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Analyza programovacich jazyki pro tvorbu webu

Abstrakt

Bakalarska prace se zabyva tvorbou dynamickych webovych stranek. Popisuje
technologie zajiSt'ujici vytvareni a fungovani webu a piedstavuje analyzu péti skriptovacich
jazykut, kandidatt pro pouziti v praktické ¢asti. Na zakladé shrnuti poznatkd z teoretické
Casti je pro praktickou ukazku vybran skriptovaci jazyk PHP (Hypertext Preprocessor). Pro
demonstraci funkci jazyka je vytvofena jednoduchd webova aplikace s tématikou fitness.
Vzhled aplikace udava jazyk HTML a responzivni CSS framework Bootstrap, funkcionalitu

zajiSt'uji vnotené PHP skripty.

V praci byla vytvoifena webova aplikace Fitter & Happier nabizejici uzivatelim
moznost se zaregistrovat, pfihlaSovat se zadanymi udaji, zakladat osobni milniky a vést si
statistiku o probéhlych cvienich. Vzhledové i funkéni prvky jsou podrobné vysvétleny
Vv praktické ¢asti prace prostiednictvim okomentovanych vypisii zdrojového kodu. Na zaveér

jsou nabidnuta mozna vylepSeni aplikace, inspirace pro budouci projekty.

Klic¢ova slova: webova aplikace, front-end, back-end, test programovacich jazyka, HTML,
CSS, PHP, Python, JavaScript, Ruby, ASP.NET



Analysis of programming languages for web development

Abstract

Bachelor thesis is focused on the creation of dynamic web pages. It describes the
technologies that ensure the creation and functioning of websites and presents an analysis of
five scripting languages, candidates for use in the practical part. Based on the summary of
findings from the theoretical part, the scripting language PHP (Hypertext Preprocessor) is
selected for the practical demonstration. A simple web application with a fitness theme is
created to demonstrate the language features. The appearance of the application is
determined by HTML and responsive CSS framework Bootstrap, the functionality is
provided by embedded PHP scripts.

In this thesis, a web application Fitter & Happier was created offering users the
possibility to register, log in with the entered data, set personal milestones and keep statistics
on the exercises performed. The design and functional elements are explained in detail in the
practical part of the thesis through annotated source code listings. Finally, possible

improvements to the application are offered, as well as inspiration for future projects.

Keywords: web application, front-end, back-end, programming language test, HTML, CSS,
PHP, Python, JavaScript, Ruby, ASP.NET
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1 Uvod

Komunikace je zakladnim stavebnim kamenem lidské spole¢nosti. Jiz prvni civilizace
fesily potiebu funkéniho piedavani informaci mezi ¢leny pro zajisténi chodu spolecenstvi.
Ani v dnesni dobé se jeji vyznam nesnizil, ba pravé naopak. Na schopnosti porozumét
ostatnim, uméni ptfedat své mySlenky a nazory patfi¢nym lidem a navazani a udrzeni

mezilidskych kontaktt zavisi téméf veskery uspéch ¢i netspéch jednotlivce ve spole¢nosti.

S rozvojem informacnich technologii a s pfichodem internetu pfichazi i rozmach
moznosti komunikace. Internet umoznil spojeni s kymkoliv na svété téméf v redlném Case,
tedy za piedpokladu, Ze ptijemce disponoval pfipojenim k internetové siti. V dnesni dobé
nesou sdélovaci funkci primarné webové stranky. Snazi se uzivatele upoutat, predat mu svou
zpravu a take reagovat na jeho vstupy a pfizptisobovat jim svou vyslednou podobu. Roli
prostiednika zajistujiciho hladky pribéh komunikace mezi uzivatelem a webovou strankou
sehravaji skriptovaci programovaci jazyky, které se staraji o interaktivitu nabizeneho

obsahu.

Bakalarska prace se zabyva tématem tvorby dynamickych webovych stranek.
Popisuje technologie zajistujici vytvareni a fungovani webt, dale pfedstavuje analyzu péti
skriptovacich jazyka, kandidatt pro pouziti v praktické ¢asti. Pro demonstraci vybrané
technologie je vytvofena jednoducha webova stranka tvofena na front-endu jazykem HTML
doplnénym o CSS a JavaScript framework Bootstrap, pro back-end je vyuzito skriptovani
ve vybraném jazyce. Zde jsou demonstrovany moznosti jazyka, které nabizi pii vyuziti
v praxi webového designu. Aplikace s ndzvem Fitter & Happier se vénuje odvétvi zdravi
a fitness, umoziiuje uzivatelim se na strance registrovat, piihlasovat se zadanymi Udaji,

vytvaret si vlastni cile a zaznamenévat priibéh své cvicebni rutiny.

Divodi pro volbu tématu této bakalaiské prace je mozné najit v soucasnosti mnoho.
Webové stranky a jejich sprava a tvorba nejsou jiz vysadou pouze hrstky nadSenct, ale
prostoupily do témét vSech odvétvi lidského pusobeni. Jednotlivei, zivnostnici, firmy,
nadace a dalsi zajmové skupiny, vSichni vyuzivaji internet pro co nejlepsi sebeprezentaci.
Proto je znalost problematiky tvorby a Gdrzby webil velmi cenéna a poptavka po ni se
kazdym rokem zvySuje. S vyvojem technologii a pfichodu novych softwarovych feseni je
mozné libovolné vylepSovat a aktualizovat jiz existujici projekty, nehrozi tedy zastarani

a Upadek tohoto v soucasné dobé velice perspektivniho odvétvi.
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Prace je rozdé¢lena na teoretickou a praktickou ¢ast. Teoreticka ¢ast obsahuje definice
zakladnich pojmi tématu vyvoje webovych aplikaci — systému Word Wide Web a jeho
jednotlivych dil¢ich ¢asti, znackovaciho jazyka HTML, stylovaciho nastroje CSS, a také
charakteristiku vybranych skriptovacich programovacich jazykt pro tvorbu webu. Ta
zahrnuje sezndmeni s danym jazykem, jeho stru¢nou historii a kontext vyvoje doplnény
0 ukazku zdrojového kodu jazyka, a téz klady a zapory jeho pouziti v praxi. V posledni radé
obsahuje teoreticka ¢ast popis principti tvorby webovych stranek, doporuceni
nejvhodnéjsiho jazyka pro praktickou ukéazku, a také vycet pouzit¢ho softwaru pro vyvoj

vysledného webu.

V praktické Casti prace je popsan samotny vyvoj ukazkové webové aplikace s fitness
tématikou. Pro pfehlednost je vyvoj rozdélen do tii samostatnych bloki. Front-end popisuje
rozlozeni a vizual aplikace, back-end nabizi nahled na praktické pouziti vybraného
skriptovaciho jazyka a kapitola databaze predstavuje feSeni ukladani uzivatelskych dat do

databazovych tabulek.

12



2 Cil prace a metodika

2.1 Cil préace

Bakalaiska prace se podrobné zabyva skriptovacimi programovacimi jazyky
vyuzivanymi k tvorbé dynamickych webovych aplikaci. Hlavnim cilem bakalaiské prace je
demonstrovat vlastnosti a vyuziti jednoho vybraného programovaciho jazyka
prostrednictvim ukazkové webové aplikace. Dil¢imi cili je komplexné popsat téma tvorby
webovych stranek, analyzovat jednotlivé programovaci jazyky pouzivané pro tvorbu webt

a vybrat vhodny programovaci jazyk, ktery bude pouzit pro vyvoj webové aplikace.

2.2 Metodika

Metodika bakalafské prace je zaloZena na shromdzdéni, studiu a analyze odbornych
informacnich zdroji. V literarni reserSi jsou vytyCeny zakladni pojmy tykajici se tvorby
webu a webovych aplikaci: system WWW a jeho diléi slozky, znackovaci jazyk HTML
a jazyk CSS. Dale se prace zabyva charakteristikou jednotlivych programovacich jazyku.
V ni je zahrnuto ptedstaveni jazyka a demonstrace jeho podoby a vlastnosti prosttednictvim
ukazky zdrojového kddu. Pro zasazeni do kontextu vyvoje trendd v softwarové sféfe jsou
zminény indexy TIOBE a PYPL, na kterych je ilustrovana popularita mezi vefejnosti.

Charakteristika se také sklada z historie jazyka a vyctu pozitiv a negativ mozného pouZiti.

Na zakladé syntézy ziskanych teoretickych poznatkd jsou shrnuty klady a zapory
jednotlivych programovacich jazyka a vybran jeden jazyk, ktery je v analytické casti prace
pouzit na tvorbu ukdzkového webu, demonstrujiciho jeho funkce a mozné vyuziti v praxi.
Ukéazkovy web a jeho podrobné popsany a okomentovany kod bude vystupem této

bakalarské prace.
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3 Teoreticka vychodiska

Teoretickd Cast bakalarské prace popisuje zékladni pojmy tématu vyvoje webovych
aplikaci: jako prvni je pfedstaven nadiazeny systém Word Wide Web zajist'ujici zptistupnéni
obsahu na internetu. Dale je kladen zvySeny diiraz na technologie upravy struktury a podoby
webové stranky: znaCkovaciho jazyka HTML a stylovaciho nastroje CSS. Nasledné je
predstaveno nckolik vybranych skriptovacich technologii na zdkladé miry pouziti,
oblibenosti a relevance. Charakteristika zahrnuje seznameni s danym jazykem, struény popis
historie a kontextu vyvoje doplnény o ukazku zdrojového kodu, a téz klady a zapory jeho
pouziti pro tvorbu webovych aplikaci. V posledni kapitole je popsan princip tvorby
webovych stranek, na zakladé shromazdénych poznatkli doporucen nejvhodnéjsi jazyk pro

praktickou ukazku, a také ptiblizen pouzity software pro vyvoj vysledného webu.

3.1 WWW

World Wide Web (WWW, W3, nebo pouze Web) je distribu¢nim informaé¢nim
systémem, vyvinutym za téelem vytvareni, prohliZzeni a sdileni elektronickych dokumentt
(webovych stranek) pies sit’ Internet. Umoziiuje vzajemné hypertextové propojeni, pomoci
kterého lze odkazovat mezi libovolnymi dokumenty uloZenymi kdekoliv na svété.
Implementace systému vedla k jednodussi a produktivnéjsi praci s internetem a zapocala tak

jeho celosvétovy rozmach. [1]

Za autora WWW je povazovan britsky informatik Tim Berners-Lee, ktery v roce 1989
definoval prvni hypertextovy systém pii svém piisobeni ve §vycarské CERN?. O rok pozdéji
vytvotil prvni webovy prohlize¢ a nazval jej WordWideWeb. V roce 1994 zalozil W3
Konsorcium (W3C), které sluzbu WWW spravuje a standardizuje dodnes. [2]

Podle Berners-Leeho byl Web vyvijen proto, aby slouzil jako zdroj lidskych
védomosti, ktery by umoznoval vSem zacastnénym kdekoliv na svété sdilet své napady
avynélezy vrealném case. ldea Webu jako celosvétového projektu pro propojeni
dostupnych relevantnich informaci se zrodila v CERN, kde byl otestovan obdobn¢ fungujici
persondlni hypertextovy systém navrzeny tak, aby hlidal spojitosti mezi jednotlivymi

dokumenty ulozenymi na intranetu a podle relevance je mezi sebou propojoval odkazy.

1 Conseil Européen pour la Recherche Nucléaire — Evropska organizace pro jaderny vyzkum
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Jednoducha skalovatelnost celého projektu umoznila rychlé rozsiteni za hranice organizace

CERN po celé siti internetu. [3]

Fungovani WWW je zalozeno na architektute klient — server (Obréazek 1). Klientem
je mySlen program (webovy prohlize¢) bézici na lok&lnim pocitaci, ktery podle
uzivatelskych vstupti zasle dotaz na ptislusny server a zobrazi vyslednou odpoveéd’ (vétSinou
v podobé¢ hypertextu nebo multimédia) na monitoru. Server je pocitac piipojeny V siti, Casto
fyzicky umistény v jiné ¢asti svéta nez PC, jenz pozadavek zaslal. Na ném jsou uloZena data,
ktera server po vyhodnoceni dotazi a pozadavkl zasle ptislusnym klientiim. Tento zptisob
fungovani systému znaéné snizuje naroky na technické znalosti uzivatele, nebot’ veskerou
komunikaci se serverem zajiStuje webovy klient a uzivateli jsou piedkladany pouze
vygenerované vysledky v textové (¢i jiné) podobé. Pred pouzitim WWW bylo nutné znat
piistupové metody a ptikazové jazyky pro jednotlivé typy serverti, coZ znacn¢ omezovalo

dostupnost sitové komunikace pro b&ézného uzivatele PC. [1]

Client Server

Fequest

-

HTTP(S)
-
Response

Obrézek 1 — Princip architektury Klient — Server [4]

WWW se sklada z nasledujicich slozek:
1) univerzalni adresni systém URL (Uniform Resource Locator)
2) internetovy komunikacni protokol HTTP (HyperText Transfer Protocol)

3) znackovaci jazyk HTML (HyperText Markup Language) [2]

3.1.1 Klient

Webovy Klient je software nebo aplikace, ktera prostfednictvim internetu komunikuje
s webovymi servery. U webovych dokumentt v jazyce HTML zajistuje komunikaci
program nazvany webovy prohlize¢ (web browser). Ten zprostiedkovava veskerou interakci
mezi uZivatelem a serverem a stara se o zasilani poZadavkl na server a zobrazeni ptijatych

odpovédi uzivateli. [1]
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Ne vzdy dokaze klient samostatné odpovéd’ zpracovat a zobrazit, v takovém piipadée
spusti pomocny software nebo zasuvny modul (plug-in) schopny dany formét zobrazit ptimo
(napt. videosoubor). Dotazy i odpovédi vyménované v komunikaci mezi klientem
a serverem jsou formatovany podle pravidel definovanych standardem protokolu HTTP,

kterému se prace vénuje v kapitole 3.1.4. [1]

Mezi technologie na strané klienta patii HTML, CSS? a JavaScript. Ty jsou
interpretovany po stazeni stranky ze serveru ptimo webovym prohlizeCem, ve kterém jsou
uloZeny. Znackovaci jazyk HTML definuje, ¢im zobrazovany text je (napi. nadpis sekce),
CSS upravuji jeho atributy a vyslednou podobu a JavaScript obstarava spousténi skripti na

stran¢ klienta. [5]

3.1.2 Server

Pojem Webovy server oznacuje bud’ pocita¢ ptipojeny V Siti Internet slouzici jako
zdroj dat, nebo software bézici na tomto pocitaci, ktery na zakladé dotazti poskytuje klientim
webovy obsah, vétSinou webovou stranku nebo soubor. Server vyuziva komunikacni
protokol HTTP pro pienos dat mezi klienty a serverem. Kdyz klient posle pozadavek na
server, napiiklad o zobrazeni webové stranky nebo odeslani formulare, server odpovi
s pozadovanymi daty nebo chybovym hlasenim. [6]

Odpovédi serveru se dle povahy klientskych pozadavka 1isi, proto je jejich soucasti
take piislusny stavovy kod vyjadiujici, s jakou uspésnosti byl pozadavek vytizen a odpovéd’

zpracovana.
Odpovedi se déli do nasledujicich kategorii:

e 1xx (Informa¢ni odpovéd) — pozadavek byl dorucen, proces pokracuje:
100 Continue (Pokracovani procesu), 101 Switching Protocols (Zména

protokolu).

o 2xx (Uspéch) — pozadavek byl ispésné piijat a zpracovan: 200 OK (Uspé&sny
pozadavek), 201 Created (Zdroj vytvoien), 202 Accepted (Pozadavek piijat).

2 Cascading Style Sheets — kaskadové styly
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e 3xx (Pfesmérovani) — je nutna dalsi akce klienta pro splnéni pozadavku:
300 Multiple Choices (Vice moznosti vyfizeni), 301 Moved Permanently

(Zdroj ptesunut).

e 4xx (Chyba na stran¢ klienta) — chybné zapsany nebo nesplnitelny pozadavek:
400 Bad Request (Chybny pozadavek), 403 Forbidden (Pfistup odepien),
404 Not Found (Zdroj nenalezen).

e 5xX (Chyba na stran¢ serveru) — validni poZzadavek nezpracovany serverem:
500 Internal Server Error (Interni chyba serveru), 503 Service Unavailable
(Shuzba nedostupna). [7]

3.1.3 URL

URL (Uniform Resource Locator) je fetézec znakd, ktery slouzi jako specifikace cesty
ke zdroji informaci (dokumentu, souboru, webové strance) ulozenych v siti Internet. Sklada

se ze tfi hlavnich casti: protokolu, domény a ptistupové cesty k souboru (Obrazek 2). [2]

Protokolova ¢ast specifikuje typ pouzitého protokolu pro zaslani pozadavku
(napiiklad HTTP, HTTPS?), doména (doménové jméno nebo IP adresa) slouzi jako unikatni
identifikadtor webové stranky, ke které je pfistupovano, a pristupova cesta upiesiuje
informace, kde se hledany soubor na serveru nachdzi. URL muZe obsahovat i dalsi informace
jako napiiklad port*, parametry (vstupni hodnoty pro skript bézici na strance) nebo kotvu

(ptimy odkaz na urcitou ¢ast webové stranky). [8]

Authority
http:// www.example.com: 80 /path/to/myfile.ntml ?key1=value1&key2=value2 #SomewherelnTheDocument

Scheme = Domain Nome Port Path to the file Parameters Anchor

Obrézek 2 — Piiklad adresy URL [8]
314 HTTP

HTTP (HyperText Transfer Protocol) je komunika¢ni protokol aplikacni vrstvy
pouzivany pro pienos dat v rdmci Webu. Jednd se o zakladni stavebni kamen WWW, ktery

umoziiuje prohlize¢im a aplikacim zobrazovat webové stranky a komunikovat s webovymi

servery. Pro transport dat je vyuZivan protokol TCP® na vyhrazeném portu 80. [8]

% HyperText Transfer Protocol Secure — zabezpe&ena verze protokolu HTTP [8]
4 Zapis portu v URL je vyuzit prevazné na intranetech, pro protokol HTTP/HTTPS se standardné neuvadi [8].
® Transmission Control Protocol
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HTTP pracuje na principu dotaz — odpovéd’ (Obrdzek 1). Klient posle dotaz na server,
naptiklad zadost o zobrazeni webové stranky nebo odeslani formulafe, a server odpovi
s pozadovanymi daty nebo chybovym hlasenim. Metainformace o prohlizeci a serveru
véetné dotazovaci metody u pozadavki a stavového kodu u odpovédi jsou obsazeny v HTTP
hlavi¢ce, télo HTTP obsahuje data odesiland klientem na server a vice versa, piipadné

zustava prazdné, pokud k vyméné dat nedoslo. [1]

Jedna se o bezstavovy protokol: neumoZznuje uchovavat informace o komunikaci
a kazdy dotaz je vyhodnocovan samostatné bez jakékoliv souvislosti s ostatnimi. Proto je
rozsiten o tzv. HTTP Cookies, malé davkové soubory ukladané na strané klienta webovym

serverem, které obsahuji potiebné informace o uzivateli. [10]
Mezi zédkladni HTTP metody dotazovani patfi:

e GET - pozadavek klienta na zobrazeni dat (napf. webovych stranek) ze

serveru

e POST - pozadavek klienta na zaslani dat na server, kterd jim budou dale

zpracovana (napt. vyplnény formular)
Dalsi HTTP metody: PUT, HEAD, DELETE, PATCH, OPTIONS, CONNECT

Veskera probihajici komunikace ptes protokol HTTP neni Sifrovana, coz nese mnoha
bezpecnostni rizika, jako kradez citlivych idaji ¢i odcizeni Gctu. Proto se vétSinoveé pouziva
jeho zabezpecena verze: HTTPS. Zde jsou webové stranky opatieny digitalnimi certifikaty
oveéfujicimi jejich identitu a pii komunikaci se serverem jsou mimo protokolu HTTP
vyuzivany i protokoly SSL® nebo TLS’, které se staraji o Sifrovani pfenasenych dat. HTTPS
vyuziva serverovy port 443 TCP. [11]

3.2 HTML

HTML (HyperText Markup Language) je znackovaci jazyk pouzivany pro tvorbu
webovych stranek. Definuje vyznam a strukturu webového obsahu. Slovo Hypertext v nazvu
jazyka oznacuje odkazy spojujici webové stranky mezi sebou. Spolu s jazyky CSS
a JavasScript patti HTML k technologiim stylizovani webovych stranek na strané klienta
(front-end). [1], [5]

& Secure Sockets Layer
" Transport Layer Security
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Jazyk HTML pouziva pro urceni vyznamu textu znacky (elementy), které oznacuji
jednotlivé prvky na strance, jako jsou nadpisy, odstavce, obrazky nebo odkazy. Tyto znacky
se zapisuji ptfimo do textu webové stranky, prohlize¢ provede jejich interpretaci a vysledna

stranka je zobrazena uzivateli. HTML dokumenty maji nasledujici strukturu (Obrézek 3):

e Deklarace <IDOCTYPE html> — sdéluje prohlizeci, ze pfistupuje k HTML5

dokumentu
e Kofenovy element <html> — ohraniceni celého dokumentu

e Hlavicka <head> - obsahuje metadata dokumentu, napiiklad nazev,

propojeni s CSS nebo nastaveni zobrazeni pro odlisné velikosti displeju
e t¢lo <body> — sem spada veskery obsah dokumentu

Dale mohou obsahovat celou fadu urcujicich elementd, napiiklad <title>,

<article> a dalsi. [12]

<html=>

<head=>
<title> Title here </title=>
</head>

<body=>
Web page content goes here.
</body=>

</html>

Obrézek 3 — Ukézka struktury HTML dokumentu [23]

Jednotlivé elementy se sklddaji z oteviraci a zaviraci znacky. Naptiklad element <p>
oznacuje odstavec textu a ma oteviraci znacku <p> a Uzaviraci znacku </p>. Mezi témito
znackami se nachazi obsah, napiiklad text odstavce. Dale mohou elementy obsahovat
atributy, které poskytuji dal$i informace o daném elementu. Napiiklad element <img>

(image) ma atribut src (source), ktery udava cestu k zobrazovanému obrazku. [12]

Pocatky jazyka HTML se datuji do roku 1990, kdy po spolupraci Tima Berners-Leeho
a Roberta Cailliaua vznikl prvni prototyp jazyka HTML, vytvofeny pro potieby jednoduché

tvorby webovych stranek v nové zalozeném systému WWW. Do té doby pouzivany jazyk
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SGML?® byl pro implementaci do systému piili§ slozity, byl proto zjednodusen, coz dalo

vzniknout HTML. [1]

Soucasna verze k roku 2023, HTML 5, se jiz vzhledem k pivodni verzi velmi
vyvinula a zménila. HTML 5 (vydan r. 2014) pfinesl nové elementy pro lepsi a ptehlednéjsi
Clenéni a atributy pro vylepSeni funkénosti webovych stranek, napiiklad podporu pro

multimédia v prohlize¢i, lepsi formulafové prvky nebo podporu offline aplikaci. [12]

3.3 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) je jazyk, ktery se pouziva pro stylovani webovych
stranek. CSS umoziuje definovat vzhled prvkd na strance, jako jsou barva, velikost, font,
pozice nebo animace. To umoznuje odd¢lit obsah webové stranky od jejiho vzhledu
a jednoduse ménit zobrazeni celého webu na jednom misté, bez nutnosti zasahu do webove

struktury. [13]

Definice kaskadovych styla se sklada z listu pravidel, z nichz kazdé obsahuje selektor
a blok deklaraci. Selektor oznacuje HTML prvek na strance, ke kterému se pravidlo
vztahuje, napiiklad element <p>. Blok deklaraci obsahuje informace o stylu, tedy jaké

vlastnosti stranky jsou upravovany a jaké hodnoty jsou jim piitazeny (Obrazek 4). [13]

Selector Declaration Declaration

{ color:blue; font-size:12px; }

Property Value Property Value

Obrézek 4 — Syntax jazyka CSS [24]

CSS nabizi tii zakladni zpusoby, jakymi lze stylovani aplikovat prvkiim na strance.
Lze je stylovat piimo uvniti HTML elementu pomoci atributu style, v hlavi¢ce dokumentu
pomoci elementu <style>, ptipadné vloZzenim do externiho souboru, ktery je nasledné

propojen s HTML dokumentem pomoci elementu <link> (odkaz). [14]

Za vyvojem kaskadovych styli stoji konsorcium W3C, které se stard o standardizaci
nejen CSS, ale 1 jazyka HTML. Kaskadové styly byly navrzeny v roce 1996, aby umoznily
oddéleni formatovani od obsahu dokumentu. Pivodné bylo formatovani dokumentid

provadéno pouze pomoci HTML znacek, coz zplsobovalo problémy s pienositelnosti

8 Standard Generalized Markup Language — standardni jazyk pro popis znackovacich programi [1]
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a udrzbou kodu. CSS umoznily vytvofit jednotny styl pro celou webovou stranku nebo
webovou aplikaci a vyrazné snizily nutnost opakované kodovat totozné formatovani na

riznych mistech dokumentu. [1], [2]

CSS také umoznily vytvofit odlisné styly pro rtizné typy zatizeni nebo podle velikosti
okna prohlizece, coz umoznilo vytvareni responzivnich webovych stranek, které se
automaticky ptizptisobuji velikosti obrazovky. Kromé toho CSS umoziiuji vytvaret ¢astecné
interaktivni prvky, jako jsou hover® efekty a dalsi. Nic z uvedeného nebylo mozné realizovat
pouze v HTML, proto rozmach CSS vedl k strmému nartstu kvality webi a uzivatelského

komfortu pii prohlizeni webovych stranek. [13]

Pti tvorbé webovych stranek je mozné vyuzit Sirokou Skalu CSS frameworki (rdmct).
Ty znaéné€ zjednoduSuji praci webovym developerim, protoze nabizi prednastavené
Sablony, upravuji rozloZzeni stranky, poskytuji sety komponent pro Gpravu rozhrani
a umoziuji vytvaret prenositelné a responzivni webové stranky bez nutnosti zacinat ve
vyvoji pokazdé ,,od nuly“. Nejznaméj$im a nejpouzivanéj§im CSS frameworkem je

Bootstrap. [14]

3.4 Skriptovaci programovaci jazyky

3.4.1 Charakteristika

Skriptovaci jazyky jsou typ jazykil programovani, které se pouzivaji k automatizaci
uloh a vykonavani specifickych kol v ramci jinych aplikaci nebo systémi. Na rozdil od
standardnich jazyku jako C nebo Java, které se kompiluji do bindrnich souborti, skriptovaci
jazyky se interpretuji pii béhu. To znamend, Ze kod je spustén v redlném Case a miize byt

snadno zménén nebo opraven. [2]

Program zapsany ve skriptovacim jazyce se oznacuje terminem skript. Princip
fungovani skriptovacich jazyku je zaloZen na interpretaci skriptu napsaném v daném jazyce.
Jedna se o pifikaz vykondvajici ur€itou strojovou instrukci, ktery se nahraje do paméti
pocitace a je interpretovan po jednotlivych piikazech. Interpret se postard o ptimé vykonani
ptikazu ve zdrojovém kodu, bez nutnosti ptfevodu do strojového kodu procesoru, jako je
tomu u kompilovanych jazykt. Timto zplisobem mohou skriptovaci jazyky vykonavat rizné

ukoly a automatizovat praci s po¢itac¢em. [15][15]

% Efekt prechodu — zména vzhledu prvku po najeti mysi, napiiklad jeho zvyraznéni a piebarveni [13]
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Mezi nejznaméjsi skriptovaci jazyky patii Python, JavaScript, Ruby a PHP. Tyto
jazyky jsou nedilnou soucasti procesu tvorby dynamickych webovych aplikaci na strané
serveru (v piipadé¢ jazyka JavaScript i na strané klienta) a zajist'uji interaktivni

a prizpisobenou komunikaci podle pozadavkt uzivatele. [15]

Skriptovaci jazyky ve valné vét§iné obsahuji knihovny a moduly, které poskytuji
preddefinované funkce a metody pro rizné ukoly, jako je naptiklad prace s databazemi nebo
siti. Tyto knihovny a moduly umoziuji vyvojaiim rychle a snadno implementovat slozité

funkce do svych skriptt, aniz by museli psat vlastni kod. [2]

3.4.2 Kritéria vybéru

Skriptovaci programovaci jazyky zkoumané v teoretické ¢asti prace byly vybrany
pomoci dvou kritérii, které zajist'uji, Ze se jedna o relevantni a hojné vyuzivané jazyky pro
tvorbu webovych rozhrani, a Ze jejich vybér reflektuje trendy na poli informacénich

technologii.

1. W3Techs prizkum pouziti technologii zkouma procentualni zastoupeni
jednotlivych programovacich a skriptovacich jazykt na zakladé analyzy volné
dostupnych informaci o webovych strankach. Podle publikované statistiky
0 vyuziti programovacich jazyka pro server-side skriptovani jsou nejvice
zastoupeny nasledujici technologie: PHP (77,8 %), ASP.NET (7,3 %) a Ruby
(5,2 %) [16]. Ve skriptovani na stran¢ klienta dominuje pouze jediny jazyk,
ato JavaScript (98,2 %) [28], vyuzivany také na strané serveru, kde je
zastoupen 2 % [16].

2. Index TIOBE a Index PYPL indikuji popularitu jednotlivych programovacich
jazykd na zaklad€ cetnosti vyhleddavani na internetu. TIOBE méfi pocet
vysledki vyhledavani tykajici se daného jazyka napti¢ nejpouzivanéjSimi
internetovymi vyhledavaci. PYPL analyzuje, jak €asto jsou na Google search
vyhledavany tutoridly na jednotlivé jazyky, slouzi tedy jako ukazatel
relevance. Tyto dva indexy se navzajem dopliuji a davaji pomérné presny
obraz o popularité programovacich jazyki. Obéma indextim vévodi na prvnim
misté jazyk Python, zastoupen z 28,2 % vPYPL a z 16,66 % v TIOBE.
[17], [18]
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Na zéklad¢ vySe zminénych kritérii se prace dale vénuje péti programovacim
jazykam: PHP, ASP.NET, Ruby, JavaScript a Python.

3.4.3 ASP.NET (Core)

Prvni predstavena technologie se od ostatnich napadné 1i$i, nejedna se totiz
o interpretovany skriptovaci jazyk ani jazyk programovaci, nybrz o multiplatformni
aplikacni framework zaméfeny na vyvoj dynamickych webovych aplikaci. Pro jeho pomérné
silné zastoupeni v server-side technologiich (druhé misto s 7,3 % podle W3Techs) jej nebylo

mozné ve srovnani opomenout. [17]

ASP.NET (Active Server Pages Network Enabled Technologies) je open-source
framework vyvijeny spolecnosti Microsoft pro potiebu tvorby webovych aplikaci pro systém
Windows. Je zalozen na technologii CLR?, ktera umoziuje developeriim psat ASP.NET
kod v kterémkoliv z podporovanych programovacich jazyku, jako je naptiklad C# nebo
Visual Basic.NET. [19]

ASP.NET nabizi Sirokou $kalu funkci pro vytvareni webovych aplikaci, vCetné
podpory pro formuléfe, validaci, autentizaci a autorizaci, spravu stavu a mnoho dal$iho.
Framework také podporuje riizné architektury, jako je MVC, Web Forms a Web Pages,

coz umozhuje vyvojaiam zvolit nejvhodnéjsi architekturu podle zaméteni projektu. [19]

Puvodni verzi ASP.NET nahradil v roce 2016 jeji nastupce ASP.NET Core spojujici
v sob¢ funkcionality dvou ptechozich aplikacnich frameworkii: ASP.NET Web API
a .NET MVC. Core poprvé nabizi podporu nezavisle na opera¢nim systému, podporuje
Windows, Linux i macOS. [20]

namespace HelloWorld

{
class Hello {
static void Main(string[] args)
{
System.Console.WriteLine("Hello World!");
}
}
}

Zdrojovy kod 1 — Ukazka programu ,,Hello World* v jazyce C#

10 Common Language Runtime
11 Model View Controller —rozdé&leni aplikace do ti nezavislych komponent: datového modelu,
uzivatelského rozhrani a tidici logiky [19]
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Historie

ASP (Active Server Pages) byla prvni verze platformy pro tvorbu webovych aplikaci
od spole¢nosti Microsoft. Byla vydana v roce 1996 a umoznovala vytvaiet dynamické

webové strdnky pomoci skriptovacich jazyka VBScript a JScript. [2]

ASP.NET vychéazi v roce 2002 jako nastupce technologie ASP a poskytoval
vylepsenou podporu pro vyvoj webovych aplikaci pro Microsoft Windows. Na rozdil od
sveého predchiidce byl kod aplikace kompilovany, coz urychlilo béh a usnadnilo zachycovani
chyb pfi vyvoji. Dalsi vyhodu poskytovala vySe zminéna technologie CLR, kterd znacné

roz§itila repertoar podporovanych programovacich jazyku. [19]

ASP.NET Core je nova generace platformy ASP.NET vydana v roce 2016. Jedna se
0 open-source a cross-platform framework, ktery poprvé nabizi vyuziti i na operacnich
systémech mimo Windows. ASP.NET Core poskytuje vylepSenou flexibilitu a leps$i
optimalizaci aplikaci pro internetové pouziti. Kompilace aplikace je provadéna za béhu,
odpada tedy nutnost rekompilace po kazdé dil¢i zméné, dale jsou zde spojeny funkce diive
separatnich frameworkia ASP.NET Web APl a ASP.NET MVC. [20]

Klady a zapory
Klady pouziti ASP.NET Core pro tvorbu webovych aplikaci:

e Cross-platform: ASP.NET Core je open-source framework, ktery lze pouzit

na riiznych operacnich systémech, jako jsou Windows, MacOS a Linux.

e Vysoky vykon: Framework poskytuje vysoky vykon a efektivni spravu

paméti, coZ umoznuje vytvofit robustni a rychlé webové aplikace.
e Bezpetnost: ASP.NET Core obsahuje built-in bezpecnostni funkce, jako je
napiiklad ovéfovani ptihlaseni a autorizace.

e Integrace s Visual Studio: Core je integrovan s popularnim vyvojovym
prostfedim Visual Studio od Microsoftu umoziujicimu snadnéjsi vyvoj

a debugging.

o Skalovatelnost: ASP.NET Core je navrzen tak, aby bylo snadné rozsitit
aplikaci na dalsi servery, ¢ehoz je mozné vyuzit pro uspokojeni potieb

rostouciho provozu.
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Zapory:

e Niz8i kompatibilita: ASP.NET Core ma mensi kompatibilitu s knihovnami

a nastroji tfetich stran nez jiné¢ webové frameworky.

konfiguraci, coz miize byt pro zacinajici uzivatele obtizné.

e Omezena pienositelnost: Projekty postavené na ASP nebo ASP.NET je velmi
slozité prevést do ASP.NET Core. [20], [21]

TIOBE umisténi: Dominantni jazyk rozhrani ASP.NET, C#, obsadil v Indexu TIOBE
5. misto se 4,9 % [17].

PYPL umisténi: V Indexu PYPL se C# umistil na 4. misté se 7 % [18].

3.4.4 JavaScript

JavaScript je skriptovaci programovaci jazyk, jehoz pouziti je klicovym prvkem
tvorby dynamickych webovych stranek. Zatimco HTML a CSS davaji strance strukturu
a styl, JavaScript zajistuje tvorbu interaktivnich prvka na webovych strankach, jako jsou

tlacitka, formulafe a animace. [5]

Jedna se o interpretovany nebo JIT*2 kompilovany jazyk, ktery je primarné vyuzivan
pro vySe zminéné client-side skriptovani, nicméné nabizi i dal§i moznosti vyuziti: tvorbu
desktopovych a mobilnich aplikaci skrze néktery z dostupnych aplika¢nich frameworku
(Cordova, Electron, React Native), skriptovani PDF dokumentti v ramci Adobe Acrobat,

nebo server-side skriptovani pies velice popularni softwarovy systém Node.js. [22]

Pravé zminény Node.js slouZzi jako konkurence tradicné pouzivanym skriptovacim
jazyktim pro tvorbu webovych aplikaci, jako je PHP nebo Ruby. Nespornou vyhodou je
pouziti JavaScript nejen pro client-side ale i pro server-side skriptovani, coz snizuje naroky
na vyvojafe a zjednodusuje proces vyvoje webu. Node.js se od konkurence odlisuje
architekturou podporujici asynchronni 1/0 (Input/Output), ktera umoziuje beh vice

paralelnich ptikazi najednou. [22]

12 Just In Time — kompilovany za béhu programu [22]
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<IDOCTYPE html>
<html>
<body>
<script>
alert('Hello, world!");
</script>
</body>
</html>

Zdrojovy kod 2 — Ukéazka jazyka Javascript vnoteného do HTML

Historie

JavaScript byl vyvinut roku 1995 Brendanem Eichem, za dobu jeho pisobeni ve
spole¢nosti Netscape, jako univerzalni skriptovaci jazyk pro webové prohlizece. Jeho
pavodnim uéelem byla tvorba dynamickych webovych stranek, které do té doby byly pouze
statické. Motivaci pro vytvofeni JavaScript byla nutnost odstranit tuto barieru ve vyvoji
stranek v nové vydaném prohlizeci Netscape Navigator (1994). Jméno JavaScript bylo
zvoleno jako marketingova strategie, diky velké popularité jazyka Java v dobé vydani, jinak
spolu oba jazyky nijak vice nesouvisi. [2]

Roku 1997 vychazi, z divodu zna¢né odlisnosti jednotlivych iteraci jazyka JavaScript
(napriklad JScript od Microsoftu), jednotna standardizace jazyka nazvana ECMAScript. Ta
sjednotila zobrazeni a chovani skriptt v prohlizecich. V nésledujicich letech se JavaScript
roz§itil i do jinych odvétvi, napiiklad serverovych technologii (Node.js), aplikaci pro
mobilni telefony a desktopovych aplikaci. Standard ECMAScript 5 z roku 2009 v sobé
obsahoval dalsi podstatna vylepSeni jazyka, piedstavil napiiklad mozZnost JIT kompilace
vedouci k zna¢nému zrychleni béhu skriptti. Jeho stabilné vysoka popularita a schopnost
spolupracovat s technologiemi umoziujicimi vyuziti mimo webovy prohlize¢, jako jsou
napiiklad Node.js, React nebo Vue.js, ucinila z JavaScript jeden z nejzadangjSich jazyku

v oboru vyvoje software. [5]
Klady a zapory
Mezi hlavni klady pouziti JavaScript patii:

e Jednotny jazyk: JavaScript je jazyk, ktery je pouzivan jak na strané klienta,
tak na stran€ serveru. To umoziuje vyvojariim pracovat s jednim jazykem po

celou dobu vyvoje aplikace.

e Dynamika: Pouziti jazyka umoznuje vytvaret interaktivni a dynamické

webove stranky, které reaguji na akce uzivatele.
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e Rozsifenost: JavaScript patfi k nejpopularngjsim jazykiam a ma rozsahlou

komunitu, ktera poskytuje podporu a pomoc pti vyvoji.

e Vstupni validace: JavaScript umoziuje validovat formulafe na strané klienta,
coz muze snizit zatizeni na serveru a rychleji zpracovavat uzivatelské

pozadavky.
Zapory:
e Nesoulad verzi: Prohlizete mohou obsahovat rizné verze JavaScript, coz

miize vést k problémiim s kompatibilitou a potiebé piizpusobeni kodu podle

prohliZece.

e Bezpecnost: Pouziti JavaScript ma néktera bezpecnostni rizika, jako jsou

cross-site scripting (XSS) a cross-site request forgery (CSRF).

e Vykon: JavaScript ma omezeny vykon v porovnani s jinymi jazyky pfi

zpracovani velkého objemu dat nebo vyuziti naro¢néjsich algoritma.

e Volna syntaxe: JavaScript ma volnou syntaxi, coz mize vést k problémim
se ¢tenim a udrzbou zdrojoveho kddu. [5], [22], [25], [28]

TIOBE umisténi: TIOBE zafazuje jazyk na 7. misto s 2,9 % [17].

PYPL umisténi: V Indexu PYPL se jazyk nachazi na 3. misté s 9,6 % [18].

345 PHP

PHP (Hypertext PreProcessor) je open-source multiplatformni skriptovaci
programovaci jazyk, ktery se nejéastéji pouziva pro tvorbu dynamickych webovych stranek
a webovych aplikaci ve formatu HTML. Syntaxe jazyka vychazi z n¢kolika dalSich
programovacich jazykd, primarné Perlu a C. PouZiti pro tvorbu webovych skriptli dominuje,
jazyk ma ale k dispozici svou kompilovanou formu, jez nabizi mozZnost tvorby konzolovych
a desktopovych aplikaci. [2]

Skripty PHP jsou integrovany piimo v jazyce HTML, coz zna¢né zjednodusuje jejich
zapis. Jedna se o interpretovany jazyk, PHP kod je zpracovan interpretem na strané serveru

a vysledna stranka je zaslana a vygenerovana v klientském rozhrani v podob¢ dokumentu
HTML. [2]
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PHP je nejpouzivanéj$im programovacim jazykem pro server-side skriptovani,
obsahuje jej pfiblizné 78 % vSech znamych webovych serveru [16]. Mira popularity je dana
primarné jednoduchosti pouziti, podporou mnoha rozsifujicich knihoven a provazanosti
s dalsimi technologiemi, se kterymi tvoii plné funkéni open-source serverovou
infrastrukturu. Pfikladem pouziti mize byt systém LAMP, kde jednotliva pismena zkratky

vyjadiuji vyuzivanou technologii:
e Linux — pouzity operacni systém na webovém serveru
e Apache — popularni webovy HTTP server od stejnojmenné spolecnosti

e MySQL - relacni databazovy systém pro spravu ulozenych dat v jazyce
SQL13

e PHP - skriptovaci jazyk tvotici vysledné dynamické weboveé stranky

Nékteré technologie v systému LAMP jsou zaménitelné, je mozné vyuZit napt. Python

¢i Perl misto PHP, nebo MariaDB misto MySQL. [26]

<IDOCTYPE html>
<html>
<body>
<?php echo 'Hello, World!'; ?>
</body>
</html>

Zdrojovy kod 3 — Ukéazka skriptu v jazyce PHP vnoteného do dokumentu HTML

Historie

Pocatky jazyka PHP se datuji do roku 1995, kdy na jeho vyvoji zacal pracovat dansky
programator Rasmus Lerdorf. Ten jej zprvu zamyslel pouze jako prosttedek pro sledovani
navstévnosti svého osobniho webu a nazval jej Personal Home Page. Pivodni PHP byla
pouze sada skriptl napsanych v jazyku Perl s omezenou pouzitelnosti. Proto ji Lerdorf spojil
s dalsim programem vlastni vyroby, Form Interpreterem (FI). Vysledné spojeni nazvané
PHP/FI obsahovalo mimo jiné Sirokou implementaci pro jazyk C, umoznovalo komunikaci
s databazemi, zpracovani formulaii a moznost vkladat HTML kod, coz umoznilo poprvé

vytvaret jednoduché dynamické webové stranky. [2]

V roce 1997 se do vyvoje PHP zapojili izraelsti vyvojaii Andi Gutmans a Zeev

Suraski, ktefi pfedstavili novou verzi jazyka s ndzvem PHP 3. Tato verze byla kompletné

13 Structured Query Language — dotazovaci jazyk pro praci s rela¢nimi databazemi [26]
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pfepracovana, aby se mohla stat pIné-funkénim jazykem pro tvorbu webovych aplikaci.

Zaroven doslo ke zméné nazvu jazyka na soucasné Hypertext PreProcessor. [26]

Po vydani verze 3 zacala popularita jazyka strmé stoupat. Uz v roce 2004 pii uvedeni
verze PHP 5 jej pouzivalo vice nez 20 % serverd na internetu. Verze 5 piisla s podporou
objektové orientovaného programovani, rozsifenou podporou pro databdze a fadou dalSich

novych funkci, které umoznily vytvaiet sofistikovanéjsi webové aplikace. [2]

V roce 2023 je PHP nejpouzivanéjsim server-side skriptovacim jazykem [16],
¢aste¢né diky jeho integraci v mnoha CMS, coz jsou uzivatelsky privétivé software pro
spravu webového obsahu. Mezi nejznaméjSi CMS zaloZené na jazyku PHP patii WordPress,
ktery podle statistik vyuziva pies 43 % webovych stranek, dale pak Joomla nebo
Drupal. [27]

Klady a zapory
Mezi hlavni klady jazyku PHP patii:

e Dostupnost: PHP je open source jazyk, coz znamend, Ze jeho pouziti je

zdarma, je tedy vhodny pro mensi projekty s omezenym rozpoctem.

e Jednoduchost: Syntaxe jazyka PHP je velmi snadno osvojitelna, coz z néj ¢ini

vhodnou volbu pro vyvojare zaatecniky.

e Integrace s HTML: PHP se snadno integruje pifimo do HTML kodu, je proto
idealnim nastrojem pro jednoduchou a pichlednou tvorbu dynamickych

webovych stranek.

o Siroké vyuziti: Skripty v jazyce PHP jsou pouZivany vét§inou webovych
stranek a aplikaci (¢asto ve formé& publika¢niho systému WordPress), coz

dokazuje jeho robustnost a schopnost splnit pozadavky na vykon a funkénost.
Zapory:

e Bezpecénost: Pouziti PHP je spojeno s nékterymi bezpeénostnimi riziky, jako
napf. SQL injection, které je nutné peclivé oSetfit pii vyvoji webovych

aplikaci.

14 Content Management System — Systém pro spravu obsahu [27]
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e Omezend podpora pro vétsi projekty: PHP neni vhodny pro vétsi projekty,

které vyzaduji silnou architekturu a planovani.

e Zmeéna verzi: Pro pfechod na vyssi verzi jazyka je Casto nutné cely webovy

projekt od zakladu ptepracovat.

e Nekonzistentni syntaxe: Dosud neexistuje formalni specifikace syntaxe jazyka
a jeho chovani (jedinou Uplnou definici je jeho interpret), coz mize vést
k nepiehlednému a nefunkénimu kodu. [2], [15], [16], [26], [27]

TIOBE umisténi: Podle TIOBE je jazyk PHP na 10. misté s 1,6 % [17].

PYPL umisténi: Index PYPL ukazuje odliSnou miru popularity: 6. misto s 5,3 % [18].

3.4.6 Python

Python je vysokouroviiovy programovaci jazyk, ktery ma velmi Siroké pole vyuZiti:
pouziva se pro tvorbu webovych aplikaci, aplikaci pro desktop, automatizaci procest,
analytiku dat a strojové uéeni. Python se vyznacuje snadnou syntaxi a ¢istym kodem, coz
z n¢j ¢ini jazyk vhodny jak pro zacinajici programatory, tak pro tvorbu rozsahlych projekta
nadnarodnich korporaci. Jméno bylo odvozeno podle britske komedialni skupiny Monty

Python, jiz byl autor Guido van Rossum velkym fanouskem. [29]

Jedna se o interpretovany a objektové orientovany jazyk. Spojuje v sob¢ jednoduchost
a prehlednost skriptovacich jazykl, zarovenn obsahuje 1 pokrocCilé nastroje standardné
dostupné pouze u kompilovanych jazyka (C, Java), jde tedy o jazyk ,,hybridni“. Kromé
objektového paradigmatu podporuje i proceduralni a funkcionalni programovani. Disponuje
rozsahlou knithovnou standardnich modult, ktera poskytuje Sirokou Skélu funkei pro praci
s daty, siti, /O zafizenimi a mnoha dal$imi. Jde 0 open-source jazyk s velkou mirou

prenositelnosti: funguje na mnoha Linux variantach, macOS i MS Windows. [30]
Python ma §irokou $kalu praktického vyuziti, coz z néj ¢ini jeden z nejoblibenéjsich
a nejpouzivangjsich programovacich jazykl soucasnosti. Pouzit je mimo jiné v nésledujicich
odvétvich:
e Standardni knihovny Python podporuji jednoduchou préci se systémem,
a proto je idedlnim jazykem pro psani lehce ptenositelnych skriptl pro spravu

opera¢niho systému.
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e Vjazyku Python lze snadno tvofit kvalitni a prenositelnd GUI™® aplikaci,

naptiklad pomoci knihovny TK pies rozhrani Tkinter.

e Pomoci dostupnée knihovny NumPy (Numeric Python) Ize pouzit Python jako

pokro¢ily a dostupny nastroj pro numerické programovani.

e Python obsahuje vSechny funkce potiebné pro serverové skriptovani,
podporuje praci s CGI'®, parsovani’’ HTML a XML, prenos soubort
prostiednictvim FTP® a mnoho dalsich nastroji. [29], [30]

('Hello, world!")

Zdrojovy kod 4 — Ukazka jazyka Python — program ,,Hello World*

Historie

Vyvoj jazyka Python zapocal roku 1989 jako osobni projekt nizozemského
programatora Guida van Rossuma, ktery se snazil vyvinout nastupce oblibeného vyukového
programovaciho jazyka ABC. V nové vytvofeném jazyku Python spojil jednoduchou
syntaxi ABC dopInénou o nové funkce, napiiklad zpracovani vyjimek. Byl navrzen jako
snadno osvojitelny jazyk pro ¢itelné programovani, ktery by zaroven nabizel moznosti
vyuziti srovnatelné s , klasickymi“ programovacimi jazyky jako je C nebo Java. Roku 1991
vysla prvni oficialni verze, Python 0.9.0. [29]

V roce 2000 piedstavila verze 2.0. mnoho dileZitych novinek, jako je podpora
UNICODE nebo implementace funkce garbage collector (automatického uvolfovani

nepouzivanych tsekd paméti). Podpora a aktualizace fady 2.x skon¢ily rokem 2020. [31]

Verze 3.0, uvolnéna v roce 2008, predstavila novou syntaxi, kterd méla zamezit
redundanci a repetitivnosti kodu. Slo o pomérné drastickou tipravu struktury celého jazyka
Python za G¢elem oSetfeni bezpecnostnich problémi a vad designu pfedchozich verzi. I proto
byly vyvijeny verze 2.x a 3.x dlouho dobu paraleln¢, zatimco se pracovalo na pievodu
starSiho softwaru na novou fadu jazyka. V roce 2023 je nejaktualné;jsi verze jazyka Python
3.11. [31]

15 Graphic User Interface — grafické uzivatelské rozhrani

16 Common Gateway Interface — protokol propojeni webového serveru s externi aplikaci [29]
17 Syntakticka analyza obsahu [29]

18 Extensible Markup Language

19 File Transfer Protocol
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Klady a zapory

Mezi hlavni klady vyuziti jazyka Python patfi:

Pouziti: Python ma jednoduchou syntaxi a dCisty kdéd, coz umoziuje

efektivnéjsi vyvoj odladéného softwaru.

Siroké moznosti: Python ma Sirokou Skalu knihoven a frameworkt pro rtizné

ucely, jako je naptf. Django pro tvorbu webovych aplikaci, Flask pro

vvvvvv

Dynamické typovani: Python podporuje dynamické typovani, coZ znamena,
ze se typ proménné mtize zmeénit pii behu programu. To dava vyvojarim veétsi

flexibilitu pfi tvorbé aplikaci.

Komunita a dokumentace: Python ma silnou komunitu a Sirokou Skalu
dokumentace a nastroji pro vyvoj, coz umoznuje rychly a efektivni problem-

solving a debugging.

Objektové orientovany jazyk: Python podporuje objektové orientované
paradigma, coz zna¢né zvySuje jeho ucinnost pii tvorbé velkych projekti

modelovanych podle readlného svéta.

Zapory:

BezpecCnostni rizika: Python obsahuje nedokumentované funkce a lokalni
proménné, které mohou byt zneuzity pro spusSténi piikazu v operacnim

systému.

Néachylnost k chybam: Vlivem designovych prvka jazyka jsou programy
V Pythonu vice nachylné na vyskyt chyb. Tyto chyby je velmi ¢asto mozné
odhalit az za béhu programu, je proto nutné déle a rozsahleji testovat a ladit

programy pied jejich uvedenim do provozu.
Vykon: Stejné jako dalsi interpretované jazyky ma Python spiSe niz§i vykon

a rychlost béhu, proto je nutné aplikace pied pouZitim peclivé optimalizovat.
[15], [29], [30], [31]

TIOBE umisténi: V TIOBE indexu se Python umistil na 1. misté s 16, 6 % [17].

PYPL umisténi: Taktéz v PYPL je Python na 1. misté s 28,2 % [18].
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3.4.7 Ruby

Pod ndzvem Ruby se skryva interpretovany skriptovaci programovaci jazyk, ktery je
jako jediny z uvedenych ryze objektové orientovany, tedy vSechny jeho soucasti jsou
objekty. Jazyk byl navrzen s dirazem na produktivitu programovani pomoci jednoduché
a elegantni syntaxe. Ruby je znam pro svou velkou flexibilitu umoziiujici libovolné
redefinovat a odstranovat jeho dil¢i ¢asti — podle tvlirce jazyk cili na maximalni mozné
piizpisobeni potiebam programatora. Své jméno jazyk dostal podle drahokamu rubin,

anglicky Ruby. [32]

Ruby v sobé spojuje prvky n¢kolika programovacich jazyka: Perl, Smalltalk a Python.
Stejné jako Python a Perl je pouZzivan pro server-side skriptovani, dosahuje vSak vétsiho
vykonu nez Perl a na rozdil od jazyku Python je ryze objektové orientovany, stejné jako vyse
zminény Smalltalk. Také obsahuje mnoho uzite¢nych funkcionalit, které mu pomahaji drzet

krok s konkuren¢nimi jazyky, jde napiiklad o:
e Dynamické typovani, které se stard o validovani skriptti za b&hu.
e Automatické CiSténi nepouzivané paméti pomoci funkce garbage collector
e ,.Chytani“ a oSetfovani vyjimek (Exception handling)
e Pietézovani operatort (ad hoc polymorfismus)
e Podpora UNICODE a dalsi [33]

Stejné€ jako Python je Ruby idealnim jazykem pro psani server-side skriptii, je mozné
jej piimo vnoftit do HTML pomoci ERB?, Ize jej pouzit pro psani CGI skriptti a miZe byt
propojen s databazovym systémem, naptiklad MySQL nebo DB2. [32]

Pro komfortnéjsi tvorbu webovych aplikaci v Ruby je mozné vyuzit oblibeny
framework Ruby on Rails zalozeny na architektufe MVC. Ta rozdé€luje aplikaci do tii
nezavislych komponent, které mohou byt modifikovany nezavisle na sobé: datovy model,
uzivatelské rozhrani a fidici logiku. Filozofie frameworku je zaloZena na principech CoC%
a DRY??, CoC tik4, Ze je nutné specifikovat pouze nekonvenciondlni aspekty aplikace, o vie

ostatni se stara piimo konvence jazyka, DRY cili na eliminaci opakujiciho se kodu. [34]

20 Embedded Ruby — vnoiené Ruby skripty [32]
21 Convention over Configuration
22 Don’t Repeat Yourself
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puts 'Hello, world!’

Zdrojovy kod 5 — Ukéazka jednoduché syntaxe jazyka Ruby — program ,,Hello World*

Historie

Ruby byl vyvinut mezi lety 1993 a 1995 japonskym programatorem Yukihirem
,Matz“ Matsumotem, ktery jej navrhl kvili nespokojenosti s ostatnimi dostupnymi
skriptovacimi jazyky té doby. Jeho cilem bylo vytvofit ryze objektové orientovany jazyk
s nejen jednoduchou syntaxi ale i Sirokou $kalou vyuziti. [32]

Prvni vefejna verze vySla roku 1995 a rychle si ziskala zna¢nou popularitu
v Japonsku. Zameéteni na wuser-friendly syntax, podpora dynamického typovani
a implementace funkce garbage collector jazyk rychle proslavila mezi japonskymi vyvojafi.
Casta absence relevantnich materialii v angli¢ting zatim vsak branila aktivnimu rozvoji
komunity i mimo Japonsko, s postupem ¢asu vSak doslo k piekladu vSech klicovych

dokumentti a navodu k pouziti jazyka. [33]

V roce 2003 vysla prvni standardizovana verze, Ruby 1.8, ktera umoznila snadnou
pienositelnost a kompatibilitu kodu naptic platformami. Rozmach pouzivani jazyka dale
umocnilo vydani frameworku pro tvorbu webovych aplikaci, Ruby on Rails, o rok pozdéji.
Ruby 3.0 z roku 2020 ptidalo dileZitou funkci JIT kompilace, coz vedlo k znaénému naristu
vykonu jazyka. V roce 2023 je nejnovéjsi verzi Ruby 3.2. [33]

Klady a zapory
Klady pouziti jazyka Ruby:

e Jednoduchost: Ruby je znamy jednoduchou a elegantni syntaxi, coz vede ke

krat$i dobé vyvoje oproti konkurenénim jazykam.

e Ruby on Rails: Framework Ruby on Rails je velmi popularni nastroj pro

vytvareni webovych aplikaci s minimalizovanym kodem.
e OOP: Ruby je pIné objektoveé orientovany jazyk, vse v Ruby je objektem.

e Podpora regularnich vyrazi: Ruby je diky podpofe regularnich vyrazl idealni

skriptovacim jazykem pro préaci s textovymi soubory a jejich spravou.

e Cross-platform: Koéd Ruby je volné pifenositelny mezi vicero platformami

(Windows, Linux, Solaris apod.).
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Zapory:

Naro¢nost na pamét: Ruby je jazyk vice naro¢ny na spotiebu paméti, coz

muze vést k problémiim s vykonem pti spousténi velkych aplikaci.

Nizké rychlost: Ac¢koliv ma Ruby jeden z nejrychlejsSich ¢ast potiebnych pro
VYV0j, zaostava z hlediska rychlosti béhu aplikace i za ostatnimi skriptovacimi

jazyky, naptiklad Pythonem.

Chybéjici dokumentace: Vzhledem k pivodu jazyka neni Gasto existujici
dokumentace v anglickém nebo ¢eském jazyce dostate¢né obsahla a kvalitni
a nékteré méné vyuzivané funkce nejsou zmapovany téméf vibec. [32],
[33], [34]

TIOBE umisténi: Ruby se v TIOBE umistil na 16. misté s 0,8 % [17].

PYPL umisténi: V PYPL najdeme Ruby na 15. misté s 1,1 % [18].

3.5 Tvorba webovych stranek

Pied piistoupenim k praktické ukézce webove tvorby jsou v nasledujici kapitole

predstaveny nutné predpoklady pro GspésSny vyvoj webové aplikace. Jde o zasady a postupy,

kterym obor web designu podl€¢ha, dale pak vybér vhodného jazyka z vySe zkoumanych

technologii a popis pouzitého softwaru pro vyvoj praktické ukazky.

3.5.1 Zéasady

Tvorba webovych stranek se idi mnoha pravidly a zdsadami, které zajisStuji kvalitu

vvvvvv

Pouzitelnost — Pouzitelnost webové stranky se odviji podle schopnosti
uzivateli se na webu orientovat, najit hledané informace, nebo podle
celkoveho dojmu z pouzivani stranky. Kvalitni web z hlediska pouzitelnosti
by mél mit pfehlednou tGvodni stranku, kterd predd navstévniku zakladni
informace, dale by méla kazda stranka webu obsahovat konzistentni umisténi
opakujicich se prvki, naptiklad loga nebo naviga¢niho menu. V posledni fadé
by mély byt diléi stranky piehledné oznaceny, aby bylo jasné, kde v rdmci
aplikace se uzivatel momentalné nachdzi. VSechny ¢ésti aplikace by mély byt

také propojeny odkazy pro snadnou orientaci v ramci webu.
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e Piistupnost — Pfistupnost oznacuje prizptisobeni obsahu stranky uzivatelim se
zrakovym, sluchovym nebo pohybovym télesnym postizenim. Ptistupny web
mohou lidé pouzivat bez ohledu na svij télesny stav. Obsah musi byt logicky
strukturovan a sekce opatieny nadpisy, barevny kontrast pisma musi byt
dostate¢ny a grafické a pohyblivé prvky na strance by mély mit vyplnéna

klicova slova ¢i pomocna oznaceni.

e Rozlozeni — Standardni rozloZeni Uvodni stranky webu se sklada z péti
zakladnich prvku: headeru obsahujiciho vétsinou logo dané spole¢nosti,
naviga¢niho menu s odkazy na dalSi dil¢i stranky, hero sekce neboli poutaciho
banneru, samotného obsahu stranky a footeru. Prvky by mély mit sladény

design komponent, jednotny font pisma a stejné pouzité barevné kombinace.

e Responzivita — Responzivita webu zajist'uje korektni zobrazeni jeho obsahu
bez ohledu na velikost displeje zatizeni, které ke strance pristupuje. Potieba
responzivity vychazi ptevazné z masového rozsifeni chytrych mobilnich
telefon a jejich vyuzivani pro webové prohlizeni. Responzivity obsahu je
mozné dosahnout pouzivanim relativnich jednotek (REM), které piizpiisobuji
svou velikosti podle celkové velikosti displeje, a uzitim ,,Media Queries®, coz
jsou bloky CSS vlastnosti aktivovanych podle velikosti zafizeni. Také mnoho
CSS frameworki (napt. Bootstrap) je od zakladu responzivnich a stara se

0 pfizpusobeni obsahu automaticky. [13], [35]

3.5.2 Postup

Vytvéieni webového obsahu nezahrnuje pouze samotné programovani v pouzivanych
jazycich, jde o komplexni vicefazovy proces zahrnujici ekonomické, grafické
a programatorské segmenty, na jejichz konci by se mél nachazet funkéni a marketingové
uspéSny web, jehoz struktura je uzplsobena podle oboru zaméfeni. Mezi dilezité faze
vyvoje patfi:

1. Monitoring trhu — Nejdfive je zjistovana motivace potencialnich zakaznika ¢i

uzivateli webu: jaké maji naroky, co o¢ekavaji, na co jsou zvykli a podobné.

2. Navrh designu webu — Pied zahajenim samotného procesu tvorby obsahu
webu je vytvofen navrh rozlozeni funk¢énich prvkid na uvodni strance, tzv.

Wireframe. Ten slouzi jako opora pro pozdé¢jsi grafické navrhy a celkovy
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vzhled stranky. Wireframe existuje nékolik typt rozdélenych podle miry
vérnosti, kterou zobrazuji pozadované rozlozeni. Low-Fidelity Wireframy
jsou pouze hrubé, vétSinou rucné kreslené skici ptiblizného rozmisténi prvka
na strance. Mid-Fidelity pridavaji piesnéjsi reprezentaci kyzeného designu,
jednotlivé prvky uz jsou setfazeny, viditelné oddéleny a mohou byt barevné
rozliSeny pomoci odstini $edé. High-Fidelity ptidavaji konkrétni grafické
a textove prvky, kterd predchozi typy neobsahuji. Jde o podrobny ndvrh témét

kopirujici vzhled findlniho produktu.

3. Tvorba obsahu webu — V tomto bod¢ probiha samotna tvorba webového
obsahu. Na zaklad¢ prizkumu trhu a navrhi obsahu a grafiky je zahajen vyvoj
webové aplikace. Ten sestava z vysledného grafického zpracovani (front-end)

a technické realizace jednotlivych funkci (back-end).

4. Testovani a nasazeni webu — Po vytvoieni funkéniho webu je nutné jej nejprve
otestovat a nasledné nasadit. Dochazi také k optimalizaci obsahu pro
vyhledavace (SEO), aby se stranka uzivateli zobrazovala pro zadani

kli¢ovych slov naptiklad do Google vyhledavani. [13], [35]

Tato bakalarska prace se vénuje podrobné pouze tietimu bodu, a to samotné tvorbé

webového obsahu pomoci front-end a back-end technologii.

3.5.3 Vybér jazyka pro praktickou ukazku
Pro potieby ukazky vyvoje v praktické ¢asti prace je nutné z vysSe analyzovanych
skriptovacich jazyku vybrat takovy, ktery skupinu nejlépe reprezentuje a je nejvhodnéjsi pro

demonstraci jednoduchych softwarovych funkci v ukazkove webové aplikaci.

Vzhledem k stru¢né povaze ukézky a nutnosti vyvoje aplikace ,,0d nuly* je vhodné
vybrat takovy jazyk, ktery neklade ptili§ vysoké ndroky na programatora, poskytuje snadno
osvojitelnou syntaxi, a umozniuje rychly a komfortni vyvojovy proces. V tomto ohledu
exceluje jazyk PHP nabizejici ,,user friendly* syntax vhodny pro zacinajiciho programatora.
Integrace jazyka v ptednastavenych datovych bali¢cich (LAMP, XAMPP atd.) a moznost
skripty pfimo vkladat do HTML kodu dale usnadnuji vyvoj aplikaci.

Nelze v tomto ohledu opomenout ani jazyky Python a Ruby, které jsou funkéné velmi

podobné. Jejich syntax pfipomind mluveny jazyk, coZ zna¢né snizuje dobu nutnou pro
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osvojeni a zvysSuje prehlednost zdrojového kodu. Pouze nutnost ovladat zaklady objektove

orientovaneho paradigmatu mirné navysuje celkovou obtiznost.

Z hlediska narokti na programatora jsou mén¢ vhodnymi variantami jazyky JavaScript
a C# (zastupujici framework ASP.NET Core). V piipad¢ jazyka JavaScript je to z divodu
delsi doby nutné pro pochopeni jeho komplexni syntaxe vychazejici
z kompilovanych jazyka ( C, Java), dale pak z divodu jeho nepfilisného zastoupeni mezi
serverovymi technologiemi (jde primarné o front-end nastroj). C# je na rozdil od ostatnich

kandidatt kompilovany programovaci jazyk, coz se projevuje zvysenou slozitosti programd.

Pokud ma vybrany jazyk reprezentovat soucasnou tvorbu dynamickych webovych
stranek, mélo by se jednat o hojné vyuzivany a popularni nastroj s aktivni komunitou.
Zdaleka nejpopularnéjSim se jevi jazyk Python, dominujici Zebfickiim popularity a poctl
vyhledavani. To je ale dano pfedevsim jeho vSestrannym moznostem vyuziti, v Serverovém

skriptovani jde o méné Casto aplikovanou technologii (1,4 % podle W3Techs) [16].

Na rozdil od Pythonu popularita PHP spise stagnuje, jde ale o dominantni technologii
pro tvorbu webovych aplikaci. C# nabizi rovnovahu mezi obéma faktory, zatimco vSeobecné
popularni JavaScript je v odvétvi spiSe podreprezentovan. Jako nejméné popularni je
oznacen jazyk Ruby, ktery ale pouZiva nezanedbatelné procento webovych stranek (5,2 %)

[16].

Na zaklad¢ poznatki shromdzdénych v literarni resersi je doporuceno pouzit pro
tvorbu ukézkového webu skriptovaci jazyk PHP. Jde o technologii se strmou kiivkou uceni,
s jednoduchou syntaxi a hojné¢ vyuzivanou mezi soucasnymi webovymi strankami
a sluzbami. Existence celosveétové a aktivni komunity svéd¢i o pietrvavajicim zajmu o jazyk

a jeho relevanci pro odvétvi tvorby webovych aplikaci.
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3.5.4 Pouzity software

Nésledujici kapitola se zabyva prehledem softwaru, ktery v praktické ¢asti prace tvori
nezbytnou soucast vyvoje ukazkového webu S vyuzitim vybraného skriptovaciho

programovaciho jazyka PHP.
Bootstrap

Bootstrap je oblibeny CSS a JavaScript framework zaloZeny na flexboxu?3. V préci je
vyuzivan z divodu moznosti jednoduchého stylovani webové stranky ptimo v dokumentu
HTML bez nutnosti pfipojovat vlastni CSS soubor, coz zna¢né sniZuje narocnost zapisu.
Pouzitim Bootstrap je zaroven v aplikaci zajiSténa responzivita obsahu neboli jeho schopnost
ptizplsobit své zobrazeni podle velikosti displeje vyuZivaného zatizeni. Pti tvorbé weboveé

aplikace je vyuzita aktualni verze frameworku: Bootstrap 5.3.2. [14]

Préace s frameworkem zacina propojenim se stylopisem Bootstrap v hlavicce HTML
dokumentu pomoci odkazii na CDN?* uvedenych v ukézce zdrojového kodu &. 6. Stejnym
zpusobem je propojena i JavaScript ¢ast frameworku, pomoci niz jsou v aplikaci tvofeny

dynamické prvky stranky, naptiklad tlacitka, dropboxy, nebo vysunovaci menu.

V ukazce kédu €. 6 je v ¢asti <body> ilustrovano jednoduché pouziti stylizace stranky
pomoci frameworku. Vychozi rozdéleni stranky v Bootstrap na 12 sloupct je ovladano
pomoci atributu col-sm-6. Ten fik4, Ze pro displeje vEtsi, nez malé (576px) bude layout fadku
tvofen dvéma sloupci zabirajicimi Sest z dvanacti dostupnych mist pro sloupce, tedy

polovinu stranky.

23 CSS model rozlozeni webu pomoci responzivnich pruznych obsahovych boxii [14]
24 Content Delivery Network — veiejna sit’ zprostiedkujici obsah, v tomto pfipadé umoziuje nacitani CSS
a JavaScript komponent ze svych servert [36].
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<!DOCTYPE html>
<html lang="cs">
<head>
<title>Bootstrap ukazka</title>
<meta charset="utf-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">

<!--Propojeni HTML s CSS a JavaScript knihovnami Bootstrap pres CDN -->

<link
href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.2.3/dist/css/bootstrap.min.css"
rel="stylesheet">

<script
src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.2.3/dist/js/bootstrap.bundle.min.
js"></script>
</head>
<body>

<!-Vytvoreni dvojice containeru obsahuji rddekr se dvéma sloupci s 3 REM
padding, okraji a zménénou barvou pozadi pomocil syntaxe Bootstrap-->
<div class="container">
<div class="row">
<div class="col-sm-6"><div class="p-3 border bg light">Sloupecl</div></div>
<div class="col-sm-6"><div class="p-3 border bg-light">Sloupec2</div></div>
</div>
</div>

</body>
</html>

Zdrojovy kod 6 — Ukazka propojeni dokumentu HTML s CDN frameworku Bootstrap

XAMPP

XAMPP je multiplatformni balicek otevieného softwaru, ktery umoziuje jednoduse
vytvofit lokalni server pro vyvoj a testovani aplikaci vyuzivajicich server-side skriptovani
Vv jazyce PHP (nebo Perl). Slouzi jako bezplatna alternativa pofizeni serveru pro nutnost
vyvoje aplikaci v PHP a ve své instalaci zahrnuje mnoho piidavného softwaru pro usnadnéni
tvorby vysledného webu. Jeho pouziti ale neni piekdzkou pro budouci implementaci
aplikace na internetu, naopak jsou jeho komponenty kompatibilni s vétSinou dostupnych
webovych serveri,, nasazeni aplikace do praxe je tedy velmi jednoduché. XAMPP se

sklada z:

e Lokalné hostovaného webového serveru Apache, ktery zajiStuje provedeni
PHP skripti ukazkové aplikace a pfenaSeni vysledkl €innosti uZivateli. Jde
0 multiplatformni server, aplikace mize byt tedy nasazena na libovolném

operacnim systému.

e Relacni databiaze MariaDB, ndstupce MySQL, ktera se stard o uchovavani dat

o uzivatelich aplikace a dalSich dat nutnych pro fungovani skripti. Databéaze
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muze byt pouzita napiiklad pro ulozeni registraénich tdaju zadanych
uzivatelem do tabulky v databazi, kde knim miZe byt podle potieby

pristupovano.

e Skriptovaciho jazyka PHP pohanéjiciho chod celé aplikace pomoci do HTML
vnofenych skripti. PHP se stara o propojeni stranky s databazi, o ukladani
vstupt od uzivatele, a také zasilani finalni podoby stranek do webového
prohlizece. [37]

XAMPP obsahuje i mnoho dalSich softwarovych dopliki, pro potieby ukazky bude
vyuzit pouze nastroj phpMyAdmin, o kterém pojednava nasledujici podkapitola. V préci je
vyuzivana aktualni verze XAMPP 8.2.0 (odvozeno od obsazené verze PHP 8.2.0).

phpMyAdmin

PhpMyAdmin je GUI nastroj napsany v jazyce PHP umoznujici jednoduchou spravu
obsahu databaze MariaDB (Obrazek 5). Stara se o vytvafeni a ruSeni databazi a tabulek,
provadi SQL piikazy a spravuje primarni a cizi klice. Poskytuje mnohem pohodIné;jsi
a prehlednéjsi pristup do databaze a k jednotlivym instancim. Aplikace jej vyuziva pro

vytvaieni tabulek pro uchovavani informaci o uZzivatelich a jejich nasledné spravé. [38]

se nepouiivd @

Verze senveru: 104.27-MariaDB - mariadb.org binary distribution

~ Verze protokolu: 10

B konzole Zalozky Nastaveni Historie WVycistit
stisknéte Ctrl+Enter pro sputéni detazu

Obrézek 5 — Ukézka Ul aplikace phpMyAdmin [38]
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PHP Storm

PHP Storm je komeréni vyvojové prostiedi pro jazyk PHP od spole¢nosti JetBrains.
Jde o placeny software, ktery je ale poskytovan studentim vysokych skol zdarma, ¢ehoz je
pro potieby prace vyuzito. Tento editor byl vybran z diivodu podpory nejen pro jazyk PHP,
ale i dal$i jazyky pouzivané pii webové tvorbé: HTML, CSS, JavaScript a SQL. Umoziiuje
psani veSkerého potfebného koédu pro aplikaci v ramei jednoho prostiedi, coz znacné
usnadiluje vyvoj. Zvyraznéni syntaxe a naSeptava¢ koédu dale prispivaji k prehlednosti

a komfortu pfi programovani. Design prostifedi PHP Storm ilustruje Obrazek ¢. 6. [39]

Obrézek 6 — Ukézka Ul textového editoru PHP Storm [39]
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4  Vlastni prace

V praktické ¢asti této bakalarské prace je popsan samotny vyvoj ukazkové aplikace,

na které je demonstrovano praktické vyuziti jazyka PHP a dalSich technologii pouzivanych

pti web designu: HTML, CSS, JavaScript a SQL. Prakticka ¢ast je rozdélena na tii ¢asti:

Front-end aplikace sestavajici ze znackovaciho jazyka HTML, ktery urcuje
rozlozeni stranky a dava jednotlivym prvkim vyznam a smysl. O stylovani
jednotlivych elementl stranky se staraji kaskadove styly, v této ukazce
reprezentované frameworkem Bootstrap, ktery zajistuje responzivni
a srozumitelny design aplikace. Pomoci néj je feSeno také ovladani
interaktivnich prvka v jazyce JavaScript, jde naptiklad o tlacitka, vysunovaci

menu, dropboxy a dal§i pohyblivé ¢asti stranky.

Back-end aplikace vyuZzivajici skriptovaci programovaci jazyk PHP, ktery
dale rozsifuje puvodni HTML dokument o embedded (vnofené) skripty

zajistujici vyménu informaci s uzivateli a zasilani dat databazovému systému.

Databazovy systém MariaDB vyuzivajici dotazovaciho jazyka SQL, ktery

slouzi aplikaci na uchovani dat o uzivatelich.

Ukazka webové aplikace s nazvem Fitter & Happier je tvoifena pro fiktivni stranku

zabyvajici se odvétvim zdravého Zivotniho stylu a fitness. Svym uzivatelim umoziiuje se na

strance registrovat a piihlaSovat se zvolenymi udaji, vytvaiet vlastni cile a milniky pro

cvicebni uCely a zaznamenavat prib¢h a intenzitu cviceni v ¢ase. Tématika je zvolena cilené

pro snadné demonstrovani funkcionalit jazyka PHP, jeho hojné vyuZivany zptsob pouziti

v praxi a provdzanost s dal§imi technologiemi pro webovou tvorbu. Aplikace a jeji

pouzivani mize zaroven poslouZzit jako motivacni nastroj pro fyzickou aktivitu a zdravejsi

zivotni styl autora stranky i potencidlnich budoucich uzivateld.
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4.1 Front-end

V této Casti je predstavena front-end feSeni webové aplikace, které spociva v ndvrhu
rozlozeni stranky (Wireframe), pfedstavenim struktury aplikace a jednotlivych pouzivanych

prvki na strance a rozboru zdrojového kodu v jazyce HTML.

4.1.1 NAavrh webu

Pfed zahajenim tvorby obsahu webové aplikace je nutné navrhnout rozlozeni
grafickych a textovych prvkl na strance. Proto je vytvofen nasledujici Medium-Fidelity
Wireframe (Obréazek 7), ktery bude slouZit jako opora pfi vyvoji front-end ¢asti aplikace.
Uspotadani vychazi ze standardniho rozlozeni prvkd pouzivaného vétSinou modernich
webovych stranek. Domovska stranka se sklada z Headeru (zahlavi) obsahujiciho naviga¢ni
menu a logo firmy, Hero sekce (dale nazvané Piedstaveni) ptiblizujici ucel aplikace, sekce
Sluzby tvofici vlastni obsah stranky a dale rozvijejici informace o projektu a Footer sekce
(z&pati) ohrani€ujici stranku zespodu. Sekce Piedstaveni a Sluzby budou pro ilustraci tématu

stranky a nabizenych funkci dopInény o ptislusné obrazky.

Sportuj s hami!

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Morbi
imperdiet, mauris ac auctor dictum, nisl ligula egestas nulla, et
sollicitudin sem purus in lacus. Integer malesuada. Phasellus
rhoncus. Etiam egestas wisi a erat. Excepteur sint occaecat
cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit
anim id est laborum. Vivamus porttitor turpis ac leo. Nulla
pulvinar eleifend sem. In convallis. Fusce suscipit libero eget elit.
Duis condimentum augue id magna semper rutrum. Fusce wisi.

Nase Sluzby
SluZbal Sluzba2 Sluzba3
Lorem ipsum, dolor sit amet... Lorem ipsum, dolor sit amet... Lorem ipsum, dolor sit amet...

Pfidej se k nam:

Copyright @

Obréazek 7 — Wireframe Domovské stranky ukéazkového webu

44




4.1.2 Struktura webové aplikace

Web se sklada z nasledujicich dil¢ich webovych stranek, které spole¢né tvofi celou

podobu aplikace Fitter & Happier:

Domovska stranka — Uvodni stranka celé aplikace, slouzi jako sezndmeni
s projektem a souhrn zakladnich informaci o ném. Obsahuje dvé sekce:

Ptedstaveni a Sluzby.

O nés — Tato stranka ma za kol uzivatele informovat 0 kolektivu stojicim za
webovou aplikaci, jejich motivaci za vybérem zaméfeni a vycet jejich
schopnosti a védomosti z oboru fitness. Kromé samotné sekce ,,O nas“
obsahuje take sekci Kontakty s potiebnymi podklady pro komunikaci s autory
aplikace.

Registrace — Jedna se o jednoduchy formulaf pro registraci nového uzivatele
pomoci prezdivky, e-mailu a hesla. Uzivatel je obeznamen s kritérii vybéru

pro piezdivku a heslo

Piihlaseni — Formulai s obdobnym designem jako registrace, zde se mohou

zaregistrovani uzivatelé prihlasit do aplikace.
Aplikace — Stranka, na kterou je uzivatel po uspé$ném prtihlaseni pfesmérovan,

jedna se o samotné jadro aplikace obsahujici sluzby inzerované na Domovskeé

strance.

4.1.3 HTML hlavicka

Pied samotnym rozborem zdrojového kodu jednotlivych sekci je nutné zminit

hlavicku dokumentu HTML neboli element <head> (Zdrojovy kdéd 7). Ta v sobé nese

zakladni informace o dokumentu (viz kapitola 3.2) a propojeni s CDN frameworku

Bootstrap (Zdrojovy kod 6). Hlavicka zastava v ramci dil¢ich stranek stale stejnd, pouze

element <title> (nazev) se bude ménit podle tématu dané stranky. Prvni pouzity meta tag

fika prohliZeci, jaké kddovani pro text bude pouzito, zde jde o UTF-8. Timto je zajiSténa

spravna interpretace a zobrazeni textu na strance. Druhy meta tag upravuje $itku stranky

podle sitky pouZitého zafizeni (width=device-width) a uréuje vychozi Groven piiblizeni

stranky (initial-scale=1.0). Tyto vlastnosti jsou duleZité pro spravné zobrazeni webové

stranky na zafizenich s riznymi rozméry obrazovky.
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<!-- Hlavicka s meta tagy, ndzvem strdnky a propojenim s Bootstrap CDN -->
<head>

<meta charset="UTF-8">

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">

<title>Fitter & Happier</title>

<link
href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.2.3/dist/css/bootstrap.min.css"
rel="stylesheet">
</head>

Zdrojovy kod 7 — Sdilena hlavicka HTML dokumentl ve webové aplikaci
4.1.4 Zahlavi a navigacni liSta

Hlavnim prvkem kazdé stranky je zdhlavi umisténé navrchu, které zaroven slouzi
i jako navigacni lista pro pruchod jednotlivych ¢asti webové aplikace. Zahlavi se sklada
z nazvu produktu se zvyraznénou barvou pro snadnou Citelnost, dale pak z linkt (proklikii)
na ostatni stranky aplikace: Domovskou stranku, sekci ,,0 nas®, Registraci a Ptihlaseni.
Posledni dv€ zminované jsou taktéz barevné oddéleny od ostatnich linkd, aby je mohl

uzivatel na prvni pohled nalézt a pouZzit.

V nésledujicim vyctu bude piedstaveno feSeni samotné navigaéni listy (Zdrojovy

kod 8), obsazené elementy a jejich atributy:

e Element nav (naviga¢ni menu) — Tento element definuje naviga¢ni menu pro
webovou stranku. Obsahuje Bootstrap tiidy, které upravuji jeho vysledny
vzhled: navbar-expand-lg upiesiiuje, od jaké velikosti displeje se ma navbar

rozlozit (Ig = 960px), navbar-dark a bg-dark mu ptidavaji tmavy vzhled.

e Element div (kontejner) — Nasledujici element se pouziva jako obecny
kontejner pro vkladani jinych elementi a pomaha organizaci stranky.

Obsahuje Bootstrap tiidu container zajist'ujici responzivitu.

e Element a (odkaz) — Odkaz zde slouzi zaroven jako nazev spole¢nosti
a proklik na Domovskou obrazovku. Ttidy navbar-brand a text-info upravuji
vzhled a barvu pouzitého textu v odkazu (tyrkysové zvyraznény text). Atribut
href urcuje pfesmérovani po kliknuti, zde je uveden odkaz na Index.html, coz

je domovska stranka aplikace.
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Element button (tlacitko) — Tento element definuje tlacitko, které lze na
mobilnich zatizeni pouzit k rozvinuti nebo sbaleni naviga¢niho menu. Ttida
navbar-toggler znaéi pouzitou stylizace tlacitka, atribut type obsahuje
informaci, Ze se jedna o tlaéitko, a atributy data-bs-toggle a data-bs-target
(JavaScript prvky Bootstrap) uréuji, Ze obsah bude ve vychozi poloze sbaleny
(collapse) a ovladan je cilovy prvek s id navbarNav. Posledni trojice atribut
(aria-controls, aria-expanded a aria-label) se stara o pristupnost pro zrakove
postizené, varuje je pred ve vychozi poloze skrytym menu a poskytuje popis
vyuziti tlacitka.

Element span — Span vnofeny do pfedchazejiciho elementu urcuje pomoci
Bootstrap tiidy navbar-toggler-icon design ikony pouzité pro dropdown

navigacni tlacitko.

Element ul (seznam) — Jde o necislovany seznam sestavajici z jednotlivych
poloZek naviga¢niho menu. Cely seznam je uzavien v divu (kontejneru), ktery
pomoci tiid collapse a navbar-collapse definuje skryti a organizaci obsahu
naviga¢niho seznamu. Samotny seznam ma piid¢leny automaticky levy okraj

pies tfidu ms-auto.

Element li (polozka seznamu) — Tento element definuje jednu polozku
seznamu. Obsahuje styliza¢ni téidu nav-item a jednotlivé odkazy na dil¢i
stranky webu. Odkaz pro registraci a pfihlaSeni ma pomoci tiidy text-primary

zménénou barvu textu na modrou.
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<!-- Navigacni Lista -->
<nav class="navbar navbar-expand-1lg navbar-dark bg-dark">
<div class="container">
<a class="navbar-brand text-info" href="Index.html">Fitter &
Happier</a>
<button class="navbar-toggler" type="button" data-toggle="collapse"
data-target="#navbarNav" aria-controls="navbarNav" aria-expanded="false" aria-
label="Vysunout/Zasunout navigac¢ni menu">
<span class="navbar-toggler-icon"></span>
</button>
<div class="collapse navbar-collapse" id="navbarNav"'>
<ul class="navbar-nav ms-auto">
<li class="nav-item">
<a class="nav-1link" href="Index.html">Domd</a>
</1li>
<li class="nav-item">
<a class="nav-1link" href="Kontakt.html">0 nas</a>
</1i>
<li class="nav-item">
<a class="nav-link text-primary"
href="Register.html">Registrace</a>
</1i>
<li class="nav-item">
<a class="nav-link text-primary"
href="Login.php">Prihlaseni</a>
</1i>
</ul>
</div>
</div>
</nav>

Zdrojovy kod 8 — Navigaéni lista s responzivnim dropdown menu

4,15 Footer

Dalsim opakujicim se prvkem vétSiny stranek (krom¢ forem pro registraci
a prihlaseni) je footer neboli zapati (Zdrojovy kod 9). Ten obsahuje proklik na registraci pro
snadng&j8i ptistup i po sjeti po obsahu stranky dold, dale je zde uveden copyright véetné nazvu

projektu a jmeéno tvirce webové aplikace. Je slozen z nasledujicich prvk:

e Element footer — Tento element je urCen pro definovani sekce zapati na
weboveé strance. Obsahuje tiidy text-center, text-white a bg-dark upravujici
umisténi textu, barvu textu a barvu pozadi. Footer se sklada z dvou vnofenych

elementt div, prvni obsahuje registraéni tlacitko, druhy Copyright sekei.

e Sekce Registracni tlac¢itko — Jedna se o div s upravenym paddingem (vnitinimi
okraji) obsahujici vnotfeny element p (paragraph) zobrazujici text. Ttidy d-flex,
justify-content-center a align-items-center nastavuji zarovnani a vycentrovani

obsahu paragrafu. Samotny paragraf se dale sklada z tadkového elementu span
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a pomoci Bootstrap stylovaného tla¢itka (btn, btn-outline-light, btn-rounded)

s odkazem na registracni formu.

e Sekce Copyright — V tomto divu je vycentrovan text a urCeny vnitini okraje
(text-center p-3), dale je pomoci atributu style zménén barevny odstin

(background-color: rgba(0, 0, 0, 0.2)) odlisujici sekci od piedchazejici.

<!-- Footer -->
<footer class="text-center text-white bg-dark">
<div class="container p-4 pb-0">
<p class="d-flex justify-content-center align-items-center">
<span class="me-2">Pridej se k nam:</span>
<a href="Register.html" class="btn btn-outline-light
btn-rounded" role="button">Registrovat se</a>
</p>
</div>
<!-- Copyright-->
<div class="text-center p-3" style="background-color: rgba(o, o0, 0,
0.2);">
<p class="text"> © 2023 Fitter & Happier by Matéj Bilek</p>
</div>
</footer>

Zdrojovy kod 9 — Footer se dvéma sekcemi
4.1.6 Domovska stranka

V této subkapitole je predstavena domovska stranka aplikace (Obrazek 8), tedy prvni
obsah, ktery navstévnik uvidi po zobrazeni webu. Jsou zde proto obsazeny dulezité

informace o projektu prostiednictvim dvou sekci (section):

e Piedstaveni — Sekce obsahujici nadpis hl, ktery laka na pfecteni uvodniho
textu o aplikaci a samotného paragrafu textu. Pro ucely ukazky je vlozen
standardni pseudolatinsky text ,lorem ipsum® slouzici jako vypli pied
osazenim stranky findlnim c¢lankem. Vedle ¢lanku je zobrazen ilustracni
obrézek s workout tématikou pro zduraznéni zaméteni stranky. Veskeré
pouzité obrazky na strance pochazeji z webového archivu s volnou licenci:
Pexels [40].

e Sluzby — Tato sekce se snazi zaujmout navstévnika pomoci vyctu sluzeb
nabizenych aplikaci. Vyuziva pro to Bootstrap stylovaci kontejner card, ktery
obsahuje nahledovou fotografii ¢innosti (element img), nazev sluzby (element

h2) a popis sluzby (element p).
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Sportuj s nami!

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Nullam feugiat, turpis at pulvinar
vulputate, erat libero tristique tellus, nec bibendum odio risus sit amet ante. Morbi leo mi,
nonummy eget tristique non, rhoncus non leo. Suspendisse nisl. Duis sapien nunc,
commodo et, interdum suscipit, sollicitudin et, dolor.

Nase Sluzby

Osobni cile Zaznam aktivit Aktivni komunita
Vytvarej si viastni cviéebni cile a zistai motivovany a Udrzuj své workout zaznamy prehledné na jednom Sdilej své tipy a triky s dal$imi éleny rychle rostouci
fit. misté s nadi interaktivni aplikaci. komunity.

Piidej se k ndm: | Registrovat se

© 2023 Fitter & Happier by Matéj Bilek

Obréazek 8 — Domovska stranka aplikace
4.1.7 Stranka,,O nas“

Tato stranka (Obrazek 9) slouzi jako informaéni a kontaktni zdroj prostiednictvim

dvou sekci:

e O néds — Jde o piedstaveni kolektivu stojicim za aplikaci, vizual je feSen
stejnym zpiusobem jako sekce Piedstaveni, tedy jednoduchym kontejnerem

s nadpisem, samotnym textem (lorem ipsum) a obrazkem.

e Kontakty — V této sekci je s pouzitim Bootstrap vytvoien kontaktni formulaf,
ktery slouzi pro zaslani zpétné vazby autortim aplikace. Déle jsou zde uvedeny
dilezité¢ udaje pro komunikaci s autory: kontaktni adresa, telefonni ¢islo

a emailova adresa.

50



O nas

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Nullam feugiat, turpis at pulvinar
vulputate, erat libero tristique tellus, nec bibendum odio risus sit amet ante. Morbi leo mi,
nonummy eget tristique non, rhoncus non leo. Suspendisse nisl. Duis sapien nunc,
commodo et, interdum suscipit, sollicitudin et, dolor. Nulla quis diam. Aenean placerat.
Aliquam id dolor. Vivamus porttitor turpis ac leo. Maecenas aliquet accumsan leo.
Quisque porta. Pellentesque ipsum. Duis risus. Aliquam erat volutpat. Suspendisse sagittis
ultrices augue. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore
eu fugiat nulla pariatur. Etiam commodo dui eget wisi. Nullam justo enim, consectetuer
nec, ullamcorper ac, vestibulum in, elit. Etiam dui sem, fermentum vitae, sagittis id,

malesuada in, quam. Aenean placerat.

Kontaktuj nas
Jméno Kontaktni adresa:

ul. Fitness 123
Email 101 00 Praha 10
Zadejte e-mail Ceska republika

Zpréva mobil: +420 123 456 789

e-mail: fitnesaci@fitness.com

Pridej se k ndm: | Registrovat se

© 2023 Fitter & Happier by Matgj Bilek

Obrazek 9 — Stranka ,,0 néas*
4.1.8 Registra¢ni formular

Stranka Registrace pouziva jednoduchy Bootstrap formulai (Obrazek 10) pro moznost
registrovani nového uzivatele a jeho nasledné piihlaseni do aplikace na obdobn¢ stylované
strance ,,Ptihlaseni. Formulaf je spojen s externim PHP souborem Register.php, ktery data
poskytnuta uzivatelem zpracuje. Jde o jeden ze dvou moznych zpusobu, jak PHP skripty do
stranky zakomponovat. Druhy zplsob spoc¢iva ve slou¢eni HTML zépisu a samotnych
skriptti do jednoho souboru s koncovkou .php zajistujiciho vizual i funkcionality. Tento
piistup bude piedstaven v kapitole 4.3 na piihlaSovacim formulafi a obsahu dostupném

uzivateli po pfihlaseni do aplikace.
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Registrace

Prezdivka

Zadejte prezdivku

Prezdivka musi byt 3-20 znakd dlouha a nesmi obsahovat mezery nebo
specialni znak
E-mail

Registrovat se

Uz mas ucet? Prihlag se zde

Obrazek 10 — Registra¢ni formulaf
4.2 Back-end

V nasledujici kapitole je predstavena nejdulezitéjsi cast tvorby dynamické webové
stranky, samotné pouziti skriptovaciho jazyka PHP pro zajisténi funkcionalit vyty¢enych
v Uvodu a dale rozvedenych v praktické ¢asti prace. Skripty zajist'uji registraci a piihlasovani
uzivatelll na strance, oSetfuji a validuji jejich vstupy, ukladaji a nac¢itaji informace do tabulek
v databazi a umoziuji pifihldSenym uzivatelim vyuZzivat funkci aplikace: ptidavani
cviebnich cili a zdznam ptfedchozich cviceni. Funkce byly vybrany tak, aby bylo na

jednoduchych ukézkach ilustrovano praktické vyuziti jazyka PHP.

4.2.1 Registrace

Princip registrace je prvni klicovou funkci, kterou v aplikaci zajist'uji PHP skripty.
Data vlozena do registra¢niho formulafe (kapitola 4.1.8) se odeslou HTTP metodou POST

na server, kde jsou zadané vstupy zpracovany nasledujicim skriptem.
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Jako prvni je nacten konfigura¢ni soubor obsahujici citlivé udaje (jméno Serveru,
admin login, heslo a jméno databaze), ktery zaroven vytvoii nové spojeni s danou databazi
pomoci metody new mysgli(). Vytvofené spojeni je ulozeno do proménné $con. Divodem
pouziti externiho souboru je odd¢€leni citlivych udaji k databdzi od samotného zdrojového
kédu, coz snizuje riziko napadeni. Pro jest€ vysSi bezpecnost by se mél soubor

db_config.php nachazet mimo kofenovy adresaf serveru.
Skript (Zdrojovy kdd 10) se sklada z n¢kolika casti:

e Podminky if kontrolujici, zda byla data z formulaie odeslana metodou POST,

pokud ano, skript se provede, pokud ne, je zobrazena chybova hlaska.

e UloZeni hodnot z registratniho formulafe do proménnych a oSetfeni vstupl

proti SQL injection pouzitim funkce mysqli_real_escape_string().

e Blok podminek, které¢ kontroluji splnéni pozadavkli na vstupy uvedené
V registratnim formulafi pomoci regularnich vyrazi a bloku if s pouzitim
funkci preg_match() a filter_var(). Po zadani neplatného vstupu je uzivatel
upozornén na chybu a pfesmérovan zpét na stranku s registraci (funkci

header).

e Pokud validace vstupti probéhla Gspésné, je ovéieno, zda uzivatel se zadanym
e-mailem jiz neni v aplikaci zaregistrovan. Je proveden SQL dotaz na databézi,
ktera vybere fadek, kde se ulozeny e-mail rovnd zadanému. Pokud je pocet
nalezenych fadkl vétsi nez nula (tedy e-mail jiz v databazi existuje), uzivateli
je zobrazena piislusna chybova hlaska a je pfesmérovan zpét na stranku

registrace.

e Pokud jsou vstupy validni a e-mail neni pouzivan, ptezdivka, e-mail a heslo
jsou vlozeny do databazové tabulky Users pfislusnym SQL dotazem. Heslo je
pted ulozenim zahashovano (funkci password_hash), aby pii mozném tniku
dat nemohl byt ucet odcizen. Dale je uspéSné registrovany uZivatel
pfesmérovan na piihlaSovaci formulaf, kde se miZe se svym noveé vytvorenym
uctem prihlésit. V piipad€ neuspésné registrace je zobrazena chybova hlaska

s davodem neuspéchu.

e Na konci skriptu je uzavieno spojeni s databdzi pomoci funkce close(), aby

k ni dale nebylo mozné pfistupovat a vkladat hodnoty.
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<?php

// Konfiguracni soubor pro navdzdni spojenil s databdzti
require_once('db_config.php');

// overeni, zda byl registracni formular odeslan

if ($_SERVER["REQUEST METHOD"] == "POST") {
// ziskani hodnot z registracniho formulare, osetreni proti SQL 1injection
$name = mysqli_real escape_string($conn, $_POST["name"]);
$email = mysqli_real escape_string($conn, $ _POST["email"]);
$password = mysqli_real escape_string($conn, $ POST["password"]);
// validace hodnot z registracniho formulare pres regularni vyrazy
$name_pattern = "/M\S{3,20}$/"; // presne 3-16 neprazdnych znaku
$password_pattern = "/~\S{8,20}$/"; // presne 8-20 neprazdnych znaku

if (!preg_match($name_pattern, $name)) {
header('Refresh: 3; URL=Register.html');
die("Chybny formdt prezdivky - Prezdivka musi byt 3-20 znak( dlouhd a
nesmi obsahovat mezery nebo specidlni znaky."); }

if (!preg_match($password _pattern, $password)) {
header('Refresh: 3; URL=Register.html');
die("Chybny formdt hesla - Heslo musi byt 8-20 znakd dlouhé a nesmi
obsahovat mezery nebo specidlni znaky."); }

if (!filter_var($email, FILTER VALIDATE EMAIL)) {
header('Refresh: 3; URL=Register.html');
die("Neplatna emailovd adresa."); }

// overeni, zda uzivatel jiz neni zaregistrovan
$sql = "SELECT email FROM users WHERE email='$email'";
$result = $conn->query($sql);

if ($result->num_rows > 0) {
header('Refresh: 3; URL=Register.html');
die("Tento e-mail uz je pouzivan."); }

// zahashovdni hesla a vlozeni noveho uzivatele do databaze
$password_hash = password_hash($password, PASSWORD DEFAULT);
$sql = "INSERT INTO users (name, email, password)
VALUES ('$name', '$email’, '$password hash')";

if ($conn->query($sql) === TRUE) {

ob_clean();

header('Refresh: 3; URL=Login.php');

echo "Registrace probéhla uUspésné.";

} else {
echo "Registrace se nezdarila:

. $conn->error; }
} else {

echo "Pozadavek nebyl zpracovan."; }
$conn->close();

?>

Zdrojovy kod 10 — Kéd zajist'ujici registrace do aplikace
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4.2.2 Prihlaseni

Po uspésném provedeni registrace mize uzivatel vyuzit nasledujici ptfihlaSovaci
formulaf na strance Login.php, ktery v sobé spojuje HTML ko6d a PHP skripty v jednom
dokumentu. Na rozdil od Registrace jsou zde chybové hlasky zobrazovany ptimo pod

formulafem (pomoci proménné error volané pii chybném zadani jména ¢i hesla).

Piihlasovaci skript (Zdrojovy kod 11) funguje na podobném principu, jako registrace.
Je navazano nové spojeni s databazi, zkontrolovano odeslani formulaie a oSetfeny vstupy.
Nasledné se provede dotaz na databazi pro vyhledani uzivatele s odpovidajicim emailem.
Pokud je uzivatel nalezen, porovna se nalezené hashované heslo s heslem zadanym
v piihlaSovacim formulafi pomoci funkce password_verify(). Pokud jsou hesla shodna,
uzivatel je piihlasen do aplikace pomoci funkce session_start() a jeho udaje jsou ulozeny
v proménnych § SESSION. Nakonec je uzivatel pfesmérovan na stranku App.php pomoci
funkce header().

<?php
// PPipojeni k databdzi
require_once('db_config.php');

// Zpracovdnil prihlasSovactiho formuldre

if ($_SERVER["REQUEST METHOD"] == "POST") {

// Osetreni vstupl proti SQL injection

$email = mysqli real escape_string($conn, $ POST["email"]);
$password = mysqli real escape_string($conn, $ POST["password"]);

// Hleddni uZivatele v databdzi
$sql = "SELECT * FROM users WHERE email = '$email'";
$result = $conn->query($sql);

if ($result->num _rows == 1) {
// Uzivatel nalezen, porovndni hesla
$row = $result->fetch_assoc();
if (password_verify($password, $row["password"])) {
// Heslo se shoduje, prihldseni uspésnée
session_start();
$ SESSION["email"] = $email;

$ SESSION["name"] = $row["name"];
header("Location: App.php");
exit();
}
} else {

// Uzivatel nenalezen nebo zaddno chybné heslo, prihldseni se nezdarilo
$error = "Chybné jméno nebo heslo";

}

$conn->close();

?>

Zdrojovy kod 11 — Princip ptihlaseni do aplikace
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4.2.3 Kontrola pFistupu

Stranka App.php tvoii jadro aplikace ptistupné piihlasenym uzivatelim. V hlavicce
stranky je obsazen nasledujici kod (Zdrojovy kod 12), ktery vytvati session, kontroluje, zda
je uzivatel ptihlasen (pokud neni, je pfesmérovan zpét na Domovskou stranku) a stara se

0 odhlasovani uzivatell a jejich nasledné pfesmerovani mimo aplikaci.

<?php

// start session
session_start();

// Kontrola, zda je uzivatel prihldsen

if (!isset($_SESSION["email"])) {
header("Location: Login.php");
exit();

}

// Odhldseni uzivatele

if (isset($_POST["logout"])) {
// O0dstranéni dat o prihldsSeném uzivateli ze session
session_unset();
session_destroy();
// Presmérovani na Domovskou strdnku po odhldsent
header("Location: Index.html");
exit();

}

?>

Zdrojovy kod 12 — Kontrola ptistupu a odhlaseni uzivatele
4.2.4 UKladani vstupi

Pro potiebu ukladani uzivatelskych vstupi, které¢ budou nasledné zaneseny do tabulky
cili, je nutné nejdiive informace validovat a poté provést prifazeni cili aktualné
ptihlasenému uzivateli. Toho je docileno pouzitim nasledujiciho skriptu (Zdrojovy kéd 13),
ktery vlozi validované vstupy do databazové tabulky Goals spolu s e-mailem uzivatele, ktery
akci vyvolal. Tim je zajiSténo, Ze se uzivatelim zobrazuji pouze jejich vlastni cile ¢i cviky.

Pridavani cviki je feSeno analogicky s pfislusnymi hodnotami a pouzitim tabulky Exercises.
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<?php
// Pripojeni R databdzi pomoci konfiguracniho souboru
require_once('db_config.php');
// Ziskdni dat z formuldre
if ($_SERVER['REQUEST METHOD'] === 'POST') {
$name = mysqli_real_escape_string($conn,$_POST["goal"]);
$date = mysqli_real_escape_string($conn,$_POST["due_date"]);
$priority = mysqli_real_escape_string($conn,$_POST["priority"]);

// Ziskdnil emailu prihldSeného uzZivatele ze session
session_start();
$email = $_SESSION["email"];

// Priprava a provedeni SQL dotazu pro vlozeni dat
$sql = "INSERT INTO goals (goal, due_date, priority, email)
VALUES ('$name', '$date’, '$priority’, '$email’)";

if ($conn->query($sql) === TRUE) {
echo "Cil byl uspésné vytvoren.";
header('Refresh: 2; URL=app.php');

} else {
echo "Nastala chyba pri vytvareni cile:

. $conn->error;
}
} else {
echo "Pozadavek nebyl zpracovan."; }
// Uzavreni spojeni s databdzi
$conn->close();
?>

Zdrojovy kod 13 — Funkce pfidani nového cile
4.2.5 Zobrazeni vstupi

Po uloZeni vstupi do databaze je nutné je zobrazit v pfislusné tabulce na strance
aplikace (Zdrojovy kod 14). SQL dotazem jsou vybrany fadky prislusejici ptihlaSenému
uzivateli. Pokud SQL dotaz vrati nenulovy pocet fadku, provede se cyklus while, ktery pro
kazdy databazovy radek vytvotitadek v HTML tabulce s informacemi o cilech uzivatele. Po

uspéSném vytvoreni fadku je uzivatel pfesmérovan zpét na stranku aplikace.

Pro kazdy tadek se zobrazi nazev cile, datum splnéni, priorita a tlacitko "Smazat",
které umoznuje uzivateli odstranit cil. Pokud SQL dotaz nevrati zadné fadky, zobrazi se
placeholder v tabulce HTML s upozornénim, Ze dosud nebyly vytvofeny Zzadné cile.

Zobrazeni cviku v tabulce funguje na stejném principu.
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<?php
// Ziskdni dat z databdze a vytvoreni rddki v tabulce
require "db_config.php"; //konfiguracni soubor pro vytvoreni spojeni s databdzil
$email = $_SESSION[ ‘email'];
$sql = "SELECT goal_id, goal, due_date, priority FROM goals WHERE email =
'$email'";
$result = $conn->query($sql);
if ($result->num_rows > 0) {
while($row = $result->fetch_assoc()) {
echo "<tr>
<td>" . $row["goal"] . "</td>
<td>" . $row["due_date"] . "</td>
<td>" . $row["priority"] . "</td>
<td>
<form method="POST' action='delete goal.php'>
<input type='hidden' name='goal_id' value=""
$row["goal_id"] . "'>
<button type='submit' class='btn text-danger p-
0'>Smazat</button>
</form>
</td>
</tr>";
}
} else {
//pokud jsou cile prdzdné, je pouzit placeholder
echo "<tr><td colspan='4' class='text-center'>Zadné cile nebyly
vytvoreny.</td></tr>"; }
$conn->close();
?>

Zdrojovy kod 14 — Funkce zobrazeni vytvofeného cile v tabulce
4.2.6 Smazani vstupu

Pokud si uzivatel pieje cil smazat, mize tak ucinit kliknutim na tlacitko ,,Smazat*
vedle prislusného fadku tabulky, které aktivuje nasledujici skript delete_goal.php (Zdrojovy
kod 15), ktery pomoci unikatniho ID sparuje fadek s protéjskem v databazi a provede SQL

dotaz DELETE na jeho vymazani. Smazani cviki funguje na stejném principu.

<?php
//testovdni odesldni proménné metodou POST
if (isset($ _POST['goal id'])) {
require_once "db_config.php";
}
$goal_id = $ POST['goal id'];
// Smazadni rddkRu z databdze
$sql = "DELETE FROM goals WHERE goal id = $goal id";
if ($conn->query($sql) === TRUE) {
echo "Cil byl uUspésSné smazan.";
header('Refresh: 2; URL=app.php');

} else {

echo "Chyba pri mazani cile: " . $conn->error; }
$conn->close();
?>

Zdrojovy kod 15 — Funkce smazani cile
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4.3 Databaze

Pro potfebu uchovavani dat o prihlasovacich udajich a ¢innostech uzivatele byla
pomoci rozhrani phpMyAdmin vytvoiena databaze FitterHappier obsahujici nasledujici tii
databazové tabulky, do kterych jsou potiebné vstupni udaje od uzivateli ukladany, a ke
kterym muze byt podle potieby ptistupovano.

4.3.1 Tabulka Users

Tabulka Users (Tabulka 1) uchovava data o registrovanych uzivatelskych tuétech.
Jedine¢nym identifikatorem (primarnim klicem) Gctu je e-mail, jelikoZ neni mozné vytvaret
vice UCtu se stejnou e-mailovou adresou. Dale tabulka obsahuje ptezdivku uzivatele
a zahashovanou podobu jeho hesla. VSechny tti hodnoty jsou ukladany v datovém typu
VARCHAR, ktery se pouziva pro textové fetézce s variabilni délkou. Posledni ukladana
hodnota je pouze informacni, jde o datum a ¢as vytvofeni uzivatelského uctu s datovym

typem DATETIME.

Nazev Datovy typ Popis
email varchar E-mail uzivatele (primarni kli¢)
name varchar Piezdivka uzivatele
password varchar Heslo uzivatele v hashované podobé
created_at datetime Datum a Cas registrace uZivatele

Tabulka 1 — databazova tabulka Users

4.3.2 Tabulka Goals

Tabulka Goals (Tabulka 2) obsahuje cile vytvoiené uzivateli. Kazdy cil ma svij
jedine¢ny identifikator, coZ je automaticky inkrementované ¢islo datového typu INTEGER,
které se pti kazdém dal$im vytvoteni nového cile zvysi 0 1. Tabulka dale obsahuje nazev
cile, zamyslené datum splnéni (datovy typ DATE), prioritu cile a e-mail uZivatele, ktery cil
vytvofil. E-mail zde hraje roli ciziho klice parujiciho existujici uzivatele (z tabulky Users)

S ptisluSnymi fadky jimi vytvofenych cild.
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Nazev Datovy typ Popis
goal_id integer Identifikace cile (primarni kli¢)
goal varchar Néazev cile
due_date date Pozadované datum splnéni cile
priority varchar Priorita cile (vybrana z moznosti)
email varchar E-mail uzivatele, ktery cil vytvofil (cizi kli¢)

Tabulka 2 — databazova tabulka Goals

4.3.3 Tabulka Exercises

Tabulka Exercises (Tabulka 3) obsahuje zaznamy o cvi¢eni vytvofenych uzivateli.

Analogicky s tabulkou Goals obsahuje jedine¢ny identifikator cviku, dale pak jeho nazev,

dobu trvani, datum uskuteénéni cviceni a e-mail. Stejné jako pro piedchozi tabulku je e-mail

cizim klicem odkazujici na ptislusného autora cviceni z tabulky Users.

Nazev Datovy typ Popis
exercise_id integer Identifikace cviceni (primarni kli¢)
exercise_type varchar Nazev cviceni
exercise_duration integer Doba trvani cviceni
exercise_date date Datum uskute¢néni cviceni
email varchar E-mail uzivatele, ktery cviceni ptidal (cizi kli¢)

Tabulka 3 — databazova tabulka Exercises
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4.4 Vysledna podoba aplikace

V této kapitole je pro Uplnost ukazky zobrazena finalni podoba jadra aplikace, kterd
pomoci vySe predstavenych technologii komunikuje s uzivateli a pfizpisobuje své zobrazeni
jimi zadanym vstuptim a vykonanym akcim. PtihlaSeny uzivatel je v zahlavi pfivitan a jsou

mu zpiistupnény sekce pro ptidavani cili (Obrazek 11) a cviceni (Obrazek 12).

Fitter & Happier Odhlasit se

Zakladani osobnich cill

Nazev cile

PoZadované datum splnéni

dd.mm.rrer [m]
Priorita cile
Vyberte prioritu ~

Vase cile
Nazev cile Splnit do Priorita Akce
testovaci cil 2023-03-15 Vysoka Smazat
Obrézek 11 — Sekce Cile + header aplikace
Pocitadlo cviceni Prehled cviceni
Typ cviceni:
Délka cviceni
Typ cviceni (minuty) Datum Akce
DS Eriznahri} testovadi cvik 15 2023-02-27  Smazat
Den vykonén( cvi¢eni
dd.mm.rrrr jm}

Obrazek 12 — Sekce Cviceni
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5 Zhodnoceni vysledki

Na zakladé syntézy shromazdénych poznatki byl v zavéru teoretické prace vybréan
skriptovaci programovaci jazyk PHP, jehoz funkce byly demonstrovany na praktické
webové ukézce stématikou fitness. Vysledek srovnani byl ovlivnén vybérem zdroju
pouzitych pro charakteristiku jednotlivych jazykt, dale také soudobou vyuzivanosti
a uzivatelskou oblibenosti zkoumané skupiny jazyka, kterd vyplyva z pouzitych
statistickych indexti TIOBE, PYPL a W3Techs.

Vysledna aplikace Fitter & Happier plni spise ulohu jednoduchého internetového
zdznamniCku a proti komercni konkurenci by ve své soucCasné podobé pravdépodobné
neobstala. Sviij ucel ilustrovat vyuziti skriptovacich jazykl pro webovou tvorbu ale spliuje
dostate¢né a poskytuje vhled nejen do fungovani PHP skriptovani ale i webové tvorby jako
celku. Pted potencialni nasazenim aplikace do provozu a uvedenim do konkurenc¢niho
prostiedi by bylo nutné ptidat celou fadu funkci, které jsou u podobnych aplikaci ve stéte

fitness dnes jiz standardem:

e Editace uzivatelskych uéti — V podobé prezentované v praci aplikace nenabizi
moznost editace uZzivatelskych ucth, proto by bylo nutné pfed nasazenim
aplikace tuto funkci implementovat. UZzivatelé by mohli ménit pfi registraci

zvolené uzivatelské udaje ¢i prifadit fotografii ke svému Gétu.

e Seznam piatel a zpravy — V navaznosti na pfedchozi navrh by bylo mozné
vyuzit editovatelné ucty pro zaklad komunikace mezi navstévniky aplikace.
Uzivatelé by si mohli vyménovat postiehy a tipy mezi sebou prostiednictvim

soukromych zprav ¢i pfiddvat své oblibence do seznamu piatel.

e Mobilni aplikace — Pfechod na mobilni formu aplikace by umoznil snadné&;jsi
zadavani dat do aplikace z mobilniho telefonu pfimo po probéhnutém cviceni,

bez nutnosti pfistupovat do prohlizece.

e Spojeni se socialnimi sitémi — Moznosti sdilet své cile a vykony na socialnich
sitich (napt. Twitter) by se aplikace dostala do povédomi vice lidi, coz by

potencidlné navysilo pocet uzivateld.

e Integrace s chytrymi hodinkami — Propojeni se softwarem chytrych hodinek

by snizilo nutnost ru¢né zadavat idaje o cviCeni do aplikace. Zarovein by si
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mohl uzivatel udrzovat statistiky krok, aktivity a tepové frekvence na jednom

misté spolu s dalsimi podklady pro sledovani své fyzické zdatnosti.

e Zaznamy o dietdch — K plnohodnotnému cvi¢eni samoziejmé patti i vyvazeny
a hodnotny jidelnicek, proto by vylepsena podoba aplikace méla tuto funkci

pro své uzivatele zptistupnit.

e Vyraznéjsi grafické zpracovani — Sou€asna podoba aplikace ma spise usporny
a jednoduchy design bez vyraznych prvki. Pro vétsi upoutdni pozornosti
potencialniho uZivatele by design mohl byt vice barevny a dynamicky
(Cetné€jSim pouzitim elementu jazyka JavaScript), aby byla jasné zdiraznéna
jeho tématika. Déale by bylo vhodné navrhnout a graficky zpracovat logo

spolecnosti, které by tvoftilo ustiedni motiv v hlavicce stranky.

Pro vyvoj rozsifujicich funkci aplikace by bylo rozumné pouzit néktery z dostupnych
PHP frameworkl (napt. Laravel), coZ by znacné snizilo ¢as a praci nutnou pro vyvoj
a implementaci diskutovanych funkci. Frameworky nabizi velké mnoZstvi jiz hotovych

navrhu a neni tedy nutné vzdy zacinat s vyvojem ,,od nuly*.

V posledni fad¢ je nutné zminit internetovou reklamu, kterd by se zobrazovala
uzivatelim stranky a pifi dostatecné navstévnosti by poskytovala zdroj penéz pro autora
a jeho tymu. V piipad¢ rozsifeni mezi vefejnost by mohlo byt registrovanym uzivatelim
nabidnuto placené Clenstvi, které by nabizelo sestaveni cvicebnich plant, diet a jidelnickt

najatymi profesionaly z oboru.
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6 Zavér

Predmétem této bakalarské prace byla problematika tvorby dynamickych webovych
stranek s vyuzitim skriptovacich programovacich jazykt. Pro uvedeni do tématu webového
obsahu byl predstaven distribu¢ni informacéni systém Word Wide Web zajist'ujici vytvareni,
prohlizeni a sdileni webovych stranek. Byl pfiblizen princip fungovani architektury
Klient — Server, ktery v systému zprostiedkovava interakci mezi uzivatelem a webovou
strankou. Byly vytyCeny tti diléi slozky systému: adresni systém URL, transportni protokol
HTTP a znackovaci jazyk HTML. Pravé HTML a ndvazné stylovaci technologii CSS byla

V praci vénovana zvysena pozornost z divodu vyuziti pro front-end ¢ast praktické ukazky.

Po vytyceni zakladnich pojmil ndsledovala samotna charakteristika péti zkoumanych
skriptovacich jazyku, které byly vybrany na zaklad¢ dat ze statistickych indexit W3Techs,
TIOBE a PYPL. Tim bylo zajisténo, Ze jazyky dale analyzované v praci jsou hojné
vyuzivané, oblibené a relevantni technologie tvorby dynamickych webovych stranek.
Samotna charakteristika zahrnovala sezndmeni s danym jazykem, vycet vlastnosti, stru¢nou
historii a popis vyvoje funkci, ndzornou ukéazku zdrojového kodu a vypis klada a zaporu
vyuziti dané technologie v praxi webového designu.

Na zavér teoretické Casti prace byly popsany postupy a zasady tvorby webovych
stranek. Na zaklad¢ syntézy shromazdénych poznatkt byl doporuéen nejvhodnéjsi jazyk pro
praktickou ukazku, v této praci byl zvolen skriptovaci jazyk PHP (Hypertext Preprocessor).
Diivodem vybéru byla jeho strma kiivka uceni, jednoduchd syntaxe, aktivni komunita
ahojné pouziti mezi soucasnymi webovymi strankami a sluzbami. Nakonec byl
charakterizovan pottebny software, ktery byl ndsledn€ pouzit pti vyvoji vysledné dynamické

webové aplikace.

Spinéni dil¢ich cili Vv teoretické ¢asti vedlo k uspé$nému uskute¢néni ukazky
funkcionalit jazyka PHP a dalsich technologii pro tvorbu webu, realizované v praktické ¢asti
prace. Ta se skladala ze tii ¢asti: front-end, back-end a databaze. Front-end aplikace byl
tvofen znackovacim jazykem HTML, ktery ur€il rozloZeni a vyznam jednotlivych prvki na
strance, a CSS/JavaScript frameworkem Bootstrap, jenz zajistil responzivni, interaktivni
a privétivy design aplikace. Pfed pfistoupenim k samotné tvorbé vizuali byl vytvoren
dratény model (Wireframe) slouZici jako opora pfi vyvoji stranky. Okomentovany HTML

kod byl pro nazornost doplnén obrazky vysledného designu aplikace.
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V back-end casti praktické ukazky byly pivodni HTML dokumenty rozsifeny
0 vnofené skripty jazyka PHP, které z ptivodné statické stranky vytvofily vyslednou
dynamickou webovou aplikaci. Skripty =zajistily vyménu informaci mezi uzivateli
a serverem, registraci a prihlaSovani do aplikace, ovladani prvki uvniti aplikace
a komunikaci a prenos dat do databazového systému. Této problematice byla nasledné
vénovana samostatna kapitola obsahujici feSeni ukladani dat do piislusnych databazovych

tabulek prostfednictvim rozhrani phpMyAdmin a dotazovaciho jazyka SQL.

Vysledna webova aplikace Fitter & Happier nabidla uZivatelim moZnost se
zaregistrovat, piihlasovat se zadanymi udaji, zakladat osobni milniky a vést si statistiku
0 prob&hlych cvicenich. Pti jeji tvorbé byl kladen diraz na jednoduchost a ptehlednost, coz
odpovida vysledné podob¢ i repertoaru dostupnych funkci. Hlavni cil prace, demonstrovat
praktickeé vyuziti jazyka PHP, ale aplikace splnila a nabidla nékolik podrobné vysvétlenych
moznosti vyuziti technologie pfi tvorbé webovych aplikaci. MoZna vylepSeni a piiblizeni
komer¢ni konkurenci byla nasledné piedstavena v kapitole Zhodnoceni vysledku, ktera

miiZze byt pouzita jako inspirace pro budouci projekty.

Tento projekt miize slouzit jako zéklad pro tvorbu komplexnéjsich webovych aplikaci.
Navrhované funkce mohou byt libovolné piidavany a implementovany pro pftiblizeni
aplikace komerénim variantam, které pouzivaji miliony lidi po celém svété. Nabyté
védomosti a zkuSenosti pfi programovani a vyvoj mohou byt zuzitkovany v mnoha
zaméstnanich v oboru IT: od UX designéra, pies front-end developera, po weboveho
programatora. Prace jako celek mize byt pouzita jako ucebni informaéni zdroj, jelikoz
obsahuje uceleny nahled na problematiku serverového skriptovani, piipadné jako opora

zacinajicim programatoriim ve vybéru skriptovaci technologie.

Zdrojovy kod webové aplikace je umistén na piilozeném CD. Pro zobrazeni dil¢ich
souborll je nutné mit vhodné vyvojové prostiedi. V praci je vyuzivano studentské verze
editoru PHP Storm, nicméné je mozné vyuzit i bezplatné alternativy, napiiklad Atom nebo
Visual Studio Code. Pro spusténi webové aplikace je nutné mit nainstalovany softwarovy
balicek XAMPP, na jehoz zakladu aplikace funguje. PtihlaSovaci tidaje jsou obsaZeny na

ptiloZzeném CD.
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