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Webové stranky obce

Abstrakt

V teoretické cCasti jsou uvedeny souhrnné vlastnosti a zplsob prace s
programovacim jazykem C#.net. Déle jsou zde popsany ostatni technologie, které jsou
potiebné pii vytvareni webu, jako jsou naptiklad CSS styly, Java Script, jQuery a dalsi. Na
konci teoretické ¢asti jsou definovany pouzité frameworky, jejich vyhody a nevyhody.
Také jsou zde urceny zplsoby, pomoci kterych lze publikovat vytvotené stranky na
internetoveé siti.

V praktické ¢asti je na zakladé provedené analyzy, vytvotren logicky ndvrh webové
stranky a definovany potifebné funkcionality. Déle je zde uvedeno praktické vyuziti
programovacich jazykt a jejich propojeni s frameworky tak, aby vznikl jeden funkéni
celek odpovidajici logickému navrhu. Poté je vytvoren graficky navrh, podle kterého se

stranky upravi do kone¢ného stavu.

Kli¢ova slova: webové stranky, Visual studio, C£NET, MVC, Bootstrap, CSS, jQuery,
MSSQL



Municipal Government Websites
Abstract

In the theoretical part are presented the summary features and way of working with
the C#.NET programming language. Next, there are described other technologies which
are needed when creating a site, such as CSS styles, Java Script, jQuery, and more. At the
end of the theoretical part, there are defined property of used frameworks, their advantages
and disadvantages. There are also ways to publish the created pages on the internet
network.

In the practical part is created the logical design of the website based on analytic
results and defined needed functionality. Next here is he the practical use of programming
languages and their connection with frameworks to be created one working unit
corresponding with structural level. At last is created graphical design and final version of

websites based on this graphic design.

Keywords: web sites, Visual studio, C#NET, MVC, Bootstrap, CSS, jQuery, MSSQL
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1 Uvod

V dnesni dobé vlastni uz téméi kazdy néjaké zatizeni, pomoci kterého se 1ze ptipojit k
internetu. Internet ndm poskytuje dulezité informace a Setfi nam cas, ktery bychom jinak
vynalozili na jejich vyhledavani.

Navzdory tomuto faktu je stale velké mnozstvi obci, které své webové stranky
neaktualizuji nebo na nich neposkytuji potfebné informace a funkce, které obyvatelé
vyzaduji. Také se velmi Casto stava, Ze jsou stranky optimalizované pouze pro zafizeni
s velkou zobrazovaci plochou, jako jsou desktopové pocitace a naptiiklad na mobilnich
telefonech je jejich prohlizeni velmi problematické.

Cilem mé prace bude projit celym cyklem vytvareni webovych stranek od analyzy,
logického navrhu az po testovani a uplné nasazeni. A takto vytvofit stranky, které budou
odpovidat dne$nim standardim. Je kladen duraz na to, aby obsah webu mohl kdokoliv

upravovat a aktualizovat i bez znalosti programovacich jazykd.



2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem této prace je navrhnout a vytvorit funkéni stranky obce. Stranky budou
vytvoiené Vv jazyce C# za pomoci .NET frameworku a MVC navrhu. Obsah stranky musi
byt mozné upravovat a aktualizovat online, pomoci webového prohlizece, a to i osobam
bez znalosti jakéhokoliv programovaciho jazyka. Také musi byt implementovan systém
pristupovych prav. Stranky budou optimalizované pro klasické stolni pocitace i mobilni

zafizeni.

2.2 Metodika

Na zakladé vysledkl analyzy bude v online editoru Gomockingbird udélan logicky
navrh stranek. Pomoci tohoto navrhu vytvoifim v jazyce C#.NET, za pouZiti programu
Visual Studio, funkéni webové stranky. Vzhled stranky bude vytvofen pomoci Bootstrap
frameworku a CSS styli. Data budou ukladana do MSSQL databaze a pfistup k nim bude
zajiStén Entity Frameworkem. Zabezpeeni a pfistupovd prava stranky obstard Identiy

Framework. Nakonec budou stranky publikovany na serveru Microsoft Azure.



3 Teoreticka vychodiska

3.1 Webova stranka

Webova stranka nejcastéji predstavuje dokumenty ulozené na néjakém serveru, ktery
je ptipojen do internetové sité. Kazda stranka je jednoznacné identifikovana pomoci své
URL adresy. Zékladni technologii pro vytvafeni stranek je HTML jazyk. Jednotlivé
stranky jsou interpretovany pomoci webovych prohlizect, které ndm zobrazuji vyslednou
stranku na zakladé¢ jejiho zdrojového kodu. To znamena, Ze jsou takzvan¢ multiplatformni,
tedy ze nezélezi na operaénim systému zafizeni, ale pouze na webovém prohliZec¢i, ve

kterém jsou zobrazeny. [1]

3.11 HTML

Nazev HTML vychazi z anglického ,,HyperText Markup Language* neboli jazyk
znacek a odkazi. Jedna se o znackovaci jazyk, kde je pomoci jednotlivych znaéek vytvaren
obsah stranky. Jednotlivé znacky urcuji pouze jaké budou prvky na strance a jaky bude
jejich obsah. Prvky mohou byt naptiklad tabulky, obrazky, nadpisy, odstavce, seznamy a
mnoho dal§ich. HTML bylo plvodné uréeno i pro grafickou tUpravu stranky, ale
postupnym vyvojem se od toho Upustilo a pouZivaji se k tomu jiné metody jako napiiklad
CSS. [2]

Pohyb mezi jednotlivymi strankami je zajiStén pomoci hypertextovych odkazi. Ty
mohou byt dvojiho typu. Prvni typ slouzi pro pohyb mezi jednotlivymi dokumenty. Druhy
typ slouZzi pro pohyb v aktualnim dokumentu.

Aktualn€ je HTML ve verzi pét, kterd byla vydana v roce 2014 a od predchozi verze
prehravani multimédii. Nové, zkracené a rychlejsi zapisy znacek. Autoti davaji diraz na
jednoduchost a zaroven ucinnost. Dalsi novinkou oproti pfedchidci je moznost vytvorit
aplikaci, ktera funguje v prohlize¢i itehdy, kdyz uzivatel nema k dispozici internetové
pfipojeni. Takovato aplikace uklada data do lokalniho tlozisté na uzivateloveé pocitaci.
Jakmile je internetové pfipojeni opét K dispozici, mize aplikace synchronizovat data se

vzdalenym serverem. [3]



3.1.2 CSS

Kaskadové styly, znamé také pod zkratkou CSS (z anglického Cascading Style
Sheets) jsou modernim jazykem, umoznujicim ucinné formatovani vzhledu stranek,
napsanych Vjazycich HTML, XHTML ¢i XML. Jak uz slovo kaskddové napovida,
jednotliva pravidla kaskddovych styl se mohou vzdjemné ptekryvat, coz zvySuje jejich
efektivnost. [4]

Pii pouziti kaskadovych styli spravnym zpusobem, dojde k naprostému oddéleni
vzhledu dokumentu od jeho obsahu. Toto oddéleni obou vrstev (prezentacni a strukturalni)
zvySuje pristupnost webu a pravé v ném spociva hlavni rozdil proti formatovani s pomoci
atributll, jez se pouzivalo diive.

CSS funguje na principu vlastnost: hodnota. Jednotlivé prvky, kterym chceme

nastavit pozadované vlastnosti, oznacujeme pomoci nazvu atributu, tfidy nebo id. [5]

3.1.3 JavaScript

JavaScript je multiplatformni, objektové orientovany skriptovaci jazyk, jehoz
autorem je Brendan Eich z tehdejsi spolecnosti Netscape. Dnes se pouziva, pievaze u
webovych technologii. Univerzalni jadro jazyka je soucdsti webovych prohlizecu a je
roz§ifeno o objekty reprezentujici okno prohlizece a jeho obsah. [6] JavaScript umoziuje
vlozit do webovych stranek spustitelny kod, ktery umoziiuje vytvaret dynamické stranky.
Ty mohou obsahovat nejriznéjsi programy, které komunikuji s uzivatelem, tidi prohlizec,
¢1 dynamicky vytvaii obsah HTML. Pii spouSténi koédu neni tfeba komunikovat se

serverem. Veskerou praci skriptu zajist'uje sam prohlizec. [7]

3.14 Ajax

Zkratka AJAX pochazi z anglického Asynchronous JavaScript and XML. Tato
technologie umoznuje nahravat a ukladat data na server bez nutnosti znovu nacitat celou
stranku. To vyrazn€ zvySuje uzivatelsky komfort. Tato technologie se velmi ¢asto pouziva
ve spojeni s riiznymi chaty nebo komentafi.

AJAX ve skuteCnosti neni Zadnou novou technologii, pouze novou kombinaci
technologii jiz davno znamych, tj. HTML (nebo XHTML), JavaScriptu, XML
a XMLHttpRequest. [8]
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3.2 1ISserver

Internet Information Services je webovy server vyvinuty spole¢nosti Microsoft.
Obsahuje velké mnozstvi moduld, ale jeho hlavni ¢innosti je umoznit vyvoj a publikovani
stranek na internetu. V zdkladnim nastaveni podporuje veSkeré webové technologie od
firmy Microsoft, jako je napiiklad ASp.NET, C#.NET, C# winforms a podobné. Rovnéz
podporuje jazyk PHP. Podporované protokoly jsou HTTP, HTTPS, FTP, FTPS, SMTP a
NNTP. [9]

Jde o tieti nejpouzivanéjsi server po serveru Apache a Nginx. IIS server je soucasti

produktu Windows Server a v§ech edici Windows od verze XP a vyssich. [10]

3.3 Programovaci jazyk C#

Jazyk C# je objektové orientovany programovaci jazyk, ktery vytvofila pocitacova
firma Microsoft, zaroven s platformou NET. Prvni zminky o ném pronikly na vefejnost v
roce 2000 jako soucast .NET frameworku. Jede 0 zjednoduSenou, vylepSenou a Cisté
objektovou verzi programovaciho jazyka C++. C# se vyuziva hlavné k tvorbé webovych
aplikaci, webovych sluzeb, univerzalnich Windows aplikaci a formulafovych aplikaci pro

desktopové pocitace. [11]

3.4 .NET framework

Jednd se o sadu knihoven, které umoZiuji tvorbu webovych aplikaci
vytvofené feSeni mnoha zékladnich problému, které u webovych technologii nastavaji.
Tyto problémy mohou byt naptiklad: autentifikace uzivatelli, zabezpeceni aplikace, prace

s databazi, sprava soubort @ mnohé dalsi. [12]

3.4.1 Princip fungovani

ASP.NET funguje na bazi klient-server. Klient posle dotaz na server, ktery podle
tohoto dotazu vygeneruje piisluSnou HTML stranku a tu posle zpét klientovi. To znamena,
ze klient nevi, co se d&je na strané€ serveru a zajima ho pouze dand stranka, kterou obdrzi

od serveru. [13]
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Obriazek 1 - Princip fungovani .NET
Zdroj: https://www.itnetwork.cz/csharp/asp-net/tutorial-uvod-do-asp-dot-net

3.4.2 Struktura

Struktura je tvofena tfemi zakladnimi vrstvami. Prvni, znamé&jsi vrstva se sklada
z tzv. Common Language Runtime (pozn. Programovaci jazyky) a Basic Class Library. Do
prvné zmifované ¢asti spadaji programovaci jazyky jako naptiklad C#, J#, F#, VB, C++
apod. Tato cast slouzi k beéhu systému a skladd se z webovych sluzeb a uzivatelského
rozhrani. V druhé ¢asti frameworku najdeme spole¢ny béhovy systém CLR, ve kterém se
dale nachdzi sprava paméti, spole¢ny typovy systém a fizeni Zivota objekti. Dal§im ze
zakladnich vrstev je operacni systém a v neposledni fad¢ se zde také nachazi hardware

pocitace. [14]

Net Framework

’ Programovaci jazyky (C# J# F#, VB, C++adalsi...) |

I Webové sluzby " Uzivatelské rozhrani |

I Zakladni knihovna tfid (BCL) - basic class libary I

Spole¢ny béhovy systém CLR

l Sprava paméti | | Spoletny typovy systéml | Rizeni zivota objektd |

Operaéni systém

Hardware poéitae

Obrazek 2 - Struktura .NET jazyka
Zdroj: http://www.swmag.cz/670/architektura-net-framework-rozebrana-do-podrobna/

3.4.2.1 Comon Language Runtime

Pod timto pojmem si lze ptedstavit virtualni stroj, ve kterém jsou umistény funkce

nutné k béhu této platformy a programovaci jazyky zde maji k dispozici vSechny knihovny
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tfid systému, se kterymi pracuji. Tento systém obsahuje obdobu strojového kodu, ktery se
nazyva Microsoft Intermediate Language.

Zdrojovy kod neni kompilovan pfimo do strojového kodu, ale do MSIL kodu, coz
ma za nasledek omezeni vykonnosti prostiedi. Tento nedostatek je vynahrazovan mnohymi
vyhodami, které MSIL piindsi. Je to naptiklad fizeny kod, jednotny typovy systém c¢i
sprava pameti.

Nejveétsi vyhodou této platformy je moznost vyvoje v mnoha programovacich
jazycich. Tato vlastnost se nazyva Cross-language interoperability, coz znamena moznost

spoluprace mezi jednotlivymi jazyky. [15]

3.4.2.2 Microsoft Intermediate Language

Jazyk MSIL je velice podobny assembleru. Byl vytvoien tviirci programovacich
jazykll za ucelem vyvijeni novych jazykl pro platformu .NET. Pii kompilaci vezme
prekladac kod v pivodnim jazyce a pteloZi ho do jazyka MSIL. Poté¢ nam CLR zajisti, ze
pii spusténi aplikace MSIL kod ptelozi pomoci Just in time kompileru do strojového kodu.

Kompilace probiha tak, Ze na zacatku mame zdrojovy kod napsany v jakymkoliv
programovacim jazyce. Ten se nasledn¢ zkompiluje do MSIL kédu, a nakonec pomoci JIT

kompiléru vytvori nativni kod. [15]

Kompilace
_ MSIL kéd
gg‘r)c;;o& kod | Kompilator
Metadata
//
Spusténi /

Nativni kod je— JIT Kompilator

Obrizek 3 - Prubéh kompilace .NET
Zdroj: http://www.swmag.cz/670/architektura-net-framework-rozebrana-do-podrobna/

3.4.2.3 Just in time Kompilator

JIT slouzi k dynamickému piekladu z MSIL kédu do nativniho. Zajistuje vylepseni
provozni vykonnosti programu. RozliSujeme dva typy kompilaci: interpretovanou a
statickou. Interpretovany kod je pielozen z vysokoturoviiového jazyka do strojového kodu
prubézné, pti kazdém spusténi. Staticka kompilace vyzaduje tento pieklad pouze jednou

pfi prvnim spusténi.


http://www.swmag.cz/670/architektura-net-framework-rozebrana-do-podrobna/

JIT navazuje na dvé myslenky v runtime prostfedi. Na binarni a dynamickou
kompilaci. N&kolik modernich runtime prostiedi, jako je napiiklad Microsoft .NET
Framework a také vétSina implementaci Javy, spoléhaji na JIT kompilaci pro

vysokorychlostni spusténi kodu. [15]

3.5 MVC

Jedna se o architekturu, ktera tika, jakym zplsobem bude strukturovana dana
aplikace. Aplikace je rozdélend na tii samostatné vrstvy. Na datovou, logickou a
uzivatelskou. Nazev MVC znamena model, view, controller, kde se kazda z téchto
komponent stard o jednu ze zminénych vrstev. Model se stard o datovou, view o
uzivatelskou a controller o logickou vrstvu.

Jednotlivé vrstvy navzajem spolupracuji. PoZaduje-li uzivatel néjakou operaci,
zavola se nejdiive logickd vrstva, kterd si vyzada data od datové vrstvy. Tyto data zpracuje
a preda je uzivatelské vrstve, ktera je interpretuje uzivateli.

Toto rozdéleni do tii vrstev piinasi znacné vyhody. Takto navrzend aplikace je
mnohem piehledné&jsi a Iépe se udrzuje. Pokud je pozdé&ji potieba provést zménu v jedné

z vrstev, ostatni mohou byt beze zmény zachovany. [16]

3.6 Bootstrap framework

Jedna se o sadu nastrojii pro tvorbu webu a webovych aplikaci. Vyvinul ho Mark
Otto a and Jacob Thornton. V roce 2011 byl publikovan jako opensource projekt a v roce
2014 se stal nejsledovanéjSim projektem na Githubu. Framework obsahuje piedem
vytvofené prvky, které I1ze jednoduse umistit na web. To ulehuje praci vyvojarim, ktefi
nemusi znovu vytvafet bézné prvky, bez kterych se stranka neobejde. Nalezneme zde
naviga¢ni menu, dropdown menu, tlacitka, tabulky, vyskakovaci okna, formulaie, Sablony
stranek a mnohé dalSi. Pouzivani Bootstrapu je velmi jednoduché, k jeho pouziti staci

pouze zakladni znalosti HTML. [17]

3.7 Entity Framework

Entity Framework Je sada technologii v ADO.NET, které podporuji vyvoj aplikaci
orientovanych na data softwaru. Umoziiuje ndm objektové-relatni mapovani. To zajisti, Ze

databazové tabulky se ptfimo mapuji na C# tiidy. V kodu tedy pracujeme jen s objekty a



framework sam na pozadi generuje SQL dotazy, pro praci s databazi. S jazykem SQL

viibec neptijdeme do styku a nase aplikace je cela objektoveé orientovana. [18]

3.7.1 Modely pro praci s daty

S Enity frameworkem je mozné pracovat dvéma zpusoby. Prvni zptsob funguje tak,
ze se nejprve vytvoii C# tiida a podle jejiho obsahu se vygeneruji tabulky v databazi.
Tomuto modelu se fika ,,Code First®.

Druhy zpusob predpoklada existenci jiz vytvorené databaze, ze které nam Entity
Framework automaticky vygeneruje C# tfidy, se kterymi mtizeme pracovat jako s béznymi

objekty. [19]

3.8 CKeditor

Jedna se takzvany ,,WYSIWYG* editor. Tento ndzev vychazi z anglické véty ,,What
you see is what you get®, ¢esky ,,co vidi§ to dostanes®. Jak uz je z nazvu patrné, vysledny
dokument bude vypadat ptesné tak, jak je v editoru vytvotren. Prace s editorem je stejna
jako s béznymi editory typu Word, Liber Office, Google docs a podobné.

Editor automaticky vlozi do dokumentu takové HTML tagy, aby vyslednd stranka
odpovidala vytvofenému obsahu z editoru. Vyhodou téchto editorti je moznost vytvaret
dokumenty 1 bez znalosti HTML jazyka. Naopak nevyhoda je, ze vysledny zdrojovy kod
muze obsahovat nadbytecné ¢i nepotiebné znaky a tim zvySuje velikost dokumentu.

Editorti tohoto typu existuje velké mnoZstvi. J& jsem si pro svou préci vybral
CKeditor. Jedna se o open source projekt, jehoz vyhodou je jednoducha implementace a
existence online builderu, kde sta¢i jednoduse zvolit vzhled a funkce editoru. Toto

sestaveni pak staci pouze stahnout a pfidat do projektu. [20]

3.9 Identity Framework

Jedna se o Microsoftem predpfipravené feSeni, pomoci kterého lze zabezpecit
aplikaci. Zajistuje systém clenstvi uZivateli ve skupinach, ktery umoznuje pfidat funkci
ptihlaSeni do aplikace. UzZivatelé si mohou vytvofit ucet a piihlaSovat se uZzivatelskym
jménem a heslem nebo mohou pouzit externiho zprostfedkovatele ptihlaseni jako je
Facebook, Google, Microsoft Account, Twitter nebo jiné sluzby. Informace o uzivatelich

pak lze ukladat do lokdlniho ulozi$t€¢ nebo do vzdalené databaze. Dale ndm umoziuje



zptistupnit urcité Casti aplikace jenom pro piihldSené uzivatele nebo pro uzivatele, ktefi

maji pfitazenou specifickou roli. [21]

3.10 GitHub

Jednad se o webovou sluzbu, kterd umoziiuje vyvoj softwaru. Stard se o spravu
jednotlivych verzi souboru. Zaznamenava zmény na jednotlivych fadcich kodu, ale také
zmény bindrnich souborti jako jsou obrazky, videa, zvukové zaznamy a podobné.
Poskytuje historii jednotlivych verzi, u které vzdy zobrazi zmény oproti aktudlni verzi.
Také umoziiuje vytvofit jednotlivé vyvojové vétve. Ty je mozné ukladat lokaln€ i do
vzdaleného repositaie. Bezplatnd verze poskytuje pouze vetejné vzdalené repositare, u

placené verze lze vytvofit i soukromy. [22]



4  Vlastni prace

Vlastni prace spociva v analyze potieb navstévnikt této webové aplikace. Na zéklade
vysledk analyzy je vytvofen logicky navrh stranek a déale se implementuji potiebné
funkcionality. Bude se jednat o stranky obce Hiebe¢. Pifi vytvafeni stranek jsou

demonstrovany klicové vlastnosti C#.NET a pouzitych framework.

4.1 Analyza

Pomoci analyzy jsou zjiStény funkcionality, které by mély stranky obsahovat.
4.1.1 Interview s vedenim obce

Vedeni obce uvedlo, Ze obsah jednotlivych ¢asti stranek, musi byt mozno upravovat
a aktualizovat i bez znalosti jakéhokoliv programovaciho jazyka a bez zésahli do
zdrojového kodu. Spravu aplikace budou zajistovat dvé konkrétni osoby, kterym musi byt
umoznéno se piihlasit pomoci uzivatelského jména a hesla. Dale vedeni vzneslo
pozadavek, Ze na stranky musi byt umoznéno vkladat dokumenty ve formatu PDF, Word a

Excel.

4.1.2 Dotazovani ob¢anu

Dotazovani obcanii probihalo jak osobnimi rozhovory, tak 1 formou elektronického
dotazniku, ktery byl zvefejnén na facebookovych strankach obce. Z této analyzy vyplyva,
ze obCané pozaduji stranku, kde budou ptehledné vypsany veSkeré aktuality, co se obce
tykaji. Do této sekce budou spadat nové vyhlasky, veskeré probihajici akce, riznd ohlaSeni
a dalsi dalezité informace podobného charakteru.

Déle vyzaduji stranky, kde si budou moci vyhledat a stdhnout ¢asto pouZzivané
dokumenty statni spravy. Také zanalyzy vyplyva, Ze pfevazna vétSina dotdzanych
pfistupuje na internet pomoci svého mobilniho zafizeni. Z tohoto diivodu je také dilezité

optimalizovat stranky pro takovato zafizeni.

4.2 Logicky navrh — Dratovy model

Logicky navrh byl vytvofen na zakladé¢ pozadavkd vyplyvajicich z analyzy.
K vytvofeni byl pouzit online editor Gomockingbird. Navrhy jsou udélany jak pro mobilni

zafizenti, tak i pro klasické stolni pocitace.



4.2.1 Domovska obrazovka
Jedna se o tivodni obrazovku, na kterou je uzivatel pfesmérovan po zadani URL
adresy. Obsahuje veskeré aktualni informace o déni v obci. Pokud je uzivatel piihlasen,

jako administrator mize rovnéz pridavat a odebirat udalosti.

— . . Hlavni menu. Jedna se o dropdoywn menu, které obsahuje
= Hrebec odkazy na ostatni stranky. Na y3qch strankach je stejné

.]]_| Tlacitko je zobrazeno pouze pokud je pfihldSen
administrator

Méni se podle Titulu aktudlni stranky

Titul strdnky

Nadpis ¢lanku

Text
Prvnich 240 znaki z textu ¢laku B Tal€itko ,kde se po kliknuti zobrazi na
Detail  +—— nové strance cely text clanku
Nadpis €léanku
Text

Detail

eoce
« o Cc|a

Menu s odkazy na dal&i stranky. Z{stava stejné na viech strankach

- PP Meni se podle toho na jaké strance se
) Titulek aktualni stranky SRR
Titulek stranky PFidat Clanek - 0dkaz na stranku pro pfidani ¢lanku.
Me,m se podle tOth na jake Seznam €lankd - Odkaz na stranku se seznamem ¢lank(l.
strance se nachazime

Administratorské menu
Je zobrazeno pouze pokud je prihldSeny administrator

- - - - - Jednotlivé aktuality. Kazda z
Nadpis Nadpis Nadpis Nadpis nich ma sv{j napis text a
tlaCitko detail.
Text Text Text Text
Detail Detail Detail Detail
Nadpis Nadpis Nadpis Nadpis
Text Text Text Text
Detail Detail Detail Detail | - Po kliknuti na tlacitko se zobrazi cely text
Clanky.

Obrizek 4 - Dratovy navrh domovska stranka
Zdroj: Autor



4.2.2 Dokumenty

Stranka obsahuje rlizné dokumenty ke stazeni. Jsou zobrazeny nejstahovanéjsi a

naposledy pfidané dokumenty. Dokumenty lze také vyhledat podle nazvu.

o ™~

{ o C— \

2 i Hlavni menu. Jednd se o dropdown menu které, obsahuje
= Hrebe¢ odkazy na ostatni stranky| Na viech strankéch je stejné

|
7, Tlacitko je zobrazenou pouze pokud je
pfihlasen administrator

Po kliknutf na tla&tko se zobrazi menu s
ME&nf se podle titulku aktulnf strénky moZnosti nahrét soubor nebo odstranit
existujici

Titul stranky

_|— Pole pro zadani textu

Vyhledat dokument

—~T Po klikntf se skryje sekce
("* j ‘ ledat ’—_ nejstahovangjsich a nové piidanych
dokumentd a misto toho se zobrazi
Nejstahovangjsi dokumenty soubory, které svym nazvem odpovidajf
Q Q Q textu ve vyhledavacim poli
N

« Ikona je zobrazena pouze
administratorovi

Po kliknuti dojde k oznadeni

Q O Q dokumentu

Ikona souboru + jeho nizev
Po kliknuti dojde ke stazeni

‘ O‘ ‘ Q‘ ‘ Q‘ dokumentu

AN - 4

Nové pridané dokumenty

LN \T
¢ ¢cla

Menu s odkazy na dal3f strénky. Zistéva stejné na viech strankach. ‘

( b Menu je zobrazeno pouze
Dokumenty L — pokud je piihl4sen

Titulek stranky administrator

Pfidat novy Po kliknuti se otevie vychozi
prohlize¢ soubort

Méni se podle toho na jaké strance
se nachazime

Odebrat oznacene Po kliknuti se odstrani
oznacené dokumenty
Vyhledat dokument C‘:z Textové pole. Max 300 znakﬂ) ‘ Hledat l Po kliknti na tla¢itko se skryje

sekce nejstahovanéjsich a
- - nové pridanych dokumentd a
Nejstahovanéjsi dokumenty misto toho se zobrazi

O O 9l 9 9 9 9 s

vyhledavacim poli

Ikona je zobrazena pouze
/" administratorovi

Nové pfidané dokument Vi
! . 4 Po kliknuti na ikonu dojde k

O O O C/ (/ C/ O oznaceni dokumentu

——— lkona souboru + jeho nazev

Po kliknuti dojde ke staZeni
dokumentu

Obrazek 5 - Dratovy navrh stranka s dokumenty
Zdroj: Autor



4.2.3 Uprava stranky
Stranka je dostupnd pouze piihlaSenému wuzivateli. Je piistupnd pomoci
administratorského menu a slouzi k Gpravé obsahu stranky pomoci Rych text editoru.

/
/ o) F —
{ L |
Hlavni menu. Jedna se o dropdioyvn menu, které obsahuje

Sgch strankach je stejné

= Hrebec odkazy na ostatni stranky. Na
| Po kliknuti na tlacitko se zobrazi menu s moZnosti vratit

se na pfedchozi stranku

-
Nastaveni

Upravit + titulek stranky

Titulek s méni podle titulku aktualni
stranky

.
Rych text editor

Obsah predchozi stranky

Po kliknuti na tlaCitlko
dojde k uloZeni zmén.

UloZit
l\ — ,F
e %’ %
eo0e® (o
< C|a
Menu s odkazy na dal$i stranky. Z{istava stejné na véech strankach
_

(- 3
Uprava stranky

Po kliknuti se otevre pfedchozi

Upravit +Titulek stranky
Titulek se meni podle Zpét stranka
toho na jake strance se
nachazime
- Size ¥ A~ A~

B I U Style - | (= = Nomal v Font

Zobrazen obsah z pfedchozi stranky

Obrazek 6 - Dratovy navrh, uprava stranky
Zdroj: Autor



4.2.4 Seznam ¢lanku

Stranka je pfistupna pouze piihldSenému uZzivateli a poskytuje ndm pohled do

databaze ¢lankd, které jsou setazeny podle nazvu. Také ndm umoziuje ¢lanky upravit nebo

odstranit z databaze.

ropdown menu které, obsahuje

| Po kliknuti na tlacitko se
zobrazi menu s moZnosti
pfidat Clanek a nebo se vratit
na stranku s aktualitami

Tabulka se vSemi Clanky,
sefazena podle nazvu

Il | Pokliknuti naikonu dojde k
odstranéni pfislusného
Clanku

Po kliknuti na ikonu se otevie
stranka pro tpravu ¢lankd

s ™
— e Hlavni menu. Jedné se o c nu k !
= Hrebed—— odkazy na ostatni stranky| Na vSech strankach je stejné
's Y
=3l
Titul stranky
Méni se podle titulku aktualni stranky
h. vy
D Nazev Datum Upravit Smazat ~
1 Mazevél | Datum ’ @ |
2 Nazevél, | Datum , @
3 Nazevél. | Datum I @
4 Nazevel, | Datum I @
—
N S
eoe® / \TT
/ —
< c|a

Menu s odkazy na dal3i stranky. ZOstava stejné na vSech strankach

-

Titulek stranky

Mé&ni se podle toho na_
jaké strance se nachazime

' v s
Seznam €lankd

PFidat ¢lanek

Aktuality

Odkazy na stranky souvisejicimi s Clanky

Obrazek 7 - Dratovy navrh, seznam ¢lanku

Zdroj: Autor

ID Nazey Datum Upravit Smazat

1 Nazev cl. Datum & | Po kliknuti na ikonu dojde
ke smazani prislusného

2 MNazev cl. Datum , @ I P
clanku

3 Nazev él Datum & @

4 Nézev &l Datum e = Po kliknuti na ikonu se

. — Datum P ﬁi ?t{evre stranka pro Upravu
clanku



4.25 Fotografie

Na strance jsou zobrazeny fotografie. Je zde moznost filtrovat fotografie podle

zvoleného roku. Pokud je pfihldSen administrator mtize jednotlivé fotografie odebirat a

roqpdown menu které obsahuje

vSech strankach je stejné

TlaCitko je zobrazeno pouze pokud je
pfihlaSe administrator

Po kliknuti na tlaitko se zobrazi menu
s moznostmi: nahrat obrazek a smazat
oznacCené obrazky

Po kliknuti na odkaz roku se zobrazi

obrézky pro prislusné obdobi

lkona je zobrazena pouze

administratorovi.
Po kliknuti dojde k
oznaéeni obrazku

veo1r
pridavat.
— . . Hlavni menu. Jedna se o ¢ir
= Hrebec odkazy na ostatni stranky| N
Titul stranky
Méni se podle Titulu aktudlni stranky
Y
Rokl | Rok2 | FRok3 | Rokd |
Obréazek
Obrézek
ece -
< C |Q

Menu s odkazy na dalsi stranky. Z{stava stejné na vdech strankéach ‘

Po kliknuti se otevfe okno priizkumniku a

- 4 ’
. , Fotoerafie mizZeme zvolit obrazek
Titulek stranky &
v s Nahat obrazek sRokl
Menl se/podte toho na, . eRok2 Pokliknutina
jake strance se nachazime Smazat oznaCené ~ odkaz se zobrazi
: ) ®Rok3 obrazky pro
Menu je zobrazeno pouze pokud je prislusny rok
prihlasen administrator o Rok 4
... \

O O O O ... Po kliknuti dojde
ke smazéni
oznacenych
obrazku

O O O O Po kliknutina,

—T— obrézek se zvétsi
na celou
obrazovku

Ikona je zoubrazena pouze administratorovi.

Po kliknuti dojde k oznageni obrazku

Obriazek 8 - Dratovy navrh, fotografie

Zdroj: Autor



4.2.6 Stranka prihlaSeni

W

Na tuto stranku je umistén odkaz v zépati kazdé stranky. Pokud se uZivatel Gsp&$né

piihlasi, budou mu zpfistupnény veskeré administratorské funkce.

- ™
{ O« b} 3
— . Hlavni menu. Jedna se o drgpdown menu které, obsahuje
= Hrebed—— odkazy na ostatni stranky| Np vSech strankdach je stejné
Ty
Titul stranky
Méni se podle titulku aktudlni stranky
/|
Email
Pole, kam uzivatel zadava svoji emailoveu
[ }__ adresu. Maximalné 200 znakdl.
Heslo
[ }__ Pole, kam uZivatel zadava svoje heslo, ketré
) o mliuZe obsahovat maximélné 100 a
Po zaskrtnuti si aplikace .. minimalné 8 znakU. Heslo musi obsahovat
zapamatuje uZivatelovo | |-[] Zapamatovat uZivatele alespon jedno velké pismeno, Cislici a
heslo. specidlni znak.
‘ Prihlasit se ‘
Po kliknuti na talCitko dojde k prihlaSeni
uZivatele.
\\ j
N —— y

Menu s odkazy na dali stranky. Z(istdva stejné na véech strankach ‘

Titulek stranky

Méni se podle toho na jaké
strance se nachazime

Email [ J Pole kam uZivatel zada svoji emailovou
mal adresu. Maximaln€ 200 znakU
Heslo [ ] Pole kam uZivatel zad4 sovje heslo. Heslo m(iZe

mit maximaln€ 100 znak{l a musi obsahovat
alespon jedno velké pismeno, Cislici a specidlni

[ zapamatovat uzivat znak. Minimalni délka hesla je 8 znak(l

Po kliknuti na tlacitko dojde k prihlaseni
uzivatele

Po zaSkrtnuti si aplikace zapamatuje
uzivatelovo heslo

Obriazek 9 - Dratovy navrh, piihlaSovani
Zdroj: Autor



4.3 Graficky navrh

Z diivodu grafického sjednoceni jednotlivych stanek a z davodu co nejptivétivéjsiho
uzivatelského rozhrani byla zvolena, jako graficky =zaklad, Sablona z Bootstrap
frameworku. Jeji hlavni prvky jako jsou hlavni menu, nadpisy jednotlivych stranek,
postranni menu, oblast pro text byly zachovany. Veskeré¢ dalsi prvky, které byly ptidany
dle logického navrhu, byly stylizovany pomoci ptfeddefinovanych tiid, které jsou také

soucasti frameworku, tak aby byl zachovan jednotny design.

W4 22152

strankyhrebec.azurewebsites.net ()

Cistddle »

X. rocnik Zelezného Posta - nova oteviraci Biood pad
Soptika a Il. rocnik doba

Memoriélu Jaroslava
Lutzbauera

teviraci doby Bioodpad mohou obcané bezplatne odlozit do
kontejneru umisteného ve dvore domu sluzeb ve
dnech:

streda 15 - 18 hod. (kazdy tyden) a sobota 9 - 12 hod.
(lichy tyden).

V1. 2018 bude otevreno od 4. dubna do 28. listopadu.

4 ® |

Obrazek 10 - Graficky navrh
Zdroj: Autor

4.4 Implementace

Zdrojovy kod aplikace byl vytvofen pomoci programu Microsoft Visual studio.
Béhem vyvoje byl zdrojovy kod spravovan pomoci aplikace GitHub. Zde byly vytvoreny
dveé vyvojové vétve. Prvni vétev byla urCena pro vyvoj a testovani aplikace. A na druhou
vétev byly umist'ovany stabilni a otestované verze aplikace z prvni vétve. V kazdé nové

stabilni verzi byly fadné¢ okomentovany veskeré¢ zmény.



4.4.1 Struktura aplikace

Aplikace je tvorena tfemi oddélenymi vrstvami, které mezi sebou spolupracuji a

predavaji si data.

Uklddéni Datovd vrstva
p
Dtabdze -
“ Datové modely
Funkce pro prdci se soubory]|
»|Funkce pro prdci s DB
Nactené
zdznamy
Ukladdni
Nazteng | Soubord
soubory
Aplikace
Datovy | _.-—-f--f------------ N
model | \ 4 .

Fyzicky ulozené
soubary

= AplikaZni vrstva

i 1 Zpracovand

M : H data

Vystup
«— zobrazeny ——— UZivatelskd vrsiva [€—
e uZivateli

Obrazek 11 - Struktura aplikace
Zdroj: Autor

4.41.1 Datova vrstva

Datova vrstva obsahuje veskeré datové modely a funkce, které s nimi pracuji. Také
jsou zde umistény funkce pro praci s databazi, které umozinuji piidavat, odebirat a
upravovat jednotlivé hodnoty v tabulkach databaze.

Datova cast aplikace je umisténa do samostatné oddélené dll knihovny, na kterou je
nasledné piidana reference z dané aplikace. Vyhodou takto oddélené datové vrstvy je
prenositelnost. Pokud bychom napftiklad chtéli k této webové aplikaci, vytvoftit n¢jakého
desktopového klienta, tak nam staci pfipojit tuto dll knihovnu. Tim ziskdme veSkeré

prostfedky pro praci s daty.

4.4.1.2 Aplikacni vrstva

Aplikacni vrstva je tvofena kontrollery, které umoziuji jednotlivé funkcionality.
Rovnéz jsou do aplikaéni vrstvy ukladana data, ktera pfimo souvisi s aplikaci, jako je

naptiklad obsah jednotlivych stranek nebo jednotlivé fotografie.



4.4.1.3 Uzivatelska vrstva

Uzivatelskou vrstvu tvoii jednotlivé pohledy, jejichz vzhled je upravovan pomoci

kaskadovych styla a JavaScriptu.

4.4.2 Spolecné zobrazeni

Pokud jsou nékteré Casti stranky neménné a opakuji se na vice mistech aplikace, je
zadouci si vytvofit takzvanou Sablonu neboli layout, kterd tyto casti automaticky
vygeneruje v kazdé &asti aplikace. Sablona musi obsahovat znaéku @renderBody () , misto
které se vygeneruje obsah pozadovaného pohledu. Funguje to tedy tak, ze spusténa
aplikace poskytne obsah néjakého pohledu a tento obsah se obali kodem Sablony.

Aby aplikace méla informaci o tom, Ze ma pouzit Sablonu, musi se ve slozce
s pohledy vytvofit novy pohled se jménem ,,_ViewStart”, ve kterém je uvedeno umisténi

Sablony, kterou ma aplikace pouzit. @ {Layout = "~/Views/Shared/ Layout.cshtml";}

4.4.3 Uzivatelské ucty

V aplikaci musi byt umoznéno piihlaSeni uZivatele a tim se identifikovat jako
spravce. Z analyzy vyplynulo, Ze stranky budou spravovat pouze dva konkrétni lidé, proto
neni nutné implementovat jednotlivé uzivatele a jejich role. Staci pouze ovéfit, zda je dana
osoba ptihlasena a pokud ano, tak jsou ji zptistupnény editacni funkce.

Sprava uZivatell je feSena pomoci Identity frameworku, ktery lze ptidat ihned pfi
vytvareni projektu. Je mozné si vybrat mezi piihlaSovanim pomoci mistnich uctd,
pracovnich u¢tu nebo pomoci Windows uzivatele.

Pii implementaci bylo zjisténo, ze framework uklada do databaze uzivatelovo ID
jako string hodnotu, coz je nevhodné pro dalsi praci s uZivateli. Proto bylo nutné projit
vSechny vygenerované tfidy a zménit tuto hodnotu na int a poté provést migraci, ¢imz se
vytvofila nova databaze s jiz spravnou hodnotou.

Po uspésné implementaci lze velmi jednoduSe a rychle ménit miru zabezpeceni a
ptistup do jednotlivych ¢asti aplikace. Napiiklad je mozné definovat pravidla pro zadavani

hesla. Ve tiid¢ Config staci urcit pozadavky, jak ma heslo vypadat.



services.Configure<IdentityOptions> (options =>
{

options.Password.RequireDigit = true;
options.Password.RequiredLength = 8;
options.Password.RequireNonAlphanumeric = false;
options.Password.RequireUppercase = true;
options.Password.RequirelLowercase = false;
options.Password.RequiredUniqueChars = 6;

b)

Ptistup do jednotlivych ¢asti aplikace mize byt fizen dvéma zplisoby. Pomoci
prvniho je pfidana v kontroleru znacka [Authorize] nad pfisluSnou akci. Pokud
takovouto akci bude chtit spustit nepfihlaSeny uzivatel aplikace mu zamitne pfistup.
Pravym opakem je pak znacka [AllowAnonymous], kterd povoli piistup vsem
uzivatelim.

Druhou moznosti je omezit ptistup v pohledu. Pomoci podminky
@if (Request.IsAuthenticated) zajistime, Ze kod uvedeny v podmince bude
vygenerovan pouze uzivateli, ktery je pfihlaSen. Tohoto vyuZivame naptiklad pii

zobrazovani administratorského menu.

@if (Request.IsAuthenticated)
{

@RenderSection ("adminMenu", false)

}

Spolu s touto podminkou je vhodné pouzivat takzvané Castecné zobrazeni. To nam

umoznuje vloZzit obsah zvoleného pohledu na misto, které je urcené piikazem

@Html.Partial ("Partial View").

4.4.4 Uprava stranky

Pro upravu obsahu na strance byl pouzit CKEditor. Jeho implementace je velmi
jednoducha. Staci pouze stahnout soubor na strankach vyrobce a piekopirovat ho do
aplikace. Zde se pak jednoduchym Javascriptem urci textové pole, misto kterého se zobrazi
okno editoru.

<script
type="text/javascript">CKEDITOR.replace ("CKE") ;</script>

Néslednym testovanim bylo zjiSténo, Ze IIS server automaticky vyhodnotil praci
s textem, ktery obsahuje HTML znacky za potencidln€ nebezpecny a zamitnul pfistup

k t¢émto strankam. Ztohoto divodu je nutné k atributu v dané tfidé, ktera pracuje



s takovymto textem, pridat znacku [AllowHtml] a také k akcim v kontroléru ptidat
znaCku [ValidateInput (false)].

Pfidani textu stranky do pole editoru je zajisténo pomoci kontroléru, ktery vyuzitim
sluzeb datové vrstvy nacte ptislusny textovy soubor (ve kterém je ulozen obsah dané
stranky) ze serveru. Poté je tento text pfedan pohledu, ktery obsahuje formular a v ném
umisténé okno editoru. Pokud je tento pohled typovym, coz lze zajistit pomoci znacky
@model Stranka, vyplni automaticky dany text do formulafe. Tlacitko ulozit posle text

do kontroleru, ktery se postard o jeho uloZeni na server.

@model Stranka

@using (Html.BeginForm("Page Edit Comit"™, "StaticPages", new {
name = Model.title }, FormMethod.Post))

{

<div class="form-group">

@QHtml.TextAreaFor (x => X.text, new { @class = "form-
control", id = "CKE" })
<script
type="text/javascript">CKEDITOR.replace ("CKE") ;</script>
</div>

<button type="submit" class="btn btn-default btn-
lg">Ulozit</button>
}

4.4.5 Fotografie

Pti ukladani fotografii na server je dilezité omezit jejich velikost, aby nedochazelo
ke zbyte€nému plytvani mistem a ke zpomaleni pfi nacitani stranky. Tyto ucely plni
nasledujici funkce, na jejiz vstup je poslan dany obrazek, jeho umisténi a pozadovana
kvalita. Ciselna hodnota kvality vyjadfuje o kolik procent dojde ke snizeni kvality oproti

puvodnimu obrazku.

public static void SavedJpeg (string path, Image img, int
quality)
{
if (quality<0 || quality>100)
throw new ArgumentOutOfRangeException ("quality must be
between 0 and 100.");
EncoderParameter qualityParam = new
EncoderParameter (Encoder.Quality, quality);
ImageCodecInfo jpegCodec = GetEncoderInfo ("image/jpeg"):
EncoderParameters encoderParams = new EncoderParameters(l);
encoderParams.Param[0] = qualityParam;
img.Save (path, jpegCodec, encoderParams);



446 Notifikace

Funkci notifikaci je mozné jednoduse implementovat pomoci docasné¢ proménné
TempData["nazev"]. Hodnota této proménné je zachovana pouze do prvniho precteni.
V kontroleru se nastavi hodnota této proménné vzdy po uréité akci. Dale sta¢i v pohledu
ovérit, zda je proménna s danym nazvem nastavena na néjakou hodnotu nebo je rovna

hodnot¢ null a ptipadné vypsat jeji hodnotu. Zdrojovy koéd v pohledu vypada takto:

@if (TempData["msg-succes"] != null)
{

<div class="alert alert-success alert-dismissible fade

in" role="alert">
<button type="button" class="close" data-
dismiss="alert" aria-label="Close">
<span aria-hidden="true">x</span>
</button>
@TempData["msg-succes"]
</div>
}
V kodu byl pouzit <div> element, ktery je soucasti bootstrap frameworku a zajistuje

zobrazeni notifikace v oblasti, kterou lze zrusit kiizkem.

Stranka byla uspé&sné upravena

Obrazek 12 - Notifikace
Zdroj: Autor

4.4.7 Dokumenty

Jednotlivé dokumenty jsou ukladany do slozky Documents. Tato slozka je vytvoiena
ptimo ve v aplikaci pomoci Visual studia.

Vyvolani okna pro, prochdzeni soubort je podporovano ptimo v HTML pomoci tagu
<input type=file />, ale rovnéz si webovy prohlize¢ sam urci, jaky text u tohoto tlacitka
zobrazi. Aby bylo moZzné zménit vzhled a text tohoto tlacitka, musi se aktudlni tlacitko
skryt a vytvofit dal§i nové tlacitko, kde se pomoci JavaScriptu vytvoii script, ktery po

kliknuti na druhé tlacitko spusti akci tlacitka prvniho.



<input id="upload" type="file" />
<a href="" id="upload link"> Nahrat dokument</a>

<script type="text/javascript">
S (function () {
$ ("#upload 1link").on('click', function (e) {
e.preventDefault () ;
$ ("#upload:hidden") .trigger ('click');
1)
1)
</script>

Jednotlivé soubory jsou pak fyzicky ulozeny na server, pomoci funkce knihovny
Systéem.lo

File.WriteAllText (Server.MapPath (@"~/Stranky/" + file ), s.text);

4.4.8 Ukladani a nacditani dat

Jednotlivy obsah stranek je ukladan v podobé textového souboru piimo na server.
Veskeré obrazky a dokumenty jsou také ukladédny pfimo na server, ale zaroven s tim je
pfidan zaznam do databaze s informaci o umisténi, nazvu a datum piidani souboru. Do
databaze jsou rovnéz ukladany jednotlivé ¢lanky spolu s jeho textovym obsahem.

Prace s databazi je zajiSténa pomoci Entity frameworku, ktery automaticky
vygeneruje objekty, na zdklad¢ zvolené tabulky v databédzi. Diky tomu lze pracovat
s aplikaci jako pIné objektovou a nemusime vytvaret jednotlivé SQL piikazy pro praci

S databazi.

4.49 Praces databazi

Entity framework vygeneroval jednotlivé datové modely na zéklad¢ zvolené tabulky.
Aby bylo mozné s témito modely pracovat, je potieba implementovat jednotlivé funkce,
které zajisti komunikaci s databazi. Zakladnimi funkcemi budou vybér z databaze na
zaklad¢ id, pfidani zaznamu, Uprava jiz uloZzeného zdznamu a odebrani zaznamu.

Jednotlivé funkce jsou demonstrovany na datovém modelu Clanky.

4.49.1 Nacteni lanku na ziakladé id hodnoty

Vytvofenim nové instance context tfidy StrankyEntities vznikne pfipojeni do
databaze. Tato instance bude obsahovat jednotlivé tabulky databaze. Using direktiva

zajisti, Ze po provedené funkci bude fadn¢ ukonceno spojeni s databazi.



Nakonec vybereme tabulku a pomoci piikazu FirstOrDefault vyhledime pozadovany

zaznam s danym id. Pokud takovy zdznam neexistuje vrati se hodnota null.

public static Clanky vyberzDb(int id) {
Clanky clzdb = new Clanky();
using (StrankyEntities context = new StrankyEntities()){

try {
clZzdb = context.Clanky.FirstOrDefault(c => c.Id == id);
}catch
{ return null; }

¥
return clzdb;

}

4.4.9.2 Pridani ¢lanku

Funkce pro pfidani zdznamu do databaze dostane na vstupu instanci datového
modelu. Nasledné staéi tuto instanci ulozit do databidze pomoci piikazu Add a potvrdit

zmeény piikazem SaveChanges.

public static void pridejDoDB(Clanky cl)

{
using (StrankyEntities context = new StrankyEntities())
{
context.Clanky.Add(cl);
context.SaveChanges();
}

}
4.4.9.3 Odebrani ¢lanku

Odebrani zaznamu funguje stejnym zptusobem jako pridavani, pouze misto Add je

pouzit ptikaz Remove.

4.4.9.4 Uprava existujiciho ¢lanku

Po pfipojeni k databazi se ur¢i pozadovany zaznam pomoci FirstorDefault. Nastavi

se jeho nové hodnoty a piikazem SavecChanges se ulozi zmény v databazi.

public static void uprav(Clanky cl)

{

using (StrankyEntities context = new StrankyEntities())

{
Clankyl clzdb = new Clankyl();
clZzdb = context.Clanky.FirstOrDefault(c => c.Id == cl.Id);
clzdb.Nazev = cl.Nazev;
clZzdb.Text = cl.Text;
context.SaveChanges();

}



4.4.10 Uprava zapati

Pfi implementaci bylo nutné vyiesit problém s umisténim zapati. To se neumistovalo
na dolni okraj prohlizeCe v ptipad¢, kdy obsah dokumentu byl krat§i nez zobrazovaci
plocha prohlizece. Naopak pokud byl obsah dokumentu delsi, nez je zobrazovaci plocha
prohlizece, zapati bylo umisténo na dolnim okraji okna prohlizeCe, ale ptekryvalo se
s obsahem dokumentu.

Tento problém je mozné vyiesit vlozenim prazdného divu za koncici text. Minimalni
vySka tohoto divu je nastavena na 100 % a vzdalenost od konce dokumentu je rovna
zaporné vysce zapati. Pokud bude nyni obsah delsi, nez je zobrazovaci plocha prohlizece,
je vySka divu nulova. Naopak pokud je mezi obsahem a dolnim okrajem okna prohlizece
volné misto, vyplni se timto divem.

Tim tedy zajistime, Zze v ptipad¢ kratkého obsahu dokumentu bude zépati vzdy na
dolni hrané prohlizece. Pii dlouhém obsahu dokumentu bude umisténo ihned za timto

obsahem.

Okno prohlizece Okno prohlizeée

Obsah dokumentu

Prazdny div

Obsah dokumentu

Obrazek 13 - Zapati stranky
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4.5 Testovani

Testovani probihalo za pomoci Sestice 0sob z riznych vékovych kategorii. Prvni
kategorie byla v rozmezi 15-20 let, druha 20-45 let a posledni kategorie byla od 45let vyse.
Kazdé osobé bylo zadano, aby se se dostala do urCitych sekci stranky. Bylo
pozorovano, kolik jim to zabere ¢asu a kde dochdzi k nejvétSimu zdrzeni. Na zdkladé

vysledkti tohoto pozorovani bylo upraveno uzivatelské prostfedi tak, aby bylo co



nejpiivetivejsi. Zaroven se tim otestovalo i to, zda jednotlivé stranky plni spravné svou
funkcionalitu a zda jsou ptistupné.

Dalsi kritérium, které by mélo byt otestovano je stabilita stranky. Simuluje se
piipojeni velkého mnozstvi uzivatell, a sleduji se ukazatele primérné odezvy aplikace.

Grafy vytiZenosti webu si Ize zobrazit pfimo na strankach Microsoft Azure.

4.6 Zabezpeceni aplikace

Aplikace je zabezpecena pomoci uzivatelskych uctl, kdy uzivatel musi byt ptihlasen,
aby se dostal do ur¢itych sekci aplikace. Hesla G¢ti z hlediska bezpecnosti neni vhodné
ukladat do databaze v surové podob€. Aby byly dodrzeny bezpec¢nostni standardy je nutné
heslo nejprve zahashovat a az poté ulozit do databaze. Samotna databaze je pak
zabezpeéena pomoci brany firewall. Ta zajist'uje, ze k databazovému serveru se l1ze pfipojit
pouze z urcenych IP adres.

Pokud pouzivame ptihlasovani pomoci uzivatelskych uctl je také vhodné pouzit TLS
protokol, ktery pomoci asymetrického Sifrovani zabezpecuje komunikaci mezi klientem a
serverem.

Uzivatel by také mél mit povinnost po ur€itém case zménit své heslo. To by mélo
splnovat urcity format v zavislosti na mife zabezpeceni, ale nemélo by byt pfilis slozite,
aby si ho uzivatel dokéazal zapamatovat.

V ramci bezpe€nosti by méli byt vSichni administratofi zaskoleni ve spravném
pouzivani veskerych funkci. Zejména Spatné prace s online editorem textu miiZze poskodit
fungovani stranky. Pokud by administrator vlozil pomoci online editoru do obsahu stranky

n¢jakou HTML znacku ¢i znacku scriptu mohlo by dojit k poSkozeni struktury stranky.

4.7 Nasazeni

Webova aplikace 1 databaze, se kterou pracuje, je publikovdna pomoci cloudovych
sluzeb MicrosoftAzure. Ovladat tyto sluzby je mozné piimo z Visual studia. Staci se zde
pfihlasit pomoci uctu vytvoieného na portalu MicrosoftAzure a zvolit, na kterou webovou

aplikaci, chceme nahrat vytvoieny kod.



4.8 Sprava a udrzba kédu

Béhem provozu stranky budou jednotlivi navstévnici pomoci formulafe dotazovani,
jak jsou spokojeni s touto strankou a co by pfipadné zménili. Nasledné budou tyto podméty
poslany spravci stranek, ktery je analyzuje a vyhodnoti, zda je vhodné ud¢lat Upravy
stranky ¢i nikoliv.

Jelikoz mame aplikaci rozd¢lenou do tii vrstev, pfipadné zmény staci upravit v
prezentacni vrstvé a ostatni mohou ziistat nezménéné.

Dale je vhodné pribézné aktualizovat pouzité frameworky a ostatni technologie. To
lze provést pomoci spravce balickd, ve kterém jsou vypsany vSechny pfidané programy

spolu s moznosti kontroly jejich aktualizaci.



5 Zavér

Cilem préce bylo vytvotit webové stranky obce. Tohoto cile bylo dosazeno za pouziti
technologie C#.net. Kli€ové vlastnosti a vyhody této technologie byly podrobné popsany
Vv kapitole 3.4. Pro vytvofeni modernich, uzivatelky piivétivych stranek, je nutné pouzit i
ostatni technologie pro tvorbu webovych aplikaci, jako je CSS, Javascript a podobné.
Jejich princip fungovani a propojeni s C# .net je uveden v kapitole 3.1. Dale v praktické
Casti byla provedena analyza jednotlivych potieb uzivateli i administratort spravujicich
tyto stranky. Na zdklad¢ téchto pozadavkl je vytvoien logicky navrh a popsané
funkcionality jednotlivych prvki na strance. Pomoci téchto navrhtt a popsanych
funkcionalit je programem VisualStudio napsany program, ktery bude odpovidat
pozadavkiim z ptedchozich krokl. Po vytvofeni programu probihala faze testovani. To
bylo provadéno pomoci Sestice osob. Zjistené chyby byly opraveny a znovu otestovan
dany kod.

V hotové a otestované aplikaci byl vytvofen ucet administratora, ktery miize
prostiednictvim aplikace pridavat nové ucty. Stranky jsou béhem svého zivotniho cyklu
upravovany na zéklad¢ zpétné vazby od uzivateli.

Vytvotenim této bakaldiské prace jsem si ovéfil, Ze v dneSni dobé, kdy existuje
spousta frameworkd a podpurnych stranek pro vytvaieni webové aplikace, neni divod, aby
obecni webové stranky mély zastaraly graficky design a nepodporovaly responzivni
zobrazeni.

V praci byly pouzity ptfedev§im online zdroje. Z divodu rychle vznikajicich novych
technologii a postupti, na které nejsou knihy schopny reagovat dostate¢né rychle, jelikoz
jejich vytvoteni a vydani trva pomérné dlouhou dobu.

Vytvorené stranky jsou dostupné na adrese http://strankyhrebec.azurewebsites.net/.

Celé teSeni vcetn¢ vSech zdrojovych koda je k dispozici na portalu Githab pod adresou
https://github.com/xkolm036/StrankyObce BP .



http://strankyhrebec.azurewebsites.net/
https://github.com/xkolm036/StrankyObce_BP
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