné objektoveé orientovany jazyk

(Mark Summerfield, 2010, s. 1).

Nejvétsi zietel byl bran na vybér technologie pro tvorbu webové aplikace. Pti Spatné
volbe¢ této technologie by pii vyvoji mohly nastat nechténé problémy. Porovnani technologii
pro vyvoj webové aplikace je provedeno na zéklad¢ dilezitych kritérii, ke kterym bylo pfi
rozhodovani piihlizeno. Technologie jsou ohodnoceny bodove, od jedné do péti, pricemz
technologie s nejvice body je doporucena k pouziti. Veskeré informace byly ziskany

z oficidlnich stranek poskytovatela.

Prvnim hodnoticim kritériem jsou pozadované vlastnosti. Pod tyto vlastnosti spada
fakt, zda je technologie zpracovavana na stran¢ serveru ¢i klienta. VétSina vybranych
technologii je zpracovavana vyhradné na serveru. To znamend, ze zajiStuji plynuly béh
aplikace. Perl a Python jsou sice zpracovavany na serveru, ale je mozné je vyuzivat i pro
zpracovani na klientské stran¢ komunikace. V tomto ohledu jsou tedy technologie
srovnatelné. Dal$i pozadovanou vlastnosti bylo programovaci paradigma. Jelikoz ma autor
zkuSenosti predevsim s objektoveé orientovanymi jazyky, byl bran zietel pfedevSim na to,
zda jsou jazyky pravé objektové orientované. Z tohoto pohledu jsou vidét vétsi zmény.
ASP.NET a JSP jsou vytvofeny praveé pro objektovy svét, zatimco PHP a Python sice
v nov¢jsich verzich nabizeji podporu objektového programovani, ale ve své podstaté jsou to
jen skriptovaci jazyky. Perl taktéz nabizi podporu objektového programovani, ale v tomto
ptipad¢ se jednd a interpretovany jazyk. Pod hodnoticim kritériem ,,poZzadované vlastnosti*

tedy ASP.NET a JSP jsou hodnoceny péti body a ostatni technologie tfemi.
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Druhé hodnotici kritérium jsou moznosti hostovani vysledné aplikace. Jelikoz
zahrani¢ni hostingy byly z diivodu vyssi odezvy vylouceny, informace pro toto kritérium
byly ziskdvany ze stranky hostingy.cz. V tabulce 3 jsou uvedeny pocty poskytovatelti
webového hostingu pro dané technologie. Tyto pocty zahrnuji i placené hostingy, a to

z divodu vétsi rozmanitosti vzorku. Z tabulky 3 o tingil pro dané technologie

je videt, ze pro PHP je nejvétsi pocet nabizenych Technologie Pocet hostingii
hostingli, nejspi§ z divodu jeho oblibenosti.

Ziskava proto pét bodli. Se stejnym poctem PHP 13
hostingt, tedy s 25, je Perl a Python. Oba jsou tedy ASP.NET 19
hodnoceni ¢tyfmi body. Jako dalsi je ASP.NET Perl 25

s hodnocenim tfi body a jako posledni JSP se TSP -
dvéma body. Jednd se ale pouze o placené

hostingy a pii pohledu na varianty zdarma Python 25

zustavaji pouze hostingy podporujici technologie

PHP a ASP.NET (Hostingy.cz, 2003-2016).

Zdroj: Vlastni tvorba dle Hostingy.cz, 2003-2016

Predposlednim kritériem je mnozstvi podporovanych technologii. Toto kritérium je
dulezitou technologii jsou asynchronni operace, diky kterymz je aplikace mnohem rychlejsi.
Jelikoz se jedna o moderni technologie, vSechny maji podporu asynchronnich operaci,
napiiklad ve formé pfidavnych frameworkt. Jednim z téchto frameworkl je AJAX. Dalsi
velice uzite¢nou technologii je ORM Framework, diky niz neni tfeba vytvaiet SQL kody.
Kazda technologie ma svlij vyvojaii oblibeny framework. Mezi nejznaméjsi patii Entity
Framework nebo NHibernate, které vyuziva pfedev§im ASP.NET. NHibernate vychazi
zjeho ptfedchliidce Hibernate, jenz je Siroce pouzivanym JSP. Pro PHP byl vytvofen
Doctrine, ktery vychdzi z NHibernate. Stejné tak byl pro Python vytvofen SQLAlchemy a
pro Perl naptiklad Rose::DB::Object. VSechny technologie jsou tedy v této hodnotici

kategorii na stejné Grovni.

Poslednim dilezitym kritériem jsou vlastni zkuSenosti autora. Autor mél moznost
vyzkouset si nékteré technologie v ramci vyuky formou projektti. Nékteré technologie jako
Perl a Python pro autora nebyly ni¢im ldkavé, a proto se zkuSenosti s témito jazyky daji
povazovat za nulové. Jak jiz bylo zminéno, nékteré technologie byly nastinény v ramci
vyuky, konkrétné to jsou JSP a PHP. ZkuSenosti se tedy nedaji povazovat za relevantni,

anzto jsou piece jenom vétsi nez u Perlu nebo u Pythonu a ziskavaji tedy dva body. Nejveétsi
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zkuSenosti autora, at’ uz ve form¢ Skolniho projektu ¢i vlastni pracovni zkuSenosti, jsou

zarucen¢ s technologii ASP.NET. Proto tato technologie ziskava pét boda.

Po ditkladném zvaZeni a nastudovani potiebnych informaci byla vybrana technologie
ASP.NET. Vysledky hodnoceni na zdkladé zadanych kritérii jsou zaneseny do tabulky 4
(Peter Cowburn, 2016; Microsoft, 2016c¢; Perl, 2002-2016; Oracle, nedatovano; Python,
2001-2016).

Tabulka 4 - Porovndni technologii pro tvorbu aplikace

Mnozstvi
Pozadované | MozZnosti Vlastni
Technologie podporovanych Vysledek
vlastnosti hostovani zkuSenost
technologii

PHP 3 5 5 2 15
ASP.NET 5 3 5 5 18
Perl 3 4 5 0 12

JSP 5 2 5 2 14
Python 3 4 5 0 12

Zdroj: Vlastni tvorba za pouZiti oficidlnich zdroji

5.2 Technologie pro ulozeni dat

Jednd se o Databazovy management syst¢ém (DBMS), ktery zajistuje ukladani,
vyhleddvani, spravu a manipulaci s daty. SQL Server je na trhu jiz velmi dlouho a
celosvétové je pouzivany miliony wuzivateli. Diivody, pro¢ se jednd o jeden
z nejpouzivangjSich databazovych systémd, jsou nasledujici:

e Vykon: SQL Server je velmi rychly.

vvvvvvvvvvvv

organizaci a stranek, z nichz vSichni do databaze svéiuji sva citliva data.

e Integrace: JelikoZ se jednd o produkt spolecnosti Microsoft, je pfimo spojen

s n€kterymi jejich nabidkami a produkty.

e Jednoduchost: Jedna se o jeden z nejjednodusSich DBMS z hlediska instalace a

spravy.
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Jednou z nevyhod je fakt, Ze se nejedna o multiplatformni DBMS, nybrz o Cisté
Windows zaleZitost. Jde také o komer¢ni produkt, a proto pro ty, co hledaji free open-source
variantu SQL Server, neni nejlepsi volbou. Byl ¢asto kritizovan pro nepodporovani high-end
podnikovych funkci jako clustering a tolerance chyb, tato kritika byla ale adresovana

piedevsim na verzi SQL Server 2005.

Databdze, jako jsou SQL Server, Oracle a MySQL, jsou zaloZeny na architektufe
klient-server. Aplikace na této architektuie jsou rozdéleny do dvou odliSnych ¢asti. ,,Server

portion® je Cast software, ktery je zodpovédny za veskeré pifistupy a manipulaci s daty.

Jediny, kdo pracuje s daty, je serverovy software. VSechny zadosti o poskytnuti,
doplilovani a mazani dat jsou zpracovavany serverovym softwarem. Tyto pozadavky ¢i
zmény pochdzeji z pocitacl, na nichz bézi klientsky software. Klient je software, se kterym

uzivatel pfimo pracuje (Ben Forta, 2007, s. 36-38).

SQLite je procesni knihovnou, kterd implementuje sobéstacny, bezserverovy,
transak¢ni SQL databazovy stroj. Kod pro SQLite je umistén na vefejné doméné a je tedy
zdarma k pouziti pro jakykoli ucel (Soukromy/Komer¢ni). Jednd se o nejrozsifendjsi

databazi na svété s nespoctem aplikaci, véetné nékolika velkych projektt.

SQLite ma integrovany SQL databazovy stroj. Na rozdil od vétSiny ostatnich SQL
databazi nema samostatny serverovy proces. SQLite zapisuje piimo do béznych soubort na
disku. Kompletni SQL databaze s velkym mnozstvim tabulek, triggeri a pohledl je
obsaZena piimo na disku v jediném souboru. Souborovy format databaze je multiplatformni
— databaze miize byt libovolné kopirovana mezi 32-bit a 64-bit systémy. Diky témto

vlastnostem je SQLite popularni.

Jedna se o kompaktni knihovnu se v§emi funkcemi, pficemz velikost této knihovny
muze byt mensi nez 500 KB, v zéavislosti na nastaveni cilové platformy a optimalizace.
Pokud jsou volitelné vlastnosti, které zabiraji mnoho mista, vynechéany, velikost SQLite
knihovny muze byt snizena i pod 300 KB. SQLite 1ze také spustit v minimalnim rezimu
zasobniku, coZ je popularni volba datab4dzového stroje u zatfizeni s omezenou paméti jako
jsou mobilni telefony, PDA a MP3 ptehravace. Jedna se ale o kompromis mezi vyuzivanim
paméti a rychlosti. Obecné plati, ze ¢im rychleji SQLite bézi, tim vice paméti zabira.

Nicméné vykon je i pfi nedostatku paméti velmi dobry.
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SQLite je velmi peclivé testovan pred vydanim nové verze, diky cemuz je velice
spolehlivy. VétSina ze zdrojového kodu je vyvinuta pfedevsim pro testovani a ovéfovani.
Transakce jsou ACID® i pii preruseni zavinéného systémovou chybou &i vypadkem proudu.
Vse je zajisténo pomoci ovéfenych automatizovanych testi diky specidlnim testovym
svazkum, které simuluji systémové selhdni. Samoziejmée 1 pii vSech téchto testech stale
existuje jisté riziko chyb, ale na rozdil od podobnych projekti SQLite poskytuje log
s chybami, kter¢ pak Ize snadno opravit.

SQLite je vyvijeno mezinarodnim tymem vyvojart, kteti pracuji na plny tvazek pro
vykonnost, pfi zachovani zpétné kompatibility s publikovanym rozhranim, SQL syntaxi a
databdzovymi souborovymi formaty. Zdrojovy kod je zcela zdarma a je k dispozici

komukoli (SQLite, nedatovano).

Jednd se o klient-server relacni databazovy management systém plvodem ze
Skandinavie. MySQL obsahuje SQL server, klientské programy pro pfistup k serveru,

nastroje pro spravu a programovaci rozhrani pro psani vlastnich programii.

Koteny MySQL jsou v roce 1979, s databazovym nastrojem UNIREG, ktery stvofil
Michael Widenius pro Svédskou spole¢nost TcX. V roce 1994 zacala spole¢nost TcX hledat
RDBMS s SQL rozhranim pro pouziti pfi vyvoji webovych aplikaci. Bylo testovano nékolik
komerénich serverd, ale Zadny nebyl dostate¢né rychly pro jejich potieby. V disledku toho
zacal Michael Widenius vyvijet novy server. Programovaci rozhrani bylo navrzeno tak, aby
bylo podobné tomu, které pouziva msql, pro které bylo k dispozici mnoho volné dostupnych

nastroju, které by tak mohly byt pouzity i pro MySQL.

V roce 1995, David Axmark z Detron HB zacal tlacit na TcX, aby uvolnili MySQL.
MySQL 3.11.1 bylo vypusténo do svéta roku 1996 ve formé binéarnich distribuci pro Linux
a Solaris. V soucasné dobé¢ MySQL funguje na mnoha platformach a je k dispozici v binarni
1 zdrojové formé. Spole¢nost MySQL AB byla zalozena pro poskytovani distribuci MySQL

s otevienym zdrojovym koédem i s komercni licenci. Dale nabizi technickou podporu,

8 ACID — Atomicity, Consistency, Isolation, Durability - Atomicita, Konzistence, Izolace,

Trvanlivost
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monitorovaci sluzby a Skoleni. Roku 2008 Sun Microsystems prevzala MySQL AB a nadale
poskytuje open source licence MySQL (Paul DuBois, 2009, s. 1-2).

Mezi hlavni nastroje, které MySQL obsahuje, patii:

e SQL Server. Jedna se o motor, ktery pohani MySQL a poskytuje piistup

k databazim.

e Klientské a pomocné programy. Mezi které patii klientsky program, ktery
umoziuje pfimo zadavat dotazy a zobrazovat vysledky. K dispozici jsou také nékteré
administrativni a pomocné programy, které pomahaji pti provozu webovych stranek.
Nekteré umozni sledovat a kontrolovat server, jiné zase import dat, provadéni zaloh,

kontrolu tabulek kviili problémtm a dalsi.

e Kilientska knihovna pro vytvareni programi. JelikoZ je tato knihovna psana
v jazyce C, lze psat klientské programy pouze v jazyce C. Je ale mozné propojit

knihovnu s jinymi jazykovymi procesory, jako jsou Perl, PHP nebo Ruby.

Krom¢ softwaru doddvaného s MySQL existuje mnoho talentovanych vyvojaia,
ktefi poskytuji své vytvory zdarma. Diky nim je mozné ziskat mnoho nastroja tfetich stran

a pouZziti MySQL je snadngjsi (Paul DuBois, 2009, s. 5).

PostgreSQL je vykonny open-source objektové-relacni databdzovy systém. Ma vice
nez 15 let aktivniho vyvoje a osvédcené architektury, diky cemuz ziskal zna¢nou povést pro
svou spolehlivost. Funguje na vSech hlavnich operacnich systémech vcetné Linux,
Macintosh a Windows. Je plné¢ ACID kompatibilni, ma plnou podporu cizich kli¢a, joind,
pohledi, triggerii a ulozenych procedur. Zahrnuje vétSinu datovych typa z SQL 2008.
Podporuje také ukladdani velkych objektl véetné obrazki, audio soubort ¢i videa. Ma nativni

programovaci rozhrani pro vétSinu programovacich jazykda.

Mutze se pochlubit sofistikovanymi funkcemi jako MVCC (Multi-Version
Concurrency Control), obnova podle bodu v ¢ase nebo asynchronni replikace. Podporuje
mezinarodni znakové sady a multibyte kddovani znakli Unicode. Je Siroce Skalovatelny a
dokaze v nezmérném mnozstvi fidit velké mnozstvi soubézné se dotazujicich uzivatela.
Nékteré z aktivnich systémt PorsgreSQL spravuji vice nez 4 TB dat. V tabulce 5 lze vidét

omezeni databazi PostgreSQL.
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Tabulka 5 - Limity databdzi PostgreSQL

Limit Hodnota
Maximalni velikost databaze Neomezeno
Maximadlni velikost tabulky 32 TB
Maximalni velikost fadku 1,6 TB
Maximalni velikost pole 1 GB
Maximum fadku v tabulce Neomezeno
Maximum sloupcti v tabulce | 250 -1600 (zalezi na datovém typu sloupce)
Maximum indext v tabulce Neomezeno

Zdroj: PostgreSQL, 1996-2016

PostgreSQL se pysni dodrzovanim standardi. Jeho implementace SQL je v souladu
s ANSI-SQL:2008 standardem. M4a plnou podporu subqueries, véetné subselect pti pouziti
FROM klauzule. Pti plné relacnim systémovém katalogu, ktery sam o sob¢ podporuje vicero
schémat na databazi, je tento katalog pfistupny prostiednictvim informac¢niho schématu,

které je definovano v norm¢ SQL

Funkce integrity dat zahrnuji (sloZzené) primarni klice, cizi klice s omezenim a

kaskadovymi zménami.

Ma také celou fadu rozsifeni s pokrocilymi funkcemi. Mezi tyto funkce naptiklad
spada automaticka inkrementace hodnot sloupce pomoci sekvenci a limit umoziujici navrat
dil¢ich kroki. PostgreSQL podporuje slozené, ¢aste¢né, unikatni a funkciondlni indexy

(PostgreSQL, 1996-2016).

Porovnavani technologii pro ulozeni dat je provedeno na zakladé zvolenych
hodnoticich kritérii, ktera jsou uvedena v tabulce 7. Klasifikace je vypoctena na zakladé
bodového hodnoceni od jedné do péti. Technologie s nejvyS$im poctem bodil je vybrana

k pouziti. Veskeré informace jsou ziskdvany z oficialnich zdroju pro jednotlivé technologie.

Prvnim z hodnoticich kritérii jsou moznosti nasazeni. Toto kritérium bylo
posuzovano na zékladé poctu poskytovateli webového hostingu podporujiciho tuto

databazovou technologii. ProtoZe pro webovou aplikaci byly vybrany jen hostingy v Ceské
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republice, tak 1 zde tomu bylo stejn€. Informace byly stejné jako u kapitoly 5.1.6 (,,Porovnani

technologii*) ziskany z webové stranky hostingy.cz. Jelikoz pro tvorbu byla vybrana

technologie ASP.NET, byl zadan filtr jen na hostingy podporujici tuto technologii.
Z tabulky 6 je opét ziejmé, ze PHP je nejoblibené;jsi technologii pro tvorbu webovych
aplikaci, jelikoz  MySQL je jeji

Tabulka 6 - Pocet hostingti podporujicich databdzové

nejpouzivan&jdi databazovou technologii.  cnologie
Diky nejvys$simu poctu hostingli podporujici Technologie Pocet hostingi
MySQL ziskava tato technologie pét bodi. | Microsoft SQL Server 14
Hned za ni je Microsoft SQL Server, ktery se -
SQLite 3
taktéz muze pochlubit velkou podporou
hostingovymi  poskytovateli. Ten tedy MySQL 17
ziskdva CcCtyfi body. Podporu SQLite a PostgreSQL 6

PostgreSQL nabizi nejméné poskytovatelt, a
. . . Zdroj: Vlastni tvorba dle Hostingy.cz, 2003-2016
z toho divodu neziskavaji velky pocet bodu.

DalSim kritériem je podpora technologie webové prezentace. Jednd se o velmi
dilezité hledisko, protoze kdyby byla zvolena Spatna technologie pro databazi, mohly by
nastat problémy s komunikaci mezi aplikaci a databazi. Jelikoz ASP.NET je moderni
technologie, je mozné vyslednou aplikaci propojit s jakoukoli z vybranych databazi. I ptes
tento fakt je mozné mezi nimi najit drobné vyhody a nevyhody. Hlavni vyhodou Microsoft
SQL Serveru je fakt, Ze stejn¢ jako technologie vybrana pro tvorbu aplikace (ASP.NET) je
vytvafena a spravovana firmou Microsoft a tudiz je zde velka podpora a kompatibilita. Na
rozdil od MySQL nebo PostgreSQL se sice nejedna o open-source variantu, ale existuji
licence, které jsou pro tuto technologii dostupné zdarma. JelikoZ zde nenajdeme velké
rozdily v kvalité, jsou vSechny technologie z hlediska podpory technologie pro webovou

prezentaci hodnoceny péti body.

Poslednim kritériem jsou vlastni zkuSenosti autora. Stejné jako u technologie pro
tvorbu webové aplikace 1 zde lze zkuSenosti autora rozdélit na dva druhy, a to Skolni a
pracovni. Pfi Skolnich projektech bylo autorovi umoznéno vyzkouset si MySQL
v kombinaci s PHP jakoZzto maly projekt. Hodnoceni této zkusSenosti je tudiz tfi. Stejné tomu
je 1u Microsoft SQL Serveru, ktery autor mohl vyzkouset v ramci jin¢ho vétsiho projektu,
nicméng¢ s touto technologii autor vytvarel i mimoskolni projekty a tudiz zkuSenosti s ni jsou
nejvetsi mezi testovanymi. Z tohoto diivodu ziskdvd hodnoceni pét. Autor pracoval i

s SQLite, ale tato zkuSenost se neda povazovat za relevantni a ztohoto divodu tato
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technologie ziskava hodnoceni jedna. Jedinou technologii, se kterou autor nepracoval je

PostgreSQL, a tudiZ je hodnocena nulou.

Jelikoz, podle vysledki z tabulky 7, Microsoft SQL Server dosahl nejvice bodd, tedy
¢trnacti, byl vybran k pouziti v projektu. (Microsoft, 2016d; SQLite, nedatovano; MySQL,
2016; PostgreSQL, 1996-2016).

Tabulka 7 - Porovndni technologii pro uloZeni dat

Podpora
Moznosti technologie Vlastni
Technologie Vysledek
nasazeni webové zkuSenost
prezentace
Microsoft SQL
4 5 5 14
Server
SQLite 2 5 1 8
MySQL 5 5 3 13
PostgreSQL 3 5 0 8

Zdroj: Vlastni tvorba za pouZiti oficidlnich zdroji
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6 Navrh struktury webové prezentace

6.1 Analyza

Ptfed vytvarenim jakékoli aplikace je velice ndgpomocné provést analyzu a navrh
vysledného vzhledu a funkénosti aplikace. Tento navrh je provadén pomoci dvou modela.
Jedna se o doménovy model, ktery je vidét na obrazku 10 a z né¢ho nasledné ptepracovany

datovy model zobrazeny na obrazku 11.

Toto ptepracovani se provadi pomoci prevedeni doménového modelu, ktery je
reprezentovan ttidami, do datového modelu, jenz reprezentuji tabulky. Doménovy model
zobrazuje pouze pouzité tiidy s atributy a jejich vazby s danou kardinalitou. V datovém
modelu jsou k atributim pfidany datové typy, jsou vytvoreny primarni a cizi klice a jako

posledni je provedena normalizace.

Normalizace je velice uzitecnd technika, jak zajistit plynuly béh databaze. Jde tedy o
omezeni redundance dat a o celkové zjednoduseni sloZitosti zapisu. Normalizace se
rozdéluje do nékolika forem. Tyto formy jsou vysvétleny nize v textu na piikladech, jak byly

pouzity v projektu.
Prvni normalni forma:

Podle této normalni formy je databdze upravena tak, ze vSechny tabulky obsahuji
pouze atomické proménné. Napiiklad tedy spravné odpovédi v tabulce otazek byly oddéleny
do samostatné tabulky, aby bylo mozné ukladat vice odpovédi pro jedinou otdzku. Na
stejném principu byly oddéleny odpovédi na testové otdzky.

Druha normalni forma:

Tato normdlni forma definuje pfedevsim zavislost neklicovych atributi na celém
primarnim kli¢i a nejen na jeho ¢astech. Databaze spliuje tuto formu, pouze pokud splituje
pfedchozi. Neni nutno se s ni v tomto pfipadé zabyvat a je mozné rovnou fici, Ze databaze
spliiuje 1 tuto normalni formu. Je tomu tak, protoze vSechny neklicové atributy jsou jasné
zavislé na primarnim kli¢i a neni zde pouzit Zadny vicehodnotovy primarni klic.

Treti normalni forma:

Jelikoz databaze spliiuje jak prvni, tak druhou normélni formu, je mozné, aby

splitovala 1 tfeti. Princip této formy spociva v tom, ze zadny z neklicovych atributi neni

tranzitivné zavisly na primarnim kli¢i. To znamena, ze zadny atribut neni zavisly na jiném
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atributu, ktery je zavisly na primarnim kli¢i. Lze tedy s jistotou fici, ze cela databaze spliuje
1 tuto normalni formu.

Tyto tfi normaliza¢ni formy jsou nejcastéji vyuzivany diky své jednoduchosti a pfinosu ke
kvalit¢ tvofené databaze. Dal$i normaliza¢ni formy jsou u projektu vtomto rozsahu
zbytecné. Jak bylo ukazano, cela databaze splituje vSechny tii normaliza¢ni formy a je diky

nim pfipravena pro pomérné snadné pochopeni a spravu.

Na modelu zobrazeném obrazkem 10 je Obrdzek 10 - Doménovy model

zobrazen ndcrt zékladnich entit systému a

User
vztahli mezi nimi. VétSina atributi vypovida =
. - password Articla
svymi ndzvy sama za sebe. Nekteré ovsem tak " +manage :
- surname - fitle
. . . 1 - gender 1 0.7 fex
jednoduché nejsou. Ty, jenz nemusi byt tak - emal - addedDate
- registrationDate
v . J 3 v v - stafs
ziejmé,  jsou  podrobn&ji  vysvétleny iy
’ sy take | 1
v nasledujicim textu. s
Atribut ,,state“ (stav) udava ve tridé ,,User*
stav, vjakém se nachazi uZivatelsky ucet. sisTaken | 0. -
Tyto stavy jsou budto ,Aktivni® P Loongto o] e
- grade = - description
. , y - . , . i 0. 1
,Registrovany*, éi ,,Deaktivovany“. N e
- presentation
. P . . +containsOf | 0.* - numberOfQuestions
Deaktivované ucty jsou po roce automaticky

+owns | 1

smazany. Stejné tak je tomu i u registrovanych

Questions OfTests

ucth, které nejsou do tficeti dnli potvrzeny. g
- answer
., . . . v 1x l
Stejny atribut  je 1 ve tride |
|
. . r 4 I
»QuestionsOfTests“. Zde se jedna o podobny ! #belongTo | 0.%
vr r 17 , k d . : Question
piipad a vypovida o stavu otdzky, zda je | ——
Ve 3 . +orms| - lype
ohodnocena, ¢i nikoli. ' —- a
E
=
Dals§im atributem je ,,numberOfQuestions* £y
- answer

v tabulce ,,Chapters®. V tomto ptipadé jde o Zdroj: Viastni worba
pocet otazek, které se budou generovat do

testu.

Poslednim atributem, ktery potfebuje vysvétleni je atribut ,,type®, jenz ptipadd do tiidy
»Question a udava typ otazky. Celkem jsou zde rozliSeny dva typy otdzek. Podrobngji je

toto rozdéleni vysvétleno v kapitole 7 (,,Ptistupy k vytvoreni cviénych testi).
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Jak jiz bylo zminéno, v modelu ukdzaném na obrazku 11 je zobrazen navrh databaze.
Tento model piimo vychazi z doménového modelu. Jelikoz pro vytvoreni obou modelt byl
pouzit vyvojarsky nastroj Enterprise Architect a vysledné vygenerovani skriptu pro
vytvoreni databaze, byla tedy jednoducha zaleZitost.

Obrdzek 11 - Datovy model

Users D Roles D

«columns wColumny

*PK userlD: int PK Roles| *PK rolelD: int

= . +FK_Users_Roles = +PR_Roles [t :

* login: varehar(100} (rolelD = rolelD) identificator: varchar(50)
password: varchar(500) 1 «FK» q

*  name: warchar(50) roleDescription: varchar(50)

*  surname: varchar(50)

*  gender: varchar(10) «Pky
*  email. varchar(200 +  PK_Roles(int)
= registrationDale: datetime
state: int
FK rolelD: int
Articles B
aFK»
+  FK_Users_Roles{int) «columny» )
*PK articlelD: int
:‘P"’;K oo *fille; varchar(200)
il +PK_Users (userlD = userlD) +FK_Adicles_Users |, '®X4: nvarchar(4000)
auniquesn = = = . addedDate: datetime
+  UQ Users_email(varchar) |1 «FKx» 0.*| FK userlD: int
+  UQ_Users_login(varchar)
«FK»
+PK_Users 1
= +  FK_Articles_Users(int)
«PK»
(userlD = userlD) +  PK_Articles(int)
«FK»
+FK_Tests_Users|0.*
Tests
D Chapters D
«columny
*PK festiD: int «columny
grade: float *PK chapteriD: int
*  executionDate: datetime : name: varchar(500)
FK userlD: int +FK_Tests_Chapters (chapterlD = chapterlD) +PK_Chapters keyword‘s. varchar(1000)
FK chapterID: int description: warchar(1000)
0.* «FK» 1|*  chapterContent: nvarchar(4000)
— presentation: varchar(100)
« » - : g
= FK Tests, Chaplarstai] Ancmars |:| numberOfQuestions: int
+  FK_Tests_Users(int)
«columny «PK»
«PKa 5 *PK answerlD: int +  PK_Chapters(int)
+  PK_Tests(int) *  {ext: varchar(500)
* type: int . +PK_Ghapters 1
+PK_Tests 1 +FK_Answers_QuestionsOfTests| FK questionsOfTestsiD: int iK_Answers_Questlnns
0.* FK questionlD: int 0.*
(chapterlD = chapterlD)
(questionsOfTestsID = questionsOfTests|D) | «FKa «FK»
F‘K +  FK_Answers_Questions(int) )
(testiD = testiD) e +  FK_Answers_QuestionsOfTests(inty | (questionlD = questioniD)
aFKn
«PKs «FK» i
+FK_QuestionsOfTest_Tests +  PK_Answers(int) +FK_Questions_Chapters |0..*
0.* 1 Questions D
N HPK_Q ionsOfTest
QuestionsOf Tests T
‘ +PK_Questions | «pK questionID: int
acolumny
* task: varchar(500)
pe T : 1
‘F‘K ﬁu:ﬂs&::sirestsm int . type: varchar(50)
tut b‘_ﬂ' a: varchar(500)
state: <
FK testiD: int +FK_QuestionsOfTest_Questions {question|D = question|D) +PK_Questions Havananoo)

¢ varchar(500)
0_* «FK» 1 d: varchar(500)
FK chapterlD: int

FK questionlD: int

&«FK»

+  FK_QuestionsOfTest_Questions(int) AT,

+  FK_QuestionsOfTest_Tests(int) +  FK_Questions_Chapters(int)
«PK» «PK»

+  PK_QuestionsOfTesi(int)

+  PK_Questions(int)

Zdroj: Vlastni tvorba
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6.2 ASP.NET MVC

ASP.NET MVC plné podporuje Framework pro vytvaieni webovych aplikact, které
pouzivaji architekturu Model-View-Controler. Stejné¢ jako u ASP.NET Web Forms, tak
ASP.NET MVC je na vrcholku ASP.NET Frameworku. To znamend, Ze je mozné pouzit
v téchto aplikacich stejné API pro zabezpeceni, stavovy management, ukladani do paméti a

dalsi, jako u ASP.NET aplikaci.

Ve svét¢ ASP.NET MVC bylo mnoho vylepsSeni zahrnuto v samotném Frameworku.
Hlavnim cilem této architektury je izolovat business logiku od uZzivatelského rozhrani.
PfedevSim je zaméfena na udrZovatelnost, vylepSenou testovatelnost a Cistou strukturu

aplikace.

Kazda aplikace ASP.NET MVC ma tfi zdkladni ¢asti: model (Model), pohled (View)
a kontrolery (Controler). Stru¢n¢ fe¢eno, model se sklada ze vSech tiid, které¢ zpracovavaji
data a business logiku. Zpracovani dat pomoci modelovych tfid je iniciovano ze strany
kontrolerti, které maji na starosti pozadavky uzivatell. Jakmile je zpracovani dat kompletni,
kontroler vytvoii odpovéd’ uzivateli odeslanim vysledku do pohledu, ktery vyprodukuje

HTML stranku. Ta je nasledné vykreslena do prohlizece.

Obrazek 12 - MVC model

\ @ Zpracovani
‘ poZzadavku

Zaslani ¢asti
pozadavku

Zaslani
uzivatelského
pozadavku

Navraceni
uzivateli

Zaslani pro
prezentaci
uZivateli

Zdroj: Upraveno dle Jose Rolando Guay Paz, 2013, s. 7, Figure
1-2.
Obrazek 12 znazornuje jednoduchou implementaci architektury MVC. Rovné Sipky

oznacuji pfimé sdruzeni, zatimco zaktivené Sipky identifikuji nepiimé asociace.
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Model v architektufe MV C reprezentuje ¢ast aplikace, ktera implementuje datovou
logiku domény. Provoz modelu vétSinou pochdzi ze tiid, které reprezentuji objekty

v datovém ulozisti jako je databaze. Jsou to tedy naptiklad pouzité tfidy v ,,DataAccess*.

Pohledy jsou viditelné prvky v aplikaci. Jsou to cCasti, které obvykle uzivateli
zobrazuji ¢asti dat z modelu. Stranka pohledu obvykle obdrzi objekt s modelem z kontroleru
a nezalezi mu na tom, jak byla data ziskdvéna. Pohledova stranka obsahuje HTML kod
(n¢kdy 1 souvisejici UI kod), diky kterému vi jak prezentovat data z modelu pies prohlize¢

uzivateli.

Kontrolery jsou tfidy, které shromazd’uji pozadavky uzivatelt, pracuji s modelem a
v posledni fazi vybiraji ptisluSny pohled k renderovéani spravného UI (Jose Rolando Guay

Paz, 2013, s. 7).

Ve srovnani s ASP.NET Web Forms’ ma ASP.NET MVC vyhodu v tom, Ze zahrnuje
nejen vSechny zakladni funkce ASP.NET, ale i funkce z architektury MVC. Nékteré z téchto

vyhod jsou nasledujici:

e MVC architektura sama usnadiiuje spravu slozitosti tim, Ze jasn¢ rozdéluje

funkénost aplikace do tfi hlavnich ¢asti: Model, Pohled, Kontroler.

e Webové aplikace zalozené na této architektufe nepouzivaji formulaie
zalozené na serveru. Diky tomu je MVC Framework idedalni pro vyvojate,
ktefi chtéji plnou kontrolu nad chovanim aplikace. Ve Web Form strance 1ze
uzit <form> pouze jednou, coZ je docela zasadni omezeni. V MVC zadné

takové omezeni neni.

e ASP.NET MVC poskytuje lepsi podporu pro vyvoj fizeny testy TDD (Test-

driven development).
e Funguje velmi dobie pii vyvoji webové aplikace, kterd je vyvijena vice

vyvojafi a webovymi designéry, ktefi potiebuji vysoky stupen kontroly nad

HTML kédem (Jose Rolando Guay Paz, 2013, s. 8).

® ASP.NET Web Forms — Framework pro vytvafeni webovych aplikaci, ve kterych stranky
vyuzivaji syntaxi Razor (Jose Rolando Guay Paz, 2013, s. 6).
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Obrazek 13 - Vyuziti MVC architektury
Jelikoz jsou v dnesni dobé ASP.NET aplikace VProjektu

psany predevsim s architekturou MVC, at’ uz z divodu

bezpec¢nosti, ¢i jen pro piehlednost nebo rychlost

aplikace, je MVC bali¢ek nainstalovan hned pfi :'nterface
i Mapping
zalozeni projektu. Jak uz bylo zminéno v kapitole 5.1.6 P Mo
&5 nhibernate-mapping.xsd
o .y v .. p ©* NHibernateHelp
(,,Porovnani technologii), autorovy zkuSenosti jsou {71 packages.config
. %1 PRIPO_v0!
predevS§im s technologii ASP.NET konkrétné tedy > Properties

p =B References

s aplikacemi zalozenymi na ASP.NET MVC. M App.Data

Start

Na obrazku 13 lze vidét datovou strukturu
aplikace. Ta je rozdélena do dvou projekti. Je zde
nadefinovana knihovna ,DataAccess”, ktera je
samostatné kompilovana. Diky této knihovné je
umoznén piistup k databazi pomoci ORM Frameworku

NHibernate. Je zde obsazen 1 model aplikace, ktery, jak > {1 Web.config o

bylo fe¢eno, implementuje datovou logiku aplikace. Zdroj: Vlastni tvorba

6.3 Pristup k datiim

Pro pfistup k datim byl vybran standard ORM, cozZ je technika umoznujici mapovat
objekty do relacni databaze a naopak. Termin ,,0objekt™ vétSinou znamend instanci tiidy.
Nastroje, které vyuzivaji ORM techniky, se také oznacuji jako ORM. Jedna se o takzvané
objektove relacni mappery. ORM zpracovava vSechny CRUD operace a vyvojaf tak nemusi
napsat jediny fadek SQL koédu. Nicméné hlavni vyhodou této techniky je propojeni
objektoveé orientovaného svéta (aplikace) a relaéniho svéta (databaze). Rozdily mezi
relacnim svétem a objektovym svétem piindsi obtize hlavné z pohledu impedance. Program
v OOP musi pfi pfipojeni k relacni databazi mit stejnou impedanci, aby nedochéazelo
k pomalému ¢i nekorektnimu pienosu dat. Musi byt koherentni. Toto zajiSt'uje mimo jiné

ORM (Suhas Chatekar, 2015, s. 1-2).

Zvoleny mapper pro porovnani se nazyvad NHibernate. Je zaloZzen na svém
predchiidci Hibernate, ktery je pouzivan piedev§im na platformé Java. Byl obohacen o
funkce z .NET jako naptiklad LINQ queries. NHibernate je open source projekt, ktery
prosperuje vyhradné z pfispévka komunity. Stejné€ jako u jinych open source projektl je zde

velka transparentnost kodu (Suhas Chatekar, 2015, s. 3-4).
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Jako dal$i z mappert byl pro porovnani vybran Entity Framework. Jedna se o sadu
technologii v ADO.NET, které¢ podporuji vyvoj datové orientovanych softwarovych
aplikaci. Protoze Entity Framework je komponentou .NET Frameworku, aplikace
vyuzivajici Entity Framework mohou byt spoustény na jakémkoli pocitaci s podporou .NET

Frameworku (Microsoft, 2016¢).

Veriejné dostupna se verze NHibernate 4.0.3.400 stala 17. srpna 2014. Tato verze je
pomérné dulezitd z mnoha tthlu pohledu. Jedna se o hlavni vydani téméf po tiech a piil letech,
a to znamend, Ze piinds$i znacné zmény a opravy chyb (Suhas Chatekar, 2015, s. 5).
pii praci s C# prekladacem "Roslyn" v Microsoft Visual Studio 2015, zddné zmény. Tudiz
je zajimav¢jsi popsat predeslé zmeény.

e NHibernate 4.0 je vytvoien pro .NET 4.0. Uzivatelé, ale mohou i1 nadéle vyuzivat
stars$i verze NHibernate v projektech postavenych na .NET 4.0. Nicmén¢ tato verze
pfidava vyvojarim moznost nové funkce .NET 4.0. Hlavni funkci této verze je
lesi.Collections.Generic.1Set<T>, protoze .NET 4.0 ma nativni podporu pro sety ve
formée 1Set<T> a implementace jako je HashSet<T>. Diive, kdyz starsi verze .NET
nemély podporu pro sety, lesi.Collections knihovny poskytovaly vyspélou
funkcionalitu pro sety. NHibernate zavisel na této knihovné, protoze vyuziva sety

pro znazornéni kolekei.

e Diky ,mapovani kodem* neni tieba psat a zpravovat tézkopadné mapovaci XML
soubory. Nicmén¢ uzivatelé nebyli s touto funkci spokojeni, dokud verze NHibernate
4.0 neopravila nékolik hlavnich problémt a dodala celkovému mapovani kddem
facelift (Suhas Chatekar, 2015, s. 5).

Entity Framework 7 je vykonngjsi a obsahuje zna¢né zmény oproti jeho predchtdci
Entity Frameworku 6.x. V této verzi jsou ponechdny vyvojarské funkce jako v predeslé,
mezi tyto funkce se fadi DbContext, DbSet a dalsi. Nova verze je odlehéena o prebytecny
koéd, proto je daleko rychlejsi a spolupracuje s cloudem pomoci ASP.NET vNext na

Windows zatizenich stejné jako je tomu u klasickych NET scénaiti.
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Mezi hlavni vlastnosti Entity Frameworku 7 se fadi:

e Entity Framework spolupracoval piedevs§im s relacnimi databdzemi. Nyni vSak

piinasi velkou podporu ,,Nerela¢nich® databazi jako je naptiklad Azure table storage.

e Mezi dalsi zajimavé vlastnosti patfi moznost pracovat s vice kli¢i nad jednou

tabulkou. Krom¢ primarniho klice tak lze pracovat i s alternativnimi klici.

e Pro zachyceni vesSkeré interakce s databazi ptichazi Entity Framework 7 se
zabudovanou protokolovaci  funkci. Tato funkce je postavena na
Microsoft.Framework.Logging a implementovanou Microsoft ILoggingFactory,

kterd podporuje vSechny .NET platformy.

e Jako dals$i zajimavou funkci je nutno zminit ,,Stinové vlastnosti“. Jednid se o
vlastnosti, které neexistuji v entity tfidach, ale jsou povazovany za jejich soucasti.
Hodnota a stav téchto vlastnosti jsou udrzovany pouze ve sledovani zmén. Tyto
vlastnosti se mohou ucastnit v§ech databazovych operaci, ale nemély by byt dostupné

ptes entity tfidy zbytku aplikace. (Bhavik Patel, 2015).

e Entity Framework je tésn¢ spojen s databazi. Pti vytvareni aplikace s jeho pouzitim
je stale nutné pracovat s databazovymi vyrazy jako naptiklad s cizimi klici,
omezenimi a tabulkovymi vztahy. Tato nevyhoda je u projektu mensiho rozsahu

nepatrna.

+ Rika se, ze NHibernate je daleko pfed Entity Frameworkem z hlediska funkci.
NHibernate ma mnoho funkci, které Entity Framework nema. Mezi tyto funkce patii
vyrovnavaci pamét’ druhé tirovng, konkurencni strategie, bohaté moznosti mapovani

atd.

— Pravdépodobné jedina funkce, kterou nepodporuje NHibernate jsou asynchronni
databazové operace. Entity Framework tyto operace podporuje (Vladimir Khorikov,

nedatovano).
+ Dlouholeta zkuSenost s NHibernate

Pti rozhodovéni zda pouzit Entity Framework ¢i NHibernate byl bran zfetel hlavné
na zkusenosti s danymi prostfedimi. Jelikoz oba frameworky jsou prakticky na stejné urovni,
bylo rozhodnuto zejména na zaklad¢ vlastnich zkuSenosti s danymi frameworky. Byl tedy

vybran framework NHibernate.
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6.4 Uzivatelské role

V aplikaci je pouZit role management pro pfistupy na zakladé roli. Celkem je mozné
aplikaci prohliZzet ¢tyfmi zplsoby. Zakladnim zplsobem je zobrazeni pro nepiihlasené
uzivatele. Takto jsou znazornény veskeré kapitoly a informace o vyuce. Na hlavni strance

se uzivateli zobrazi novinky a zmény ve vyuce predmétu ,,Principy pocitact‘. Bez ptihlaseni

uzivatel nemiize spoustét cvicné testy.

Po registraci je uzivateli vytvofen uzivatelsky ucet s uzivatelskou roli ,,student. Po
jeho aktivaci, vyucujicim, ¢i administratorem, je mozné se pod timto uétem piihlasit a
studentovi je zobrazeno vice moznosti nez nepiihlaSenému uzivateli. Mezi tyto volby patii
zobrazeni dalSich tladitek v menu, nebo podstupovani cvicnych testd. Kromé polozky
»Kapitoly” jsou pridany polozky ,testy”, ve kterych jsou zachyceny vSechny testy
vygenerované pro piihlaseného uzivatele a polozka se jménem ptihlaSeného uzivatele, ktera
odkazuje na detailni zobrazeni informaci ohledn¢ dané¢ho uctu. V detailnim zobrazeni jsou

uzivateli zptistupnény moznosti pro editaci uctu.

Dalsi uzivatelskou roli je ,,vyucujici®. V tomto zobrazeni jsou do menu pfidany dalsi
polozky, jako jsou ,,Clanky“, které umoznuji spravu novinek a zmén ve vyuce. Polozka
,kapitoly* zobrazuje jiny pohled, neZ pro nepiihlaSen¢ho uzivatele ¢i studenta. Vyucujicimu
je zobrazen pohled na spravu kapitol. Je mozné tedy ptidavat a editovat kapitoly. Dalsi
pfidanou polozkou jsou ,,otazky*. Tato polozka umoznuje spravu otdzek, ze kterych jsou
nasledné generovany cvicné testy pro studenty. Stejné jako u studentského pohledu i ucitel
si muze zobrazit testy. Na rozdil od studenta, ale vidi testy vygenerované vSemi studenty.
Dalsi zptsob jak zobrazit testy je pies polozku ,,studenti, ve které si lze zobrazit vypis
studentl s jejich podrobnymi informacemi, testy a dosazenym priamérem. Pfi zobrazeni

studentli je mozno aktivovat deaktivované, €i nepotvrzené uzivatelské ucty.

Posledni uzivatelskou roli a zaroven roli s nejvétsimi pravy je role ,,administrator*.
Tento pohled je ve své podstaté uplné stejny jako pohled pies ucet s uzivatelskou roli
»vyuCujici®. Jedinym rozdilem je zobrazeni uZivatell. Zatimco ucitel vidi pouze vypis
studentti s jejich podrobnymi informacemi a bez moznosti jejich Upravy, administratorovi je
umoznéno zobrazit si vSechny uZzivatele s moznosti pfidani nového uzivatele a s editaci

uzivatelskych roli.
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Hlavni rozdily mezi rolemi jsou v zobrazeném menu. Tyto diference jsou vidét na

obrazku 14.  obrdzek 14 - Rozdily mezi zobrazenim menu pro jednotlivé uZivatelské role

ADMIN

2
c
(@]
c
=)

STUDENT

NEPRIHLASENY

Zdroj: Vlastni tvorba

6.5 Popis aplikace

V aplikaci je pouzit vzhled z cepsos.cz, kvili budoucimu ptesunu aplikace pod tuto
doménu. Aplikace je zaloZena na tomto layoutu, je tedy pouzito pozadi a hlavicka stranky.
Veskeré stylovani je provedeno pomoci Bootstrap Frameworku. Jeho vyuZiti znacné
usnadiiuje tvorbu responzivniho moderniho webu. Umoziuje totiz vyuziti znacného
mnozstvi preddefinovanych elementt. Jak jiz bylo zminéno, cely web je tvofen za pouziti
responzivniho designu. To umoziuje praci s aplikaci jak na klasickém desktopovém
pocitaci, tak 1 na vétSiné mobilnich zafizeni. Na obrazku 15 je vidét pohled na aplikaci po

prvnim vstupu.
Obrdzek 15 - Vzhled webové aplikace (Neprihldseny uZivatel)

Vyukovy portal pro podporu predmétu
Principy pocitact

ph katedle informatnich technologil FIM UHK

Vitejte na stra podporujicich vyuku pf #tu Principy poéitaé

Jedna se o vyukovy portal kiery \Vam pomdse s phipravou na zavreéng testy 2 tohato pledmétu. Najdets 2de pracovant
okruby, ve kierjch pa registraci naleznets cvitnd testy.

Tento wed byl zpracovdn v rdmel bakaldiské price pod vedenim AMgr. Josefa Hordlka, Ph.0. Zde poudind materily byly
poskytnuty garantem plecmétu panem prof. RNDY. Petrem Mikleckjm, Ph.D.

Novinky

Nebyly nalezeny 2adné novinky

© Copyright 2018 Ondfej Vondra

Nipovida

Zdroj: Vlastni tvorba

Pro zabezpeceni pienosu vSech zadanych udajii je pouzita metoda POST. Pied
pienosem zadaného hesla, at’ uz pii registraci, ¢i pii ptihlasovani, je toto heslo hashovano

pomoci PBKDF2 (Password-Based Key Derivation Function 2). Jedna se o standard, jenz
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pridava k zadanému heslu ,,salt”, coz je posloupnost biti znama jako ,,cryptographics salt®.

Heslo s pfidanym ,,salt* je pfeneseno a uloZeno v databazi.

Pro strankovani a vyhledévani jsou pouzity asynchronni operace pomoci AJAXu. Jak
jiz bylo zminéno, diky témto operacim je zajiStén rychlejsi be&h aplikace, nebot se

neaktualizuje cela stranka, ale jen jeji obsah.
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7 Pristupy k vytvoreni cviénych testl

Testové otazky jsou ptidavany vyucujicim. Kazda otazka ptipada k jedné vytvorené
kapitole pfedmétu ,,Principy pocitaci. Aplikace je schopna rozpoznat dva druhy testovych
otazek. Konkrétné se jedné o otazky zaSkrtavaci s vice spravnymi moznostmi a doplitovaci,
kdy student musi zadat spravnou odpovéd’, pievazné ve forme jednoho slova. K vypisu
vSech otdzek maji ptistup pouze vyucujici a administrator, jak bylo zminéno v kapitole 6.4

(,,UzZivatelské role®). Student se k otazkdm dostane pouze formou testi.

Testovaci systém je v aplikaci vytvofen na zaklad¢ fungujiciho Skolniho modelu.
Jedna se tedy o hodnoceni podle dosazeného procentudlniho vysledku. Podrobnéji je
hodnotici systém zobrazen v tabulce 8. Pro kazdou kapitolu je ndhodné vygenerovany cvi¢ny
test podle zadaného poctu otazek. Testy jsou ndhodné generovany z databaze otazek. Pro
kazdou kapitolu jsou vybrany otazky pouze pro tuto kapitolu a pfi generovani je zajisténa
unikatnost otazek v testu. Aby student prokazal znalosti dané kapitoly, musi dokoncit

vygenerovany test pro tuto kapitolu nejméné pétkrdt a  Tabulka 8 - Hodnotici systém

s primérem 2 a lepSim. Pokud student zodpovi libovolnou Vysledek | Znamka
otazku Spatn€, ve vysledném zobrazeni neuvidi spravnou 100-90 % 1
odpovéd’ testd, nybrz je vyzvan k peclivéjsSimu prostudovani
_ 0

dané kapitoly. Po dokonCeni je kapitola oznaCena jako 89-807% 1.5
dokoncend a studentovi se znepfistupni testy pro tuto kapitolu. 79 -70 % 2
Muze ovSem stale prohlizet své jiz vyplnéné testy. Po 69 - 60 % 75
dokonceni vSech kapitol je studentovi zpiistupnén findlni

59 -50 % 3
celkovy test ze vSech kapitol, po jehoz splnéni je fadné °
pripraven splnit zkousku z tohoto predmétu. Pro tento test neni | 49 — mén€ % 4

stanoveno zadné omezeni a student jej miize spustit i po
Zdroj: Vlastni tvorba

uspésném splnéni vicekrat.

Zpétna vazba pro vyucujiciho je zfizena formou zobrazeni vysledkli studenta.
Vyucujici si miize zobrazit vSechny testy a jejich vysledky nebo pouze testy pro daného
studenta. Vyucujici vidi studentovy odpovéedi a zarovei i odpovédi spravné. Toto zobrazeni

plati pouze pro otazky typu zaskrtavaci a doplnovaci.

Samotné otazky byly poskytnuty garantem predmétu ,,Principy pocitaci®, panem

prof. RNDr. Petrem Mikuleckym, Ph.D.
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8 Vybeér hostingu

Pti tvorbé webové aplikace bylo nutné zvazit moznosti hostovani aplikace. Jelikoz je
aplikace vytvofena piedevSim pro studenty Fakulty informatiky a managementu na
Univerzité Hradec Kralové, byl vybran hosting pod doménou cepsos.cz. Bohuzel v dobé
vytvareni této prace hosting cepsos.cz nepodporuje zvolené technologie a je tedy nutné zvolit
jiného poskytovatele webového hostingu s podporou pouzitych technologii. Mezi vybrané
poskytovatele patii ASPone s.r.o. a ASP2.cz. Pfi vybéru hostingu byl bran zfetel predevSim
na cenu. Z tohoto divodu byly zvoleny jen tyto dva webhostingy. Ostatni nabizely pouze
free trial verze s kratkou zkuSebni dobou. Dale byli, z divodu odezvy, vybrani jen
poskytovatelé z Ceské republiky. Pii piistupu na zahraniéni servery by nemusel byt zaru¢en

plynuly chod aplikace.

8.1 ASPone s.r.o.

Jedna se o dynamicky se rozvijejici kreativni firmu nabizejici webovy hosting jak
v Ceské republice, tak v zahrani¢i. Firma se pocatkem roku 2007 jako prvni v Ceské
republice objevila na trhu s tehdy novou technologii Windows Server 2008, IIS 7, ASP.NET
Framework 3.5 a s dal$imi modernimi technologiemi. Spole¢nost vSak ma s technologii
ASP.NET zkuSenosti jiz od prvniho vydani Microsoft NET Framework 1.0 Beta2. Nyni
jsou domovem vice nez tisice webovych projektt, at’ uz od drobnych podnikateld,
jednotlivei ¢i velkych firem. Diky zkuSenostem a podpofe patii mezi nejveétsi poskytovatele

webhostingu s podporou technologie ASP.NET v Ceské republice.

Spolecnost se v roce 2011 stala ¢lenem CZ-NIC a dostala akreditaci, diky ¢emuz ma
piimy pfistup k centrdlnimu registru cCeskych domén. Specializuje se pfedevSim na
spolecnost Microsoft®, coz zajistuje nejaktualnéjsi verze vsech poskytovanych modernich
technologii. Mezi tyto technologie patii ASP.NET, MVC, IIS, MSSQL a dalsi. Kromé
webhostingu firma nabizi i spolehlivy serverhosting ve formé dedikovanych ¢i virtudlnich
servert. Nyni se firma specializuje na tvorbu, provoz a spravu vlastnich CLOUD feseni
podle toho co od nich zékaznik pozaduje. Samoziejmosti u téchto feSeni jsou nejkvalitné;si

technologie Supermicro, DELL, Hewlett-Packard a Cisco (ASPone, 2007-2016).

8.2 ASP2.cz

Jedna se o hosting spadajici pod projekt czechia.com provozovany spolecnosti
ZONER software, a.s. V roce 1996 spolecnost zalozila oddé€leni internetovych sluzeb a

spustila projekt czechia.com. Jedna se o prvni spole¢nost vlastnici .com doménu (CZECHIA,
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nedatovano). Prvni zminky o tomto projektu jsou z roku 2005, kdy spolec¢nost Zoner poprvé
spustila svllj pfipravovany projekt s ndzvem asp2.cz . Prvni verze byla spuSténa na
operac¢nim systému Windows Server 2003 SP1, podporovala IIS 6.0, NET Framework 2.0
a databazi MS Server 2005. Téhoz roku piiSlo mnoho dalSich zmén a vylepSeni jiz
fungujiciho systému. Za zminku stoji pfidani utility statistiky pro konkrétni domény, kde

jsou zobrazeny navstévnosti a celkova datova ndro€nost konkrétni webové aplikace.

Jednim z dalSich dilezitych roka se stal rok 2007, kdy pfiSla podpora AJAX a
ASP.NET technologie. Postupem tohoto roku se zacala zavadét nova verze .NET
Frameworku, konkrétné verze NET Framework 3.5, kterd byla nasazena v ptlce roku jako

beta2 verze a koncem téhoz roku jako ostra verze.

V roce 2008 pfisel jeden z vétSich upgrade systému, v podobé migrace na operacni
systém Windows server 2008. S timto upgradem pfislo i par zmén v podob¢ nasazeni nové
SQL databaze SQL Server 2008 a piechod na I1S7. Téhoz roku byla spusténa testovaci verze
ASP.NET MVC ve verzi beta.

Nyni je projekt ASP2.cz provozovan na opera¢nim systému Windows Server 2012.
Jsou pouzity nejnovéjsi technologie jak pro aplikace, tak pro databdze. Aktualni nasazena
databaze je MS SQL Server 2016, ta spolu s NET Frameworkem 4.6 a IIS 8.5 tvoti kvalitni
zaklad pro vyborny hosting webovych aplikaci na platform¢ ASP (ASP2.cz, 2005-2013).

8.3 Porovnani poskytovateli

Jak jiz bylo zminéno, poskytovatelé webového hostingu byli vybrani predevS§im na
zaklad¢é ceny a odezvy. Z tohoto divodu byla tato dvé kritéria vynechana z vysledného
porovnani. VSechny informace pro porovnani byly cerpany z oficidlnich stranek vybranych
poskytovatelii. Veskera kritéria jsou bodové hodnocena od jedné do péti a poskytovatel

s nejvice body je zvolen jako vyhovujici.

Prvnim porovnavanym kritériem je velikost poskytovaného loziste jak pro aplikaci,
tak pro data. Velikosti ulozisté jsou v tabulce 9 znazornény pod jednim primérovanym
vysledkem. Zatimco ASP2.cz poskytuje pouhych 25 MB diskového prostoru pro aplikaci a
potiebné soubory, ASPone nabizi 40 MB diskového prostoru. Z pohledu prostoru pro
ulozeni databaze ASP2.cz nabizi sice v souctu stejny diskovy prostor, tedy 30 MB, ale tento
prostor je na rozdil od ASPone rozdélen do dvou zékladnich ¢asti kazdé databaze tedy do

logového souboru (10 MB) a do datového souboru (20 MB) pro uloZeni samotnych dat.
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Z obou pohledt, at’ uz z pohledu velikosti diskového prostoru, ¢i mozné velikosti databaze

je ASPone ve velké pfevaze oproti ASP2.cz.

Jako dal$i hodnotici kritérium byla zvolena aktualnost technologii. ASP2.cz nabizi
opravdu moderni technologie na to, Ze se jedna o free hosting. Provoz hostingu je nasazen
na Windows Serveru 2012. Ten je oproti porovnavanému konkuren¢nimu free hostingu,
ktery bézi na Windows Serveru 2008 R2, mnohem modernéjsi. Podpora NET Frameworku
je prakticky stejna u obou poskytovateld. Pfi pohledu na datab4dzové technologie jsou ale
vidét drobné rozdily. ASPone v této verzi hostingu nabizi pouze MS SQL Server 2012,
zatimco ASP2.cz mize nabidnout podporu nejaktudlnéjsi verze MS SQL Server 2016.
Jelikoz je podpora pozadovanych technologii na vyrovnané urovni s mensi pievahou

ASP2.cz, bodové ohodnoceni je tomu ptizptisobeno.

Poslednim dtlezitym kritériem je zkuSenost autora s klientskym prostfedim obou
poskytovatelti. ZkuSenosti autora se vztahuji pfedevsim k hostingu od ASPone z divodu
hostovani ptredeslych projektii. Pii pohledu na klientské prostfedi je v pfevaze co do
prehlednosti ASPone. U ASP2.cz je prostfedi pon€kud zmatecné. Z tohoto diivodu vic bodd,
tedy 5, dostava ASPone. ASP2.cz z divodu malé zkusenosti ziskava pouhé 3 body.

Z tabulky 9 je zietelné, ze oba poskytovatelé nabizi kvalitni hosting a hlavnimi
divody zvoleni ASPone jako vyhovujiciho poskytovatele jsou velikost ulozisté a vlastni
zkuSenosti. Vysledna zaregistrovana doména je tedy pripo.aspone.cz (ASPone, 2007-2016;

ASP2.cz, 2005-2013).

Tabulka 9 - Porovndni poskytovatelii webhostingu

Vlastni
Poskytovatel | Velikost tloZiSté | Aktualita technologii Vysledek
zkuSenost
ASPone s.r.o. 5 4 5 14
ASP2.cz 3 5 3 11

Zdroj: Vlastni tvorba za pouZiti oficidlnich zdrojii
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9 Navrh optimalni integrace do LMS Blackboard

Jelikoz je webova aplikace vytvofena na podobné bazi jako LMS Blackboard, jeji
integrace do systému neni Uplné nutna. Diky testovacimu systému je aplikace samostatnou
vyukovou pomiuckou, kterd pomtize studentiim pfi studiu. Jeji samotnd integrace do LSM
Blackboard by tedy mohla byt provedena pouze jako odkaz na vyukovy material spadajici
pod univerzitni studijni materialy. Stejnou formou pak mutze byt aplikace integrovana at’ uz

do prednések ¢i jinych ucitelskych vyukovych materialii nabizenych studentim.

9.1 LMS Blackboard

Koncem roku 2010 se Blackboard, Inc. prosadili jako viidci mezi LMS (Learning
Management Systém) v K-12 a vysSich vyukovych prostfedich. Rist systému zajistilo jeho
slouceni s Courselnfo vroce 1999. Akviziéni strategie Blackboard ma za nésledek

dalekosahlé produktové fady, které zahrnuji vyukové systémy LMS.

Jednou z vyhod tohoto systému je bezproblémova integrace stupiiovanych ukoll a
komunikace s hodnoticim centrem. Kdyz instruktor vytvofi znamkovanou ulohu na
obsahové strdnce nebo na diskusni tabuli, tyto ulohy jsou generovany automaticky

hodnoticim centrem.

Prvni LMS byl vytvoien v roce 1996 WebCT a jednalo se o nejvétsi konkurenci pro
Blackboard. Byl znam pro svou moznost byt upraven vyucujicimi. Jedna se také o komplexni
program s velkym mnoZstvim kontrolnich paneli pro vytvateni vyukového obsahu.
JednoduSe charakterizovat tyto dva LMS lze takto: Blackboard je piivétivy a jednodusSe

pouzitelny, zatimco WebCT je vyrazné sofistikovanéjsi.

Kromé¢ zékladni verze systému existuji 1 pfidavné moduly jako je vétsi Blackboard
obsahovy systém, komunitni systém a vysledkovy systém. Kdyz jsou k Blackboardu ptidany
moduly obsahového a komunitniho systému, pfidavaji institucné a vyukové zalozeny obsah

(Yefim Kats, 2010, s. 8-9).
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10 Zaver
V této bakalarské praci je popsan postup pii tvorbé vyukové webové aplikace pro
podporu predmétu ,,Principy pocita¢i* vyucovanym na Fakulté informatiky a managementu

na Univerzité¢ Hradec Kralové. Prace je rozdélena do tii hlavnich ¢asti.

Prvnim krokem byla analyza problémovych partii. Ta byla provedena na zakladé
informaci o vSech vysledcich studenti ziskanych z informac¢niho systému STAG. Z téchto
vysledkll byl nésledné vypocten celkovy prumér, ¢imz bylo zjisténo, ze vysledky jsou
opravdu potieba zlepsit. Vétsina studentli se nejspiSe spokoji se znamkou E, nez by se

pokusila latku 1épe pochopit.

Dalsi ¢asti prace jsou jiz zminéné animace. Nejprve bylo nutné vybrat prosttedi pro
tvorbu téchto animaci a poté ptejit k samotné tvorbé. VSechny animace byly vytvoreny
technologii Gif za pomoci grafického editoru GIMP. Tento postup byl zvolen na zakladé¢
porovnani provedeném v kapitole 3.4 (,,Porovnani). Konkrétni ptipady animaci spolu
s jejich popisem jsou zobrazeny v kapitole 4 (,,Tvorba animaci pro vybrané partie
pfedmétu®).

vvvvvv

kterych bude vysledna aplikace vytvorena. Tento vybér se da roz¢lenit na vybér technologie

pro tvorbu webové aplikace a tvorbu databaze spojené s touto aplikaci.

Volba technologii pro tvorbu webové aplikace byla provedena vybranim
nejznaméjSich a nejpouzivanéjSich technologii v tomto oboru. Po vybéru byly tyto
technologie kratce predstaveny a porovnany na zaklad¢é zadanych kritérii, které si autor sam
zvolil. Porovnani bylo vyhodnoceno, stejné tak jako v pfipad¢ animaci, na zaklad¢ bodového
hodnoceni a technologie s nejvice body byla doporucena k pouziti. Touto technologii byl
ASP.NET od spolecnosti Microsoft, ktery byl nakonec pouzit pro tvorbu vyukového

systému.

Vybér databazové technologie byl proveden podobné jako vybér technologie pro
tvorbu webové aplikace. Byly tedy vybrdny nejpouzivanéj$i databazové technologie,
s ptihlédnutim na predpokladany rozsah projektu, a ty byly opét jako technologie pro
aplikaci stru¢né predstaveny. Po tomto pfedstaveni jiz bylo mozné vypracovat porovnani.
Toto porovnani bylo stejn¢ dilezit¢ jako srovnani v kapitole 5.1.6 (,,Porovnani
technologii), jelikoz vysledna databaze musi spolupracovat s aplikaci a byt schopna

pojmout rozsah projektu. Kritéria v hodnoceni byla tedy zvolena velmi peclivé. Technologie
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s nejvice body byla opét doporucena k vyuziti coby nejvhodnéjsi. Vybranou technologii pro
tvorbu databaze byl Microsoft SQL Server, pfedevsim diky skutecnosti, ze tato technologie
pro tvorbu webové aplikace je ASP.NET, a tudiz spolu jdou velmi snadno pouzit, jelikoz

jsou ob¢ od spole¢nosti Microsoft.

Samotna tvorba webové aplikace byla doprovéazena dal§imi pomocnymi ukony, jako
je naptiklad vybér zplsobu piistupu k datlim, jenz byl vyhodnocen jako dilezita ¢ast, a proto
byl kratce ptredstaven. Zvoleny zplsob je ptistup pomoci ORM Frameworku, ktery umoznil
autorovi oprostit se od psani SQL piikazii. Jelikoz se jako moderni zpiisob tvorby webovych
aplikaci ukazalo pouziti architektury MVC, tak i ta byla kratce pfedstavena se svymi vyhody
a bylo ukazano, jak byla pouzita v projektu. Hlavni ¢asti navrhu aplikace bylo vytvofeni
analytického modelu, ktery byl pozdéji rozpracovan do fyzického modelu databaze, z n¢jz
byla databaze vygenerovana. Jednou z poslednich ¢asti navrhu aplikace byl testovaci systém,
jenz je podrobnéji popsan v kapitole 7 (,,Ptistupy k vytvoteni cvicnych testi*). Po ptipraveni
vSech pomocnych ukont nastal ¢as pro samotnou tvorbu. Celkova tvorba a vysledna aplikace

je popsana v kapitole 6 (,,Navrh struktury webové prezentace®).

Posledni zasadni c¢ast prace je vénovana vybéru hostingu pro chod aplikace. Vzhled
aplikace byl sice vytvoren tak, aby ji bylo mozné hostovat pod doménou cepsos.cz., bohuzel
v dobé vytvoieni této prace tento hosting nebylo mozné pouzit, protoze nepodporoval
vybranou technologii webové prezentace. Z tohoto diivodu bylo tedy tfeba vybrat jiného
poskytovatele webového hostingu. Jelikoz byl bran zfetel v prvni fadé na cenu a odezvu,
byli vybrani poskytovatelé z Ceské republiky nabizejici hosting podporujici zvolené
technologie zdarma. Ti byli kratce predstaveni a ndasledné¢ porovnani
v kapitole 8 (,,Vybér hostingu). Z tohoto porovnani byl zvolen poskytovatel aspone.cz.

Vysledné adresa portalu je tedy pripo.aspone.cz.

Po dokonceni a spusténi aplikace na vybraném hostingu bylo tieba zpracovat
kapitoly, které jsou obsazeny na webu spolecné s vytvofenymi animacemi. Tyto kapitoly
byly vypracovany na zaklade poskytnutych prednasek od
pana prof. RNDr. Petra Mikuleckého, Ph.D. Tyto pfednasky byly upraveny a doplnény o jiz
zminéné animace. Kromé kapitol bylo nutné vytvofit i testovaci otazky. Ty byly taktéz
poskytnuty panem prof. RNDr. Petrem Mikuleckym, Ph.D. a byly tedy pouze upraveny a

poté vlozeny do webové aplikace.
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Posledni ¢asti byl navrh optimalni integrace do LMS Blackboard. Jelikoz vytvotena
aplikace je sobéstacny vyukovy prvek, byla tato integrace doporucena pouze v podobé

hypertextového odkazu na stranku aplikace.

Cilem této prace bylo vytvofit vyukovou aplikaci, kterda pomtze studentim Fakulty
informatiky a managementu na Univerzit¢ Hradec Kralové se studiem predmétu ,,Principy
pocitaci®, ktery jim v pfedchozich letech délal problémy. Tento cil prace byl splnén, avSak

zda a v jakém rozsahu bude vytvotend aplikace spliovat sviij tcel, se ukaze az casem.
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