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Anotace

Bakalaiska prace se zabyva problematikou vyvoje webovych aplikaci s diirazem
na jazyk PHP a framework Nette. Déli se na dvé zakladni casti, pricemZ v prvni,
teoretické, Casti jsou Ctenari predstaveny zakladni principy webovych aplikaci,
technologie pro vyvoj front-endu (HTML, CSS a Javascript) a zejména pak jazyk PHP
a Nette framework. PouZiti jednotlivych jazyki a technologii je demonstrovano na
nazornych prikladech. Druha Cast prace je praktickd a technologie predstavené
v prvni ¢asti jsou v praxi pouzity pri vyvoji aplikace pro podporu projektového
Fizeni pro redlného zadavatele. Vyvoj aplikace za¢ina popisem problémii aktualniho
feSeni a pozadavky zadavatele na reSeni nové, nasleduje analyza a samotna
implementace. Na zavér je nové reSeni zhodnoceno a jsou zde i popsany plany na

rozSifovani aplikace do budoucna.

Annotation

Application development for Project Management Support

The bachelor thesis deals with web applications development and focuses mainly
on PHP technology and Nette framework. It is divided into two parts. The first
theoretical part presents the basic principles of web applications functioning, front-
end technologies (HTML, CSS, Javascript) and most importantly PHP language and
Nette framework. The use of each technology is described using examples. The
second - practical - part of thesis focuses on the development of an application for a
real company, which starts with a description of the current employed solution and
the company’s requirements for the new application. It is then followed by an
analysis and the actual implementation. The thesis concludes with an evaluation of

the new application and a description of plans for future enhancements.
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1 Uvod

V poslednich letech jsme, diky rychlému rozSifrovani vysokorychlostniho
internetu a pokroku webovych technologii (zejména AJAX, HTML 5, atp.), svédky
velkého rozmachu tzv. webovych aplikaci. Tyto aplikace, na rozdil od desktopovych,
nemusi jejich uZivatelé instalovat (nainstalovany jsou na aplika¢nim serveru),
nejsou svazany s uzivatelovym hardwarem a kbéhu jim stac¢i pouze prostredi
webového prohlizece (ktery zde slouZzi jako klient). Mezi dalsi nesporné vyhody
téchto aplikaci mizeme jmenovat napt. jednoduchy zptlisob aktualizace (aplikaci
staci aktualizovat na jednom misté, tj. na serveru) nebo nezavislost na konkrétni
platformé (neni nutné vyvijet separatni aplikace pro rizné operacni systémy, které
klienti pouzivaji). Webové aplikace v drtivé vétSiné pouzivaji architekturu klient-
server Cili existuje rozhrani (klient), skrze které uZzivatel posila pozadavky serveru
a serverova cast, ktera na dotazy odpovida.

Webové aplikace dnes dokaZou zastat drtivou vétSinu uloh, které byly az
donedavna vyhradni doménou aplikaci desktopovych, v dlisledku ¢ehoz jsou Casto
nuceni vyrobci ptivodné desktopovych aplikaci nabizet i on-line alternativy svych
produktt. Pirikladem muze byt i tifeba spolecnost Microsoft se svoji sadou Office.
Kromé kancelaiskych balikd jsou webové aplikace Casto vyuzivany jako e-mailovi
klienti (Roundcube, Horde, ...), aplikace pro komunikaci (at uz jde o socialni sité,
diskuzni fora atp.), nastroje pro spravu servert a databazi (ISPConfig, phpMyAdmin
a dalsi) nebo dokonce i pokrocilé grafické editory (napt. Photopea).

DalSim segmentem, kde prevladaji webové aplikace jsou nastroje pro
projektového rizeni, tedy aplikace, které maji za cil pomoci s planovanim,

rozdélovanim a organizaci prace na konkrétnich projektech.



2 Cil prace

Cilem prace je uvést Ctenare do problematiky vyvoje webovych aplikaci, nastinit
zakladni mechanismy jejich fungovani, predstavit dostupné technologie a ty pak
aplikovat na konkrétni zadani od realné spolecnosti.

Prace bude rozdélena do dvou casti, prvni, teoretickd, rozebere a predstavi
existujicim technologiim pro vyvoj webovych aplikaci (jak pro vyvoj klientské, tak
serverové casti). Dliraz bude kladen hlavné na jazyk PHP a technologii Nette.

Druha cast bude prakticka, bude se vénovat vyvoji aplikace pro podporu
projektového fizeni na platformé Nette. ZaCne popisem potreb zadavatele,
spole¢nosti Meebio, s.r.o., v€etné zhodnoceni soucasného stavu. Nasledné je zde
popsana analyza zadaného projektu a posléze i vlastni implementace navrzeného
feSeni. Na zavér budou cile prace vyhodnoceny, vcetné budouciho rozsifeni

aplikace.



3 Webové aplikace

Webova aplikace je software obvykle zaloZzeny na architektute Kklient-server,
ktery pouziva jako klienta webovy prohliZe¢ (ktery v tomto piipadé piredstavuje tzv.
tenkého klienta). Jak uZ nazev napovida, tato architektura obsahuje dvé vzajemné

oddélené vrstvy:

e Klient - Cast aplikace (obvykle s grafickym rozhranim), se kterou pracuje
uZzivatel a skrze kterou posila poZadavky (napft. zobraz nadchazejici udalosti
v kalendari) na server. Zaroven prijima odpovédi na uZzivatelovi poZzadavky
a prezentuje je uzivateli.

e Server - Cast aplikace, ktera zpracovava uzivatelské pozadavky a vraci na
né odpovédi. Pojmem server se zde rozumi jak server webovy, tak server

databazovy.

(1)
Prvni webové aplikace se zacaly objevovat s rozmachem internetu zejména
v pribéhu druhé poloviny 90. let 20. stoleti. V dneSni dobé webové aplikace

predstavuji neustdle rostouci segment trhu, a to zejména pro jejich nesporné

vyhody:

e Odpada nutnost instalace klienta a jsou multiplatformni - jako klient
slouzi webovy prohliZe¢, ktery dnes predstavuje nedilnou soucast vSech
modernich operacnich systémi

¢ Snadna aktualizace klienta - klient se znovu nacita pri kazdém obnoveni
stranky, odpada tudiZ nutnost resit proces aktualizace na strané uzivatele pri
vydani nové verze softwaru

e Dostupnost vSude, kde je pripojeni k internetu a internetovy prohlizec



3.1 Technologie pro vyvoj webovych aplikaci

Webové aplikace obvykle pouZivaji, jak uz vyplyva z vySe popsané architektury,
kombinaci server-side skriptili (k operacim s daty) a client-side skriptti (k prezentaci
dat uzivatelim). Nejcastéji pouzivané technologie, jak pro front-end, tak back-end,

si nyni dovolim ve strucnosti predstavit.

3.1.1 Server-side technologie

Jak jiz bylo zminéno, serverova cast aplikace (tzv. back-end) zpracovava
poZadavky od klient(i, skladuje a zpracovava data (Casto s pomoci databazového
serveru). Paleta pouZitelnych technologii pro vyvoj této casti aplikace je vice nez
pestrd, tudiZ zminim pouze téch nékolik nejpouzivanéjsich. Stanovit nejpouzivané;jsi
technologie bohuZel nepredstavuje zrovna snadny ukol. V grafu niZe jsou zobrazeny
vysledky vyzkumu serveru W3Techs.com, ktery na denni bazi vytvari statistiky
pouZzivanych technologii napri¢ celym webem, a ktery v dobé psani prace (2018)

indexuje vice nez 10 miliond web?i.

RozsSifeni technologii pro vyvoj client-side napfi¢ webem
(W3Techs.com)

2,30% 0,60% 0,50%

‘1

= PHP m ASP.NET Java = ColdFusion = Ruby

Graf 1 Rozsireni webovych technologii podle W3Techs.com,

zdroj: https://w3techs.com/technologies/overview/programming_language/all



Ponékud odliSené vysledky (vzhledem k pravdépodobné odliSné metodice
vyzkumu) ovSem vyplyvaji z priizkumu serveru BuiltWith.com. Pro tplnost je zde
zminuji taktéz.

Rozsifeni technologii pro vyvoj client-side napri¢ webem
(BuiltWith.com)

1%

\|

1%

= PHP = ASP.NET = J2EE = Shockwave Flash Embed = Ruby on Rails

Graf 2 Rozs$ireni webovych technologii podle BuiltWith.com,

zdroj: https://trends.builtwith.com/framework

At uZ vychazime zgrafu 1 ¢i grafu 2, vychazi ndm, Ze nejcastéji uZivané

technologie na strané serveru jsou:

e PHP

.NET (ASP.NET)
Java/]2EE

Flash

Ruby on Rails

Tyto technologie se nyni pokusim priblizit trochu vice. Dovolim si vynechat Flash,
nebot se od roku 2017 jedna o vyrobcem (spolecnosti Adobe) zavrhnutou
technologii (zejména kviili pretrvavajicim problémim s bezpecnosti a celkovou
zastaralost), jejiz podpora uplné skonci v roce 2020 a ve vétsSiné dneSnich prohlizeca

jiz skoncila. (2)



PHP bude pozdéji vénovana samostatna kapitola (vzhledem k tomu, Ze v ném

budu psat praktickou ¢ast prace), proto jej v tuto chvili vynecham.

3.1.1.1 .NET

Technologie .NET je platforma pro tvorbu aplikaci vyvijena spolecnosti Microsoft
od konce devadesatych let, pricemZ prvni stabilni verze byla vydana 13. tnora 2002.
Framework .NET je primarné urc¢en pro operacni systém Windows (nicméné
v dnedni dobé existuji i moZnosti, jak jej vyuZit i na jinych operacnich systémech).
Platformu .NET lze vyuzit k tvorbé riznych typi aplikaci, od aplikaci bézicich pouze
v prostiedi prikazového radkl (tzv. konzolové aplikace) pres aplikace s vlastnim
GUI (Graphic User Interface), az po aplikace webové (s vyuzitim ¢asti frameworku

zvané ASP.NET).

Technologie .NET se sklada ze dvou zakladnich ¢asti:

e Common Language Runtine (CLR) - béhové prostredi, které ma na starosti
preklad (kompilaci) zdrojového kédu programovaciho jazyka do ,Common
Intermediate Language“ (CIL) a nasledné do kédu strojového. Zajistuje
spravu pameéti, a to jak pridélovani nové paméti, tak jeji uvoliovani (po napt.
uz dale nepouZivanych objektech) - tzv. ,garbage collection“. Dale také
poskytuje rozhrani pro objektové-orientované programovani (dédi¢nosti,
podpora interface, pretéZovani atp.), mechanismy pro odchytavani vyjimek,
nastroje pro tvorbu aplikaci pouzivajicich vice vlaken atd.

e .NET Framework Class Library - robustni knihovna trid, kterou lze
pouzivat ve vyvijenych aplikaci. Knihovna je délena do jednotlivych
namespact (napi. System) a poskytuje programatortim mnoho nastrojt pro
Casto vyuZzivané operace jako je napt. prace s textovymi soubory, XML,

databazi atp.



Framework .NET nepredepisuje vyuZiti jednoho konkrétniho programovaciho

jazyka, vzhledem k tomu Ze vSechen kod je zde prekladan do CIL. Diky tomu lze v

.NETu pracovat hned v nékolika jazycich, pticemz mezi ty nejobvyklejsi patri:

(3)

C# - objektové-orientovany jazyk (zejména, nicméné podporuje vice
paradigmat) vytvoreny Microsoftem kolem roku 2000, jeden
z nejpouzivanéjSich programovacich jazykid soucasnosti. Syntaxi prebira
z jazyka C a je velmi podobny programovacimu jazyku Java

F# - multi-paradigmaticky jazyk (nicméné preferované je funkcionalni
programovani), vychazejici ze syntaxe jazyki ML a OCaml.

Visual Basic .NET - nastupce jazyka Visual Basic, obsahuje plnou podporu
objektli a od jazyka C# se lisi zejména syntaxi, jejich vyuziti v ramci .NET je

podobné

ASP.NET

Vzhledem k tomu, Ze se ve své praci vénuji vyvoji webovych aplikaci, je tfeba se

alespon kratce zminit o moZnostech vyvoje webovych aplikaci na platformé .NET.

Webové aplikace zde obstarava technologie ASP.NET urcena pravé pro tvorbu

dynamickych webovych aplikaci. Je ndstupcem starsi technologie ASP (Active Server

Pages).



Stejné jako v pripadé samotného frameworku .NET (ktery umoZinuje vicero
pristupt kvyvoji aplikaci), tak i technologie ASP.NET nabizi vice pristupti, jak

postavit webovou aplikaci. Mezi nejvyznamné;jsi modely technologie ASP.NET patfi:

e ASP.NET Web Forms - viibec prvni dostupny model v ASP.NET (prvni
verze vysla jiZz vroce 2002), zakladnim elementem ve Web Forms jsou
komponenty (napf. tlacitka), na které se vazou udalosti. Tento model jizZ
neni podporovan v posledni verzi ASP (ASP.NET Core).

e ASP.NET MVC - implementace architektury MVC (Model-View-
Controller, podrobnéji popsan niZe) v prostiedi ASP.NET

e ASP.NET Core - nejnovéjsi inkarnace technologie ASP.NET (navazujici

na APS.NET MVC)

3.1.1.2 Java

Primym konkurentem technologii postavenych na frameworku .NET jsou
technologie postavené na programovacim jazyku Java. Java je multi-paradigmaticky
programovaci jazyk vyvinuty spolecnosti Sun Microsystems (dnes soucast
spolecnosti Oracle). Stejné jako v ptripadé technologii z rodiny .NET i zde existuje

vice technologif jejiZ prostiednictvim lze vyvijet webové aplikace.

JSP (JEE)

Jako odpovéd’ na vzrustajici oblibu PHP a JSP byla v roce 1999 uvolnéna prvni
verze technologie JSP (Java Server Pages). JSP patfi do baliku technologii
oznacované jako Java Enterprise Edition (JEE, diive J2EE). Samotna distribuce JEE
zahrnuje kromé ]SP, také aplika¢ni server (ktery se stard napi. o spravu
databazovych spojeni), technologii JSF (Java Server Faces) a Servlety. Dohromady

tento balik tvori silny nastroj pro psani robustnich webovych aplikaci.



Servlet predstavuje tridu v Javé, ktera se stard o vyrizovani http pozadavkd, JSP
pak predstavuje XML dokument se specialnimi znackami (vyuZivajici jmenny
prostor jsp:), ktery je na serveru prekladan do podoby servletii. Ackoliv jdou tyto
dvé technologie pouZivat oddélené, je dobrym zvykem je kombinovat. Servlety se
staraji o aplikacni logiku, JSP se pak stara o logiku prezentac¢ni (supluji Sablonovy
systém). (4)

Alternativou k JEE miiZe byt napriklad framework Spring.

3.1.1.3 Ruby on Rails

DalSi technologii, u které bych se rad kratce zastavil je framework Ruby on Rails.
Jak jiZ jeho nazev napovid3, je naprogramovan v programovacim jazyce Ruby. Jazyk
Ruby je interpretovany (tzn. nekompiluje se), skriptovaci jazyk, podobné jako
napiiklad PHP, Perl nebo Python, predstaveny vroce 1995 japonskym
programatorem Jukihirem Macumotem. Ruby je plné objektové (vSechno v Ruby je
objektem), a vyznacuje se pomérné jednoduchou syntaxi. (5)

Framework samotny byl poprvé uveden v roce 2004 danskym programatorem
Davidem Heinemeierem Hanssonem, ktery jej vyvinul pro sviij projekt Basecamp
(aplikace pro rizeni projektt a tymovou komunikaci).

Samotna filozofie RoR je postavena tak, aby bylo tfeba psat, co nejméné kddu, a
to diky zavedenym konvencim, které uZivatel-programator dodrZuje. Tomuto
pristupu se fika ,Convention over configuration, cesky ,Konvence pied
konfiguraci“. V praxi to znamena, Ze uZivatel konfiguruje pouze ty Casti aplikace,
které se lisi od béZné uzivanych zvyklosti (konvenci), coZ ma za nasledek urychleni
vyvoje. Ruby on Rails implementuje, stejné jako mnoho jinych frameworkd,
navrhovy vzor MVC (model-view-controller).

DalS$im principem, kterého se framework Ruby on Rails drzi je dliraz na vyuziti
REST API, coz je zplsob, jak posilat pozadavky od klienta na server pomoci

jednoduchych HTTP volani. (6)



3.1.2 Client-side technologie

V kostce jsme si predstavili nékteré z pouzivanych technologii na strané serveru,
nyni je Cas zamérit se na technologie, které jsou pouZivdny na strané Kklienta.
Predstavime si tfi zdkladni technologie, které jsou stéZejni pro sluzbu WWW, a to

HTML, CSS a Javascript.

3.1.2.1 HTML

HTML nebo Hyper-Text Markup Language je univerzalni znackovaci jazyk pro
tvorbu webovych stranek, které jsou navzajem propojeny hypertextovymi odkazy.
Zajeho vznikem stoji Tim Berners-Lee, ktery jeho prvni verzi vydal v roce 1993 (v té
dobé jako pracovnik Svycarského CERNu). (7)

V nasledujicich odstavcich si popiSeme syntaxi jazyka a strukturu HTML
dokumentu. Dovolim si upozornit, Ze vychazim z aktualni verze HTML (tj. HTML 5),
odliSnostem oproti jinym verzim HTML se pak budu vénovat vsamostatné

podkapitole.

Syntaxe jazyka HTML

HTML dokumenty jsou sloZeny z tagl (znacek) a jejich vlastnosti (atributi). Tagy
obaluji jednotlivé ¢asti textu a tim jim davaji vyznam a zapisuji se mezi znaky < a >
(,Spicaté” zavorky). Jazyk HTML rozlisuje tagy dvojiho typu, a to parové a neparové.

Parové znacky predstavuji obvyklejsi typ. Tag se zde sklada ze dvou ¢asti, a to ze
znacky oteviraci a uzaviraci. Uzaviraci znacka se 1isi od znacky otevirajici tim, Ze
hned po znaku zavorky obsahuje znak lomitka. Pfikladem takové znacky miize byt

tag pro tucny text.

<strong>Lorem ipsum</strong>

Zdrojovy kéd 1 Ukazka parového HTML tagu
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Neparové tagy, jak jiZ nazev napovida, obsahuji pouze jednu cast. Prikladem

budiZ tag pro vloZeni obrazku.

<img src="obrazek.jpg" alt="Obrazek ¢. 1">

Zdrojovy kéd 2 Ukazka neparového HTML tagu

V prikladu vyse je zaroven nazorné demonstrovano, jak se v jazyce HTML zapisuji
atributy tagti, tedy za nazev vlastnosti, do uvozovek (pripadné lze i do apostrofii).
Tagy se zapisuji malymi pismeny. Plati, Ze nejdiive otevieny tag se uzavira az jako

posledni.

Struktura HTML dokumentu

Validni HTML dokument by mél obsahovat Ctyi povinné ¢asti:

e Deklaraci typu dokumentu (tzv. DOCTYPE) - v HTML 5 se jiZ neuvadi
verze HTML, tzn. jako typ dokumentu se uvede pouze hodnota html.

e Korenovy tag <html> (a parovy </html>) obalujici cely dokument

e Hlavi¢ku dokumentu obalenou tagy <head> a </head>

e Télo dokumentu zabalené do tagli <body> a </body>

Cela struktura pak bude zjednodusené vypadat takto:

<!DOCTYPE html>

<html>
<head>
<!--- Hlavicka dokumentu --->
</head>
<body>
<!--- Télo dokumentu --->
</body>
</html>

Zdrojovy kod 3 Zjednodusena struktura HTML dokumentu
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vvvvvv

dokumentu jsou hlavicka a télo, proto si je pojd'me v kratkosti predstavit i s tagy,
které se vnich vyskytuji. V prehledech tagli jsou uvadény pouze vybrané tagy,

kompletni seznam pouzitelnych tagili 1ze dohledat v oficialni specifikaci HTML. (8)

(8)

Hlavicka HTML dokumentu

Hlavi¢ka predstavuje prostor pro metadata webové stranky (tzn. data o datech,
ktera se pifimo neobjevuji ve vlastni strance), odkazy na externi stylopisy a skripty.
V neposledni fadé také obsahuje titulek stranky. Nejobvyklejsimi tagy, které

hlavi¢cka dokumentu obsahuje jsou:

e <title> - Nadpis (nazev) celého HTML dokumentu. Jeho obsah je obvykle
vyhledavace. V celém (validnim) dokumentu se vyskytuje pravée jednou.
Parovy tag.

e <link> - Tag slouzici k pripojeni externich stylopisti, favicon a feedt
(napt. RSS). Neparovy tag, obvykle obsahujici atributy href (cesta
k externimu souboru), rel (typ pripojeného souboru, napf. stylesheet pro
styl), pripadné media (urcujici typ zobrazeni, ke kterému se dany stylopis
vaze)

e <script> - Parovy tag, odkazujici bud’ na externi skript (cestu ke skriptu
pak obsahuje atribut src) nebo obsahujici dany skript pfimo mezi svymi
znackami. Casto byva doplnén atributem type, ktery indikuje typ skriptu
(napt. ,text/javascript”). Tag script miize byt umistén i v téle dokumentu.

e <meta> - Neparovy tag obsahujici meta data o dokumentu. Obsahuje bud’
atributy name (pro identifikaci typu informace jako je napft. popisek -
»description“ nebo informace o autorovi dokumentu - ,,author) a content
(vlastni informace), nebo atributy http-equiv (pro manipulaci
s hlavickami HTTP poZadavku) a content (obsah hlavicky), pripadné

atribut charset, pro uvedeni typu kédovani stranky.
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Nasleduje prehled nejpouzivanéjsich meta tagi:

Meta tag Vyznam

description Popisek stranky, tag Casto pouzivany vyhledavaci pro
indexaci.

author

Obsahuje informace o autorovi dokumentu.

keywords Tag slouzici k uvedeni klicovych slov dokumentu. Bohuzel

moderni webové vyhledavace jej v drtivé vétsSiné pripadi
ignoruji. Diikazem budiz vyjadreni spole¢nosti Google (9)

nebo spolecnosti Seznam.cz (10)

charset Oznacuje kodovani, ve kterém je dokument napsan.

Obvykle se uvadi na prvnim misté hlavicky.

viewport Rikd prohlizec¢i, jak velkou S§itku ma pouZit pro

vykreslovani stranky. Tento tagu se vyuZziva zejména pro

aktivaci responsivniho layoutu dokumentu.

Tabulka 1 Piehled meta tagi

Na zavér uvadim ptiklad, jak miZe vypadat kompletni hlavicka HTML dokumentu:

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="description" content="Uk&zka hlavicky HTML">

<meta name="author" content="Dominik Zilka">

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

<title>Ukazkova hlavicka HTML dokumentu</title>

<link rel="stylesheet" href="style.css" media="screen">

<script type="text/javascript" src="script.js">
</head>
<body>

<!--- Télo dokumentu --->

</body>

</html>

Zdrojovy kod 4 Kompletni hlavicka HTML dokumentu
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Télo HTML dokumentu

Télo HTML dokumentu (Cili vSechen obsah umistény mezi znacky <body> a
</body>), predstavuje tu ¢ast HTML dokumentu, kterou uZivateli webovy prohlize¢
vykresli. Protoze tagti, které se mohou v téle HTML dokumentu nachazet, je velké

mnoZstvi, rozdélim je pro vétsi prehlednost do skupin.

Tagy pro clenéni dokumentu

Do této skupiny patfi tagy, které déli dokument do logickych celkl a zaroven
zlepSuji strojovou Citelnost vysledného HTML dokumentu. Ve star$ich verzich HTML
existoval pro tuto funkci pouze tag <div>, v HTML 5 pfibyla Siroka paleta novych
tagli, kterd moznosti spravného sémantického strukturovani HTML dokumentu

znacné rozsiruje. Kromeé jiz zminéného tagu <div>, HTML 5 nové rozliSuje i tagy:

e <article> - predstavuje ¢lanek

e <aside> - sidebar, obsah v postrannim sloupci

o <footer> - paticka dokumentu, pripadné sekce

o <header> - hlavicka dokumentu, pripadné sekce
e <main> - hlavni obsah dokumentu

e <nav> - misto pro navigaci dokumentu

e <section> - sekce webu, ktera v sobé muiZe obsahovat dalsi element

14



Mezi vySe zminénymi tagy existuje urcitd hierarchie, kterou si muizeme
jednoduSe demonstrovat na nakresu, ktery bude predstavovat webovou stranku

s hlavickou, navigaci, sidebarem, patickou a vypisem c¢lankd.

<header>

<nav>

<section>

<article>

<aside>

<article>

<section>

<footer>

Obrazek 1 Sémantické tagy v HTML 5, zdroj: vlastni
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Tagy pro formdtovdni textu

V minulé kapitole jsem rozebiral, jak je vhodné HTML dokument strukturovat,

nyni se miZeme podivat na to, jaké moznosti nam HTML nam nabizi z pohledu

formatovani textu.
Tag Vyznam
<p>Odstavec.</p> Parovy tag pro odstavec. Blokovy
element.
<strong>Tu¢né pismo.</strong> Parovy a radkovy tag pro tu¢né pismo.
<em>Kurziva</em> Parovy a radkovy tag pro kurzivu.

<a href="#" title="link">odkaz</a> Parovy a fadkovy tag pro vloZzeni
hypertextového odkazu.

<br> Neparovy, radkovy element,
oznacujici konec radku.

<hr> Horizontalni ¢ara.
Tabulka 2 Tagy pro formatovani textu
Nadpisy

Kromé hlavniho nazvu dokumentu uvedeném vtagu <title> milize HTML
dokument obsahovat i libovolny pocet dalsich nadpist uzavienych do tagi <h1>,
<h2>, <h3>, <h4>, <h5> a <h6>. Cislo za pismenem h v tagu predstavuje prioritu
nadpisu, kdy element <h1> predstavuje nadpis nejvyssi arovné, <h6> pak nejnizsi
urovné.

Dokument by mél obsahovat pravé jeden nadpis nejvyssi urovné (<h1>). Dale
plati, Ze by nemél byt v kddu pouzit nadpis vyssi drovné pred nadpisem niZsi irovné,
tak jak je to demonstrovano v nasledujici ukazce:

<hl>Nadpis prvni uUrovné</hl>

<h3>Nadpis tteti urovné</h3>

<h2>Nadpis druhé uUrovné</h2>

Zdrojovy kéd 5 Spatna struktura nadpiséi v HTML dokumentu
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Spravna struktura nadpisti bude vypadat takto:

<hl>Nadpis prvni Urovné</hl>
<h2>Nadpis druhé urovné&</h2>

<h3>Nadpis tfeti uUrovné</h3>

Zdrojovy kéd 6 Spravna struktura HTML nadpisu
Seznamy

Dal$im hojné vyuZivanym elementem v HTML dokumentech jsou seznamy. HTML

nam v tomto sméru prinasi vice moznosti:

e <ul> - necislovany seznam
e <ol> - Cislovany seznam

e <dI> - defini¢ni seznam

Prvni dva typy seznamii maji podobnou syntaxi, ktera se 1isi pouze tagem seznamu:

<ul>

<li>Prvni necislovaného poloZka seznamu</1li>
</ul>
<ol>

<li>Prvni polozka ¢islovaného seznamu</li>

</ol>

Zdrojovy kod 7 Ukazka cislovaného a necislovaného seznamu

Jak je vidét z prikladu vySe, do tagu <ul> (pf. <ol>) se vnoruji jednotlivé polozky
seznamu (odrazky) zabalené do tagu <li>. Jiny tag se do <ul> nebo <ol> nezanofruje.
Trochu odliSna situace je u posledniho typu seznamu, tedy seznamu defini¢niho. Tag

<dt> predstavuje termin, <dd> pak jeho definici.

<dl>
<dt>Pojem</dt>
<dd>Vysvé&tleni pojmu</dd>
</d1l>

Zdrojovy kdd 8 Defini¢ni seznam v HTML
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Formulare

Formulare predstavuji dilezity prvek webu, skrze ktery miiZe uzivatel s webem
(nebo webovou aplikaci) interagovat. Podpora formulaid je zejména v posledni
verzi HTML (ve verzi 5) rozsahla a urcité bychom je v naSem prehledu neméli
opomenout.

Formuladr se skldda z obalujictho tagu <form> a formulatfovych prvka (které
mohou byt jeSté rozdéleny do skupin tagem <fieldset>). Obalujici tag <form> ma

obvykle minimalné tyto dva atributy:

e action - url adresa, ktera zpracuje data z formulare
e method - urcuje, jestli se formular bude zpracovavat HTTP metodou
POST nebo GET (nejzdsadnéjSi rozdil spociva vtom, Ze GET

poZadavky jsou vidét v url, POST nikoliv)

Prvky formulate obvykle predstavuje neparovy tag <input>. Typ prvku formulare

se urcuje pomoci atributu type. Pfehled ¢asto uzivanych prvki formulart ukazuje

nasledujici tabulka:

type vyznam

text Textové pole na jeden radek.

password Pole urcené pro zadavani hesla.

file Pole urc¢ené pro nahrani souboru.

hidden Skryté pole (viibec se nevykresluje)

radio Tlacitko radio

checkbox ZaSkrtavaci tlacitko

submit Tlacitko pro odeslani formulare

button Tlacitko, které neodesila formular (da se napojit
napr. na JS udalost)

reset Tlacitko, které resetuje vSechny hodnoty ve

date (HTML 5)
datetime-local (HTML 5)
number (HTML 5)

email (HTML 5)

tel (HTML 5)

formulari

Pole urcené pro zadavani datumu (bez ¢asu)
Pole urcené pro zadavani datumu a ¢asu
Pole urcené pro zadavani cisel

Pole urcené pro zadavani e-mailu

Pole urcené pro zadavani telefonniho cisla

Tabulka 3 Typy tagu input
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Kromé formularovych prvki v tagu <input>, existuji jeSté dalsi prvky, které stoji

za zminku:

e select - vybér z predefinovanych moZnosti, zobrazeny pomoci vybéru

s roletkou

e textarea - pole pro zadani textu (viceradkové)

VSechny vySe zminéné formularové prvky muizeme doplnit napt. o atributy
placeholder (ukazkovy text, ktery po kliknuti na prislusné pole a zadani prvniho
znaku mizi), value (preddefinovana hodnota). Kazdy formularovy prvek musi také
obsahovat atribut name, ktery definuje nazev prvku (a ktery je v ramci formulare
unikatni). Prvky formulare je také vhodné doplnit popisky, ke kterym slouzi tag
<label>. Na zavér ¢asti o formulatich si pojd'me ukazat kompletni ukazku formulare

v HTML.

<form action="index.php" method="post">
<fieldset>
<label for="jmeno">Jméno</label>

<input type="text" name="jmeno" placeholder="Jan Novak">

<label for="em">E-mail</label>

<input type="email" name="em" placeholder="jan@novak.cz">

<label for="zkusenost">ZkuSenost</label>

<select name="zkusenost">
<option value="nizka">Zac&telnik</option>
<option value="stredni">Pokrocdily</option>
<option value="vysoka">Expert</option>

</select>

<label for="upload">Zivotopis</label>

<input type="upload" name="cv'">

<input type="submit" name="submit" value="Odeslat">
</fieldset>

</form>

Zdrojovy kod 9 Ukazka kompletniho formulaie v HTML
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Tabulky

Poslednim typem znacek, které si predstavime, jsou tagy pro tvorbu tabulek.
Historicky se tabulky v HTML pouZivali i k jinym tc¢elim neZ k reprezentaci dvou-
rozmérnych dat (zejména k tvorbé tzv. tabulkového layoutu), s prichodem a
rozSirenim CSS se nicméné od téchto technik jiZ upustilo.

Samotna tabulka v HTML je obalena parovym tagem <table>, tvori se po radcich
obalenych tagem <tr>. V radcich se pak nachazi jednotlivé buniky obalené v tazich
<td>, pripadné <th> pokud se jednd o zahlavi. Tabulka miiZe byt rozdélena na

jednotlivé ¢asti pomoci parovych tagi <thead>, <tbody> a <tfoot>.

<table>
<tr>
<th>Nadpis prvniho sloupce</th>
<th>Nadpis druhého sloupce</th>
</tr>
<tr>
<td>1. sloupec, 1. Fadek</td>
<td>2. sloupec, 1. Fadek</td>
</tr>
<tr>
<td>1. sloupec, 2. radek</td>
<td>2. sloupec, 2. fadek</td>
</tr>
</table>

Zdrojovy kod 10 Tabulka v HTML
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Vyvoj jazyka HTML

Historie jazyka HTML je tzce spjata s historii technologie WWW (World Wide
Web), kterou vytvoril Tim Berners-Lee na konci 80. let (predstavena byla v roce
1989) ve svycarském CERNu (Conseil européen pour la recherche nucléaire, cesky
Evropska organizace pro jaderny vyzkum, védecka organizace). Spolu se samotnou
technologii WWW, stvoril znackovaci jazyk HTML a také prvni webovy prohlize¢ (v
roce 1991), ktery umél jazyk HTML interpretovat. Prvni verze, oznacovana jako
,HTML Tags“ obsahovala 18 tagli, z nichz nékteré se uzivaji dodnes. Jako priklad si
miiZeme uvést napfr. tag <a> pro odkaz, tagy nadpisti <h1> - <h6>, nebo tagy <ul> a
<li> (ackoliv se ptivodné tyto tagy psaly velkym pismeny).

Po odchodu z CERNu zaloZil Tim Berners-Lee v roce 1994 konscoricum W3(,
které se od té doby (v poslednich letech spolu s organizaci WhatWG) stara o vyvoj
jazyka HTML a jeho novych verzi. Hlavnich verzi HTML bylo do dnes$ni dne

publikovano nékolik:

e Vétev HTML 1 - prvni (a jiz zminénd) verze HTML, kterou stvofil
Berners-Lee jeSté v CERNu. Nepodporovala grafiku, finalni verze nesla
Cislo 1.2

e Vétev HTML 2 - vydana pod hlavickou organizace IETF. Postupné (v
ramci rtznych minor verzi) nabidla jiz podporu grafickych prvki a
interaktivnich formulaia (véetné uploadu)

e HTML 3.2 - vydanajiZ pod hlavickou konsorcia W3C. Zamérné se zminuji
o HTML 3.2, protoze verze 3 zlstala pouze ve fazi technického navrhu,
vzhledem kpotiZim simplementaci, které méli vyvojari tehdejSich

prohliZec¢i. Verze HTML 3.2 prinesla nové napiiklad podporu tabulek.
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e HTML 4 - vydana na konci prosince 1997, opét pod hlavi¢kou konsorcia
W3C. Zajimavé je, Ze vysla rovnou ve tiech verzich:

o Strict - verze, ktera zakazuje pouziti znaki, které byly oznaceny
jako deprecated (Cili zastaralé), jako priklad miiZeme jmenovat
tagy <center> nebo <font>

o Transitional - verze, ktera naopak uziti deprecated tagl jeSté
povoluje

o Frameset - verze, ktera rozdéluje stranku do jednotlivych ramct
(framii), které jsou na sobé vzajemné nezavislé

e HTML 4.01 - na dlouhou dobu posledni verze HTML, ktera vysla v roce
1997

Po HTML 4.01 piisla éra XHTML, nového jazyka postaveného na zakladech jazykt
XML a HTML. XHTML (nazev samotny vznikl sloZenim zkratek XML a HTML) bylo
jako oficialni norma piedstaveno konsorciem W3C vroce 2002. Ackoliv syntaxe
jazyka XHTML je velmi podobna HTML, lisi se v nékterych detailech. Uved'me si jich
par. Vzhledem ktomu, Ze XHTML je zaloZeno na XML, vSechny tagy musi byt
ukonceny. V pripadé tagli neparovych je tedy nezbytné provést tzv.,,samoukonceni.

To se provede znakem lomitka (,,/“) pred ukoncujici Spicatou zavorkou.

<br> <!--- zapis v HTML --->

<br /> <!--- zapis v XHTML>

Zdrojovy kod 11 Neparové tagy v XHTML

XHTML také striktné predepisuje, Ze vSechny tagy je tfeba psat malymi pismeny
a hodnoty vSech atributii se zapisuji do uvozovek (pripadné apostrofii).

Obdobné jako v HTML 4, i vpripadé XHTML 1 existovali tfi formy (Strict,
Transitional a Frameset). Posledni oficialné vydanou verzi XHTML byla verze
XTHML 1.1 (ktera se oproti XHTML 1.0 Strict liSila pouze v detailech), existoval i
pracovni navrh XHTML 2, ale jeho vyvoj byl zastaven.
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Po 15 letech od posledni verze HTML 4, byla predstavena nova verze HTML 5,
tentokrat ovSem ne od konsorcia W3C, nicméné od organizace WhatWGgG, ktera
sdruzuje tviirce webovych prohlizecti. Ackoliv nazev této nové (a zatim posledni
verze) ndzvem odkazuje na HTML, je kompatibilni i s XHTML a mnoho véci od néj
prebira (napf. nutnost psat tagy malymi pismeny a obsahy atributli do uvozovek).
Kromé toho prinasi nové moznosti, co se ty¢e sémantiky obsahu (viz vyse), podporu
SVG, nové moZnosti vkladani audia a videa pfimo do dokumentti (skrze tagy <video>

a <audio>) a napf. také nové typy formulaiovych poli. (7)

3.1.2.2 CSS

Dalsi technologie, o které se zminim jsou kaskadové styly, oznacované zkratkou
CSS (z anglického nazvu Cascading Style Sheets). Jak jiZ nazev technologie napovid,
CSS urcuje vyslednou podobu webové stranky. Zakladni mysSlenka pro vznik
kaskadovych stylli bylo oddéleni obsahu od jeho formy (a formatovani). Jazyk HTML
urcuje strukturu obsahu a vlastni obsah, CSS pak urcuje vzhled, jakym bude HTML
stranka vykreslena prohliZzecem.

CSS také vzniklo (a nadale vznika) pod hlavickou konsorcia W3C, pricemZ prvni
verze spatrila svétlo svéta vroce 1996. Ta obsahovala nastroje pro formatovani
textu, pozadi dokumentu, zarovnavani, barev, zakladni pozicovani atp. Druha verze,
poprvé predstavena vroce 1998, rozsirila moZnosti pozicovani jednotlivych
elementi (pribyla absolutni a relativni pozice), pridala moznosti prekryvani
jednotlivych elementli pomoci z-indexu. CSS3, doposud posledni major verze, pak
prinesla moznosti CSS animaci, oblych rohti, nové moznosti zarovnavani elementt a

mnoho dal$ich zmén.
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Syntaxe a princip jazyka CSS

CSS urcuje soubor vlastnosti, které budou platit pro rizné c¢asti HTML
dokumentu. Cast HTML dokumentu, na kterou budeme dany styl aplikovat

(selektor) se da urcit v jazyce CSS vicero zpiisoby:

1. Navazanim navsSechny elementy stejného typu - napt. na vSechny nadpisy
velikosti 3 (tzn. pro vSechny HTML tagy <h3>)
2. Stylovani na zakladé atributt

a. Na zdakladé atributu class - kazdy HTML element miiZe mit
neomezené tiid uvedenych v atributu class (oddélenych od sebe
mezerou)

b. Na zakladé atributu id - kazdy HTML element miize mit jedno id
(uvedené v atributu id), pricemZ id je v ramci HTML dokumentu
unikatni

c. Stylovani na zakladé jinych atributl nez tfida nebo id

3. Stylovani na zakladé pseudoelementti - pseudoelementy jsou znacky pro
stylovani pouze ¢asti elementu (prvni pismeno, stav odkazu po najeti

mysi, lichy radek tabulky apod.)
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Samotna CSS deklarace ma tri Casti, a to selektor, vlastnost a hodnotu. Selektor
miiZe obsahovat vice vlastnosti. Vlastnosti se piSou obvykle pod sebe a ukoncuji se
strednikem. Vlastnosti selektoru jsou pak obaleny sloZzenymi zavorkami. Pojd'me si

jednotlivé typy selektori ukazat na prikladech:

/* Stylovani na element - plati pro vSechny nadpisy h3 */

h3 {

font-size: 1lo6px;

color: #bbb;

}

/* Stylovani na t¥idu - plati pro v8echny element, které maji v atributu
class hodnotu “bily-text” */

.bily-text {

font-size: 1l6px;

color: #fff;

}

/* Stylovani na id - plati pro element, ktery m& v atributu id hodnotu
predmluva*/

#predmluva {

font-style: italic;

}

/* Stylovani pomoci pseudoelementu, stylovani odkazu po najeti mysSi */
a:hover ({

color: #fff;

}

Zdrojovy kod 12 Ukazka stylovani elementti v CSS
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Selektory se pomoci ¢arek mohou také seskupovat:

/* Pokud chceme nastylovat nadpisy prvni - t¥eti Grovné, miZeme vyuzZit
tohoto zé&pisu */

hl, h2, h3 {

text-transform: uppercase;

}

Zdrojovy kdod 13 Seskupovani selektori v CSS

Zapis selektoru miiZe byt i zanofeny (v ramci struktury stylovaného HTML
dokumentu). Napf. pokud chceme nastylovat vSechny odkazy v hlavicce webu

(uzaviené do tagu <header>), mizeme to provést takto:

header a {
color: #fff;

text-decoration: underline;
Zdrojovy kéd 14 Zanoreny selektor v CSS

Zaroven, pokud bychom chtéli nastylovat vSechny odkazy, které jsou v hlavi¢ce
webu a zaroven nejsou zaclenény do Zddného dalsiho elementu (¢ili se jedna o primé

potomky), mizZeme pouzit tento CSS selektor:

header > a {
color: #fff;

text-decoration: underline;

Zdrojovy kod 15 Selektor pro pirimého potomka
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Jak se da odvodit z vySe uvedenych prikladi, jeden element se da popsat skrze
mnoho raznych selektort. Zaroven témér kazdy element ma v kazdém prohlizeci jiz
preddefinovany styl. Aby prohliZe¢ védél, kterému stylu ma davat prednost, existuje
v CSS takzvany ,kaskadovy“ princip. Plati, Ze vZidy ma prednost nejspecifictéjsi
selektor (napriklad header > a, je vice specificky nez header a, a ten ma zase vyssi
prioritu nez a). Zaroven uzivatelem definovany styl ma prednost pied vychozim
stylem prohliZece. Toto chovani se d4 zménit uzitim znacky !limportant, ktera mtize
byt uvedena u libovolné CSS vlastnosti. (11)

Popisovat vSechny vlastnosti CSS (je jich vice nez 350) by vzhledem Kk existenci
prislusného manudalu vydaného konsorciem W3C bylo zbyte¢nym noSenim drivi do

lesa, proto nezbyva neZ Ctenare pravé do néj odkazat. (12)

Responsivni design a CSS

Mluvime-li o kaskadovych stylech a o0 modernim stylovani webovych stranek,
méli bychom se alesponi okrajové zminit o responsivnim designu. Responsivni
design predstavuje techniku, kdy se webova stranka prizplisobuje rozliSeni zatizeni,
na kterém je aktualné prohlizena. Vyhoda tohoto pfistupu je nasnadé, misto
vytvareni nékolika verzi jedné webové stranky se vytvoii pouze jedna.

CSS 3 ndm v tomto sméru nabizi velmi u¢inny nastroj zvany media queries. Media
query se sklada z typu média (screen, apod.) a jedné ¢i vice podminek vztahujici se
k médiu (Casto rozliseni v px). (13)

@media only screen and (min-width: 768px) {

.container {

width: 700px;

Zdrojovy kéd 16 Ukazka media query
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CSS preprocesory

Ackoliv moznosti CSS jsou rozsahlé, nékteré véci, na které je uzivatel zvykly
z programovacich jazyki zde chybi (napt. proménné, cykly atp.). Tyto neduhy se daji
vyresit pomoci tzv. CSS preprocesort. CSS preprocesory dopliuji syntaxi CSS prave
o vySe zminéné funkce. Zdrojové soubory CSS preprocesorii pochopitelné nejsou
kompatibilni s definici CSS, tudiZ je prohliZeCe nemohou zpracovat. Proto se jejich
zdrojové kody pred nasazenim nejprve kompiluji do CSS. (14) Znamymi piiklady

CSS preprocesort jsou SASS, LESS a Stylus.

CSS frameworky

CSS framework predstavuje predpripravenou knihovnu styld (a také HTML
dokumentd a javascriptii), které usnadnuji reseni typickych problémd, se kterymi
se potykaji kodéri pri realizaci témér kazdé webové stranky. Mezi typické véci, které

obvykle frameworky obsahuji patfi:

e Grid systém - systém rozdéleni layoutu na sloupce (¢asto 12), do kterych
se pak umist'uji jednotlivé prvky webovych stranek (skrze urCeni na kolik
sloupcti, se ma dany prvek roztdhnout, pricemz toto urceni se miize lisit
pro rizna rozliseni)

e Predpripravené komponenty - typicky ve frameworcich najdeme jiz
hotové mobilni hlavni menu (feSeno pomoci ikonky tfi Carek, tzv.
hamburger menu), predpripravend modalni okna, taby, ptipadné
slideshow a dalsi

e Predpripravena typografie

e Resetovani styli - napravi drobné nuance mezi zakladnim

vykreslovanim nékterych elementt v riiznych prohlizecich

CSS frameworki existuje dnes vétSi mnozstvi, mezi nejznaméjsi patii Foundation,

Wellcome a zejména Bootstrap. (15).
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3.1.2.3 Javascript

Posledni technologii, kterou si v rdmci front-endovych technologii spolecné
predstavime je Javascript. Javascript je skriptovaci jazyk vyuzivajici objektové (i
funkcionalni) paradigma. Vznikl v roce 1995 ve spolecnosti Netscape. Javascript je
dnes implementovany a dostupny ve vS§ech modernich prohlizec¢ich (i kdyz muze byt
explicitné zakazan) a po HTML a CSS predstavuje treti zakladni kamen technologie
WWW.

Ackoliv se Javascript radi mezi objektové jazyky, jeho objektovy model je odliSny
od vétSiny jinych objektovych jazykl (v podstaté vSechno v Javascriptu je objekt,
vCetné funkci a asociativnich poli).

Javascript je jako jazyk stale vyvoji, existuje mnoho jeho implementaci a verzi,
v poslednich letech se nejvic ujala verze ECMAScript.

Javascript byva Casto rozsifovan riiznymi frameworky (napft. jQuery, Prototype,
MooTools ajiné). Pokud nejsou pouzity, mluvime o tzv. Vanila Javascriptu. Javascript
predstavuje zaklad technologie AJAX (vyvoj webovych aplikaci zaloZeny na

asynchronim nacitani dat bez nutnosti prekresleni celé stranky).

Syntaxe Javascriptu

Pojd'me se podivat na zdkladni syntaxi Javascriptu. Jazyk Javascript je case-
sensitive (Cili vném zalezi na velikosti pismen), jednotlivé prikazy se oddéluji
strednikem. Obecné se da rict, Ze syntaxe Javascriptu volné vychazi ze syntaxe
jazyka Java, se kterym se Javascript Casto zaméiuje. Nicméné zde podobnost mezi
Javascriptem a Javou kon¢i, jedna se o dva odliSné jazyky a technologie.

Zacnéme s obligatnim prikladem ,Hello, World!“. Co se vypisu textu tyce, mame
vice moZnosti. Bud' pouZijeme konzoli prohliZece (ke které se dostaneme skrze
vestavény objekt console, samotny vypis pak provedeme metodou log) anebo
miiZeme text vypsat piimo do téla webové stranky skrze vestavény objekt document
a jeho metodu write. Dalsi variantou by bylo vypsat text do vyskakovaciho okna

pomoci funkce alert. Vice napovi priklad:
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// Pfiklady Hello, World!

document.write (‘Hello, world!’); // vypis do stréanky
console.log(‘Hello, world!’); // vypis do konzole
alert (‘Helllo, world!’); // vypis do vyskakovaciho okna

Zdrojovy kéd 17 Hello, world v Javascriptu
Deklarace proménnych se provadi pomoci klicového slova var, konstanty (Cili

proménné jejichZ hodnotu nelze jiz v pribéhu béhu programu piepsat) definujeme
klicovym slovem const. ECMAScript zavadi jesté klicové slovo let, které ma stejnou
funkci jako var, nicméné plati jen v daném bloku kédu. Pii deklaraci proménné neni
tieba uvadét jeji datovy typ. Pojd'me si ukazat deklaraci proménnych na ptrikladu:

// deklarace prom&nné

var x = 6;

let v = 9;

// deklarace konstanty
const pi = 3.14;

Zdrojovy kéd 18 Deklarace proménnych v Javascriptu

Z ptredchozi ukazky je vidét, jak se v Javascriptu zapisuji komentare (pomoci //).
Zminil jsem se, Ze u deklarace proménné neni tieba uvadét datovy typ, pro uplnost

si ale pojd'me datové typy, které existuji v JS vyjmenovat a predstavit:

¢ boolean - logickd proménng, miiZe nabyvat hodnot true nebo false

e number - reprezentace pro ¢iselnou hodnotu, Javascript nerozliSuje, na
rozdil od jinych jazykd, celociselné proménné (integer) od téch
s plouvouci desetinnou ¢arkou (float, pripadné double)

e string - reprezentace retézce

¢ undefined - vSechny proménné, které nebyly v ramci béhu programu
inicializovany maji praveé tento datovy typ. Stejné tak, pokud se program
odkaZe na objekt, ktery neexistuje, bude mu navracena pravé tato

hodnota
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e null - hodnota, kterou ma ve vychozim stavu prirazenou kazda
proménnd, kterd jiZ byla definovana, ale nebyla jeSté definovana jeji
hodnota

e array - pole (indexovano od 0)

e object - predstavuje objekt

Pro uplnost doplnim, Ze pokud potiebujeme zjistit datovy typ proménné, pomiize
nam s tim operator typeof. Ve vySe uvedeném prehledu jsme zminili datovy typ pole
a object, priklad demonstruje jejich definice:

// definice pole
var ovoce = ['jablko', 'pomeranc', 'jahoda'];

// vypiSe do konzole 2. hodnotu pole ovoce, ¢ili pomeranc

console.log(ovoce[l]);

// definice objektu
var osoba = {jmeno: 'Jan', prijmeni: 'Novak', bydliste: 'Hradec

Kralové'};

// vypide do konzole hodnotu atributu prijmeni, ¢ili 'Novak'

console.log(osoba.prijmeni) ;

Zdrojovy kod 19 Pole a objekty v Javascriptu

MGzeme pokracovat v predstavovani dalSich zakladnich konstrukt tohoto

programovaciho jazyka. Zatnéme, u podminek:

// podminka, kterd urci jestli je &islo, uloZené v promé&nné cislo
vétsi nebo rovna 0 a vysledek vypise do konzole
if (cislo >= 0){
console.log('Cislo je v&tdi nebo rovno 0');
} else {

console.log('Cislo je men3i neZ 0').

Zdrojovy kéd 20 PodminKky v Javascriptu
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Dal$im konstruktem, ktery si predstavime jsou cykly. Co se cykll tyce, jazyk

Javascript ndm nabizi vice typi cykli:

e for - cyklus s danym poctem opakovani, sklada se z:
o inicializatoru (nastaveném na ivodni hodnotu)
o podminky (k ukonéeni cyklu)
o inkrementu
o télacyklu
e for / in - cyklus, ktery projde a zpracuje vSechny atributy objektu
(obdoba konstrukce foreach), sklada se z:
o deklarace proménnych
o télacyklu
e while - cyklus s podminkou na zacatku, sklada se z:
o podminky
o télacyklu
¢ do while - cyklus s podminkou na konci, sklada se z:
o télacyklu
o podminky

V cyklech mlZeme pouzit prikazy break a continue. Pfikaz break ukonci cely

cyklus a continue ukon¢i aktudlni iteraci a prejde na dalsi.

// ukézka for cyklu

for (let x = 0; x < 5; x++){
console.log(x);

}

// ukézka cyklu while

while (x < 65) {

X *= 2;

Zdrojovy kéd 21 Cykly v Javascriptu
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Dalsi dtlezitym prvkem jazyka jsou funkce. Ty se definuji pomoci klicového slova
function. Do zavorky za slovo function se pak uvadi jednotlivé parametry (bez
datovych typti). Pokud ma funkce vracet hodnotu na zavér svého béhu, provede se
to klicovym slovem return. (16)

// funkce, kterd vyndsobi dvé& &isla a vrati vysledek
function vynasob (cislol, cislo2) {

return cislol * cislo2;

}

Zdrojovy kod 22 Funkce v Javascriptu

Udadlosti a pristup k DOM

Dilezitou véci, bez které se pri vyvoji webovych aplikaci s Javascriptem
neobejdeme, jsou udalosti a jejich handlery. Handlery predstavuji zpusob, jak
v Javascriptu pracovat s HTML elementy na zakladé definovanych udalosti. Pro
manipulaci s HTML elementy se dnes pouZiva rozhrani DOM (Document Object
Model, opét standard pod spravou konsorcia W3C), s nimZ se setkame ve vSech
prohliZecich.

NeZ se pustime do samotnych udalosti, pojdme si nejprve ukazat, jak se
v Javascriptu pracuje s jednotlivymi HTML elementy. Prislusnou instanci elementu

muiiZeme dostat skrze nékolik metod objektu document:

e document.getElementByld("id") - vrati instanci elementu, jehoZ id
odpovida parametru metody (pokud existuje)

e document.getElementsByClassName("class") - vrati kolekci elementd,
jejiz tfida (atribut class) odpovida parametru metody (pokud existuji)

e document.getElementsByTagName("tag") - vrati kolekci elementt, jejiz

tag odpovida parametru metody (pokud existuji)

// zména HTML obsahu elementu zprava
var message = document.getElementById ("zprava"):;

message.innerHTML = "Objednavka byla vlozena!"

Zdrojovy kéd 23 Zména obsahu HTML elementu pomoci JS
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Udalosti existuje v Javascriptu velké mnoZstvi, uved'me alespon téch nékolik

nejdulezitéjsich:

e onload - provadi se po tom, co prohliZze¢ dokon¢i renderovani stranky
e onclick - provede se po kliknuti na dany element

e onchange - provede se po zméné daného elementu

e onkeydown - vykona se po stisknuti urcené klavesy

e onmouseover - vykona se po najeti mysi na urcity element

e onsubmit - provede se po odeslani formulare

Je Cas opét na priklad, pojd'me si ukazat, jak s pomoci udalosti onclick dosdhneme
toho, Ze po kliknuti na odkaz se vyvola dialogové okno (pomoci jiZ predstavené

funkce alert). Nejprve si ukazme samotny skript, ktery se bude volat po kliknuti.

<script type="text/javascript">
function showAlert () {

alert ('Hello, world!');
}

</script>

Zdrojovy kéd 25 Udalost po kliknuti na odkaz

Funkce je pripravena, nyni je potreba ji navazat na HTML element. CozZ miZeme

provést pomoci atributu onclick.

<a href="#" title="Hello World!" onclick="showAlert ()"

id="alert">Zobrazeni okna</a>
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Framework jQuery

V avodu této kapitoly jsem se zminil o tom, Ze pfi psani v Javascriptu se Casto
pouzivad javascriptovych frameworkli, které zjednodusSuji samotnou praci
(napriklad pfi manipulaci s DOM, udalostmi, animacemi a praci s AJAXovymi
pozadavky) a rozsifuji jeho moZnosti pomoci predpripravenych komponent.
Predstavime si, alespoii v kratkosti framework jQuery.

jQuery je rozsiteny javascriptovy framework, kontinualné vyvijeny jiZ od roku
2006, podporovany dnes vSemi masové pouZzivanymi prohliZeci.

Zakladnim stavebnim kamenem tohoto frameworku je jQuery object, ktery se
v normalnim maédu zapisuje pomoci znaku dolaru ($). Zamérné fikdm v normalnim
modu, nebot kromé normalniho médu obsahuje jQuery jesté tzv. no-conflict mode,
kde se misto znaku dolaru pouZiva retézec jQuery. No-conflict mode existuje protoze
ijiné javascriptoveé knihovny pouZivaji znacku dolaru, a tudiz by zde mohlo dochazet
ke konflikttim, které by mély za nasledek znefunkceni kddu.

Pojd'me si nyni ukazat, jak se v jQuery pracuje s DOM elementy. Pokud chceme
pracovat s libovolnym elementem v HTML dokumentu, pouZijeme objekt $ a jako
parametr mu predadme CSS selektor. Chceme-li v jQuery pracovat s celym
dokumentem, pouzijeme fetézec document (predame referenci na vestavény objekt
document). Obdobné bychom postupovali, pokud bychom misto dokumentu chtéli
pracovat napt. s oknem prohliZece (zde by se pouzil objekt window). V prikladu niZe
je upravena podoba prikladu, ve kterém jsme ménili obsah elementu s id zprava.
Chceme, aby se kod provedl hned poté, co prohliZze¢ dokonc¢i vykreslovani HTML
dokumentu, proto nas kdéd obalime do udalosti ready, kterou zavolame na
document.

S (document) .ready ( function () {
S ("#zprava") .html ("Objednadvka byla vlozena!");
1)

Zdrojovy kod 26 Zména obsahu elementu v jQuery
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Pro uplnost si miizeme ukazat, jak bychom v jQuery zapsali i druhy priklad (event

listener po kliknuti na odkaz). (17)

S (document) .ready ( function () {
S ("a#alert") .click( function () {
alert ("Hello, world!");
});

Zdrojovy kéd 27 Definice udalost v jQuery
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3.2 Jazyk PHP

PHP je multi-paradigmaticky (da se v ném vyuzit jak proceduralni, tak objektové
programovani) programovaci jazyk urceny zejména pro vyvoj webovych aplikaci
(jejich backendu). Plivodné se jednalo o cisté skriptovaci jazyk, jehoz skripty se
vkladaly primo do HTML dokumentu, nicméné od svého vzniku v roce 1994 proslo
PHP prekotnym vyvojem, ktery trva dodnes. PHP je interpretovany jazyk (tudiz
k béhu skriptu neni potreba piredchozi kompilace). Vychazi z jazyka C, coZ se odrazi
i na jeho syntaxi.

Jak by asi pozornému c¢tenaii doslo, PHP je zkratka, jejiz vyznam neni Uplné
jednoznacny, respektive, v priibéhu let se ménil. KdyZ v roce 1994 piivodni autor
jazyka PHP, dansko-kanadsky programator Rasmus Lerdorf teSil problém, jak
zaznamenavat pocty pristupli na jeho osobni stranky, napsal si v jazyce C knihovnu,
ktera tento problém reSila. Tuto knihovnu (kterou postupné rozsiroval) posléze
nazval ,Personal Home Page Tools“ jejiZ nazev se pozdéji zkratil na nazev PHP
Tools. S prichodem PHP veze 3 (které mlizeme povazovat za prvni verzi PHP jako
jazyka, tak jak ho zndme dnes) vyvstala potfeba zkratku zménit, tak aby vice
reflektovala skutecnou podstatu jazyka. Od té doby je tedy zkratka PHP
interpretovana jako PHP: Hypertext Preprocessor (Cesky PHP: Hypertextovy
Preprocesor). Tento typ zkratek se nazyva rekurzivni (dalSim prikladem by byla
zkratka GNU, ktera je zkratkou spojeni GNU’s not UNIX, cesky GNU neni UNIX).

Jak jiz bylo zminéno PHP je jazyk interpretovany (opakem interpretovaného
jazyka je jazyk kompilovany), takZe jeho zdrojovy ke svému béhu nepotiebuje byt
nejprve zpracovan kompilatorem (prekladacem). Ke spusténi PHP skriptu je
potieba pouze tzv. PHP interpreter, ktery béZi bud’ jako modul webového serveru
(Casto serveru Apache) nebo je pripojen jako CGI (pripadné FastCGI) skript. Pro
zajimavost jeSté doplnim, Ze od verze PHP 5.1 je moZné s pomoci rozsifenim PHP-
GTK psat v jazyce PHP i desktopové aplikace, zde uzZ ovSem je kompilace nutna.

Jazyk PHP obsahuje rozsahlé knihovny pro praci s fetézci, podporuje pouziti
Sirokého mnozstvi riznych typt databazi, umoznuje praci s cURL a sockety, s velkou

radou internetovych protokold, XML soubory, obrazky, atp.
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Je nezavislé na platformé, PHP interpreter je mozné jej provozovat na vSech

hlavnich systémech (Linux, Windows, macOS). (18)

3.2.1 Strucna historie jazyka PHP

NeZ se naplno pustime do syntaxe a popisu jednotlivych mozZnosti jazyka PHP,
pojd'me se na chvili zastavit u jeho historie. V minulém odstavci jsem zminil, Ze vyvoj
PHP byl v mnoha ohledech prekotny, abych toto svoje tvrzeni dokumentoval,
pokusim se vyvoj PHP v kostce shrnout.

Jak jiZ bylo zminéno, zaklady PHP poloZil kanadsko-dansky programator Rasmus
Lerdorf vroce 1994. Tehdy se jednalo skupinu skripti napsanych v jazyce C,
zpracovavanych skrze CGI. MySlenku na tvorbu na PHP mu vnukla potfeba mérit
pocet navstév na svém osobnim webu. Lerdorf postupné knihovnu vylepSoval a
pridaval do ni dal$i nové funkce (skrze které se jiz napriklad dalo komunikovat
s databazi, atp.). V této dobé se také vzala zkratka PHP (a to od slovniho spojeni
Personal Home Page Tools, jak svou knihovnu nazval). Nasledné ovSem (kdyZ svou
knihovnu na podzim roku 1995 prepsal) od této zkratky na kratkou dobu upustil a
nazyval tuto svoji knihovnu Form Interpreter (zkratka FI). Proto se o téchto ranych
verzich PHP mluvi jako o technologii PHP/FIL.

Po zminéném piepsani celé knihovny na podzim roku 1995 se jazyk PHP zacal jiz
vzdalené podobat svému aktualnimu stavu, respektive, nékteré funkcionality
pretrvaly v jazyku aZ do dnesnich dnti (srpen 2018). Syntaxe jazyka byla do velké
miry podobna jazyku Perl.

Po dal$im prepsani celého kédu knihovny zverejnil v dubnu roku 1996 Rasmus
Lerdorf dalSi verzi svého projektu. Do nazvu knihovny se vratila zkratka PHP a
samotny projekt se jiz vice zacal podobat programovacimu jazyku neZ knihovné.
Vtéto verzi (kterd byla oznacena cislovkou 2), byla priddna podpora mnoha
databazovych systémi, cookies, uzivatelsky definovanych funkci, apod.

PHP verze 3 predstavuje prvni verzi PHP, tak jak jej zndme dnes, Cili Slo uz spise
o programovaci jazyk misto knihovny. Za jeho vyvojem staly tehdejsi studenti

univerzity v Tel Avivu, Andi Gutmans a Zeev Suraski. Jadro bylo opét kompletné

vvvvvv

vvvvvv
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programovani a vice konsistentni syntaxe. Zaroven, jak jsem se zminil v minulé
kapitole, s verzi 3 pftisla revize vyznamu zkratky PHP (z piivodni Personal Home
Page na PHP: Hypertext Preprocessor).

Po dvou letech (v roce 2000) od vydani PHP verze 3 prisla verze 4, ktera se lisf od
svého predchidce zejména lepSim vykonem, ktery byl dan novym enginem
interpreteru jazyka, nazvaném Zend Engine (spojenim kfestnich jmen tviirci Zeev
a Andi).

Verze 5 vysla po dlouhém vyvoji v roce 2004 a kromé nového enginu Zend 2.0
piinesla kompletné piepracovany objektovy model. Vyvojova vétev 5 je dodnes
rozsifena a podporovana.

Dalsi verze PHP, ktera méla spatfit svétlo svéta a na které se usilovné pracovalo
byla verze 6, jejiz hlavni novinkou méla byt nativni podpora kédovani Unicode.
BohuZel PHP 6 se nikdy vydani nedockalo a jeho vyvoj byl ukoncen jako slepa uli¢ka
ve prospéch aktualni vétve PHP 7, jejiZ prvni verze spatfila svétlo svéta v 3. prosince
navratovych hodnot metod, typovani argumentt metod (i pro skalarni datové typy),
nové moznosti v objektovém modelu (napft. viditelnost konstant), nové operatory

atp. Zatim posledni verze s oznacenim 7.2 vysla 30. listopadu 2017.

3.2.2 Zakladni syntaxe

Predstavili jsme si zadkladni fakta o jazyku PHP, stru¢né shrnuli jeho historii,
nyni se jiz bez obav miizeme pustit do predstaveni jeho syntaxe.

Stejné jako u Javascriptu zacnéme u piikladu ,Hello, world!“. PHP kéd se uklada
do soubori s koncovkou .php a samotny kéd se obaluje mezi znacky <?php a 7>
(koncova znacka se miize pripadné i vynechat). V minulosti se PHP skripty casto
kombinovaly s HTML dokumenty (vznikaly tzv. dynamické HTML dokumenty, mezi
programatory casto oznacované jako tzv. spaghetti code (19)), ale vzhledem

k neptehlednosti takového kédu se od tohoto ptistupu upustilo.
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<?php
echo "Hello, world!";

?2>

Zdrojovy kaod 28 Hello, world v PHP

Jak je z vySe uvedeného prikladu patrné, jednotlivé prikazy se v PHP oddéluji
strednikem a pro vypis na obrazovku, vyuzivame prikaz echo. Kromé prikazu echo,
existuje v PHP i prikaz print. Mezi témito prikazy byl historicky rozdil, nicméné
v dnes$ni dobé se chovaji oba prikazy prakticky stejné. Z prikladu vyse je dale také
patrné Ze pro zadavani retézct se v PHP pouzivaji apostrofy. Kromé apostrofii 1ze
pouzit také uvozovky, pricemz rozdil je v tom, Ze pokud do fetézce v uvozovkach
vloZime proménnou, vypiSe se jeji obsah. Doplnim jesté, Ze retézce se v PHP spojuji
pomoci tecky. Syntaxe jazyka je case-sensitive.

Nyni se pojdme podivat, jak se v PHP definuji proménné, nebot je zde jedna
specifi¢nost. VSechny zac¢inaji znakem $, a aZ po ném néasleduje fetézec nazvu (nesmi
ovSem zacinat ¢islem). U proménnych se neuvadi jejich datovy typ (ten se urci podle
obsahu):

<?php
// nastavime hodnotu proménné

Svariable = 125;

?>

Zdrojovy kaod 29 Definice proménné v PHP

V ukazce vyse si Ize povSimnout jesté jedné véci, o které jsme se doposud
nezminili, a to jsou komentare. Co se komentari tyce, nabizi nam PHP celkem tri

zpusoby, jak komentovat kod:

e Pomoci // - jednoradkovy komentar, plati od // aZ po konec radku
e Pomoci # - jednoradkovy komentar, plati od # aZ po konec radku

e Pomoci /* - viceradkovy komentar, ktery skonci az znakem */
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Kromé konstant mizeme definovat i konstanty. To provedeme pomoci vestavéné
funkce define. Tato funkce ma dva parametry, nazev konstanty a jeji hodnotu.

<?php

// definice konstanty

define ("SMYSL ZIVOTA", 42);

// a jeji vypis

echo SMYSL_ ZIVOTA;

?>

Zdrojovy kod 30 Definice konstant v PHP

Konstanty definované funkci define jsou konstantami globalnimi, tzn. da se je

vyuzit v celé aplikaci, jak se definuji konstanty tiid si ukaZeme pozdéji.

3.2.3 Datové typy

NeZ budeme pokraCovat v prehledu syntaxe jazyka PHP, dovolim si mensi
odbocku a predstavim datové typy, se kterymi jazyk pracuje. Pri definici proménné
se sice typ neuvadi, ale to neznamena, Ze by PHP typy nemélo. Jazyk obsahuje 4

skalarni typy (obsahuji jednu hodnotu, bez dalsi vnitini struktury):

boolean - logickd proménnd, nabyva hodnot true nebo false

integer - celociselnd proménnda, umoznuje i zapis pomoci jiné nez

desitkové soustavy (pomoci prefixu Ob, miZeme zapisovat binarni ¢isla,

pomoci 0x zase hexadecimalni)

float - Ciselna proménnd s plouvouci desetinnou ¢arkou

string - proménnd urcena pro uloZeni etézct
Kromé 4 skalarnich datovych typfi, zde existuji i 4 sloZené datové typy:

e array - reprezentuje pole

e object - reprezentuje objekt

e callable - piedstavuje anonymni funkci uloZenou do proménné

e iterable - predstavuje datovou strukuturu, kterou lze projit cyklem

foreach

41



A konecné, kromé vyse uvedenych datovych typt, existuji vjazyce PHP i dva

specialni typy, které uvedu rovnéz:

e resource - specidlni typ proménné, ktery predstavuje referenci na
externi zdroj (napft. spojeni s databazi apod.)
e null - reprezentuje definovanou proménnou, kterd nema stanovenou

hodnotu

SloZené datové typy, si zaslouzi trochu podrobnéjsi rozebrani, proto si je pojd'me
predstavit na prikladech. Dovolim si pro tuto chvili vynechat datovy typ object, ke
kterému se dostaneme pozdéji spolu s objektovym programovanim v PHP. Za¢néme

tedy u datového typu pole, které se v PHP da definovat dvéma zptisoby:

e pomoci Kklicového slova array (starsi zplisob)

e pomoci hranatych zavorek (novéjsi typ)

<?php
// definice pomoci klicového slova array

Sovoce = array("jablko", "hruska", "jahoda");

// definice pomoci zavorek

Sovoce2 = ['jablko', 'hruska', 'jahoda'];
// k jednotlivym poloZk&m pole pak pristupujeme pomoci indext
v hranatych zadvorkédch za ndzvem pole

echo $ovoce[0]; // vypiSe hodnotu prvniho prvku pole, tj. 'jablko'

?>

Zdrojovy kod 31 Pole v PHP
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Pole jsou automaticky indexovany integery od 0, nicméné pokud nam tento
zpusob nevyhovuje, miizeme si indexy definovat sami (a stvoftit tak asociativni pole).
Indexy mliZou byt definovany jak integerem, tak stringem, nicméné index musi byt,
pochopitelné, v ramci daného pole, unikatni.

<?php
Sovoce = [
g = alplke,

"B => "hruska",

"o —> "Jahoda",

// a vypis
echo $ovoce["a"]; // vypise "jablko"

?>

Zdrojovy kad 32 Asociativni pole v PHP

Co se tyce typu callable, tak tento typ umoziiuje ulozit do sebe anonymni funkci

(tzv. closure).

<?php
/* do promé&nné S$druhaMocnina uloZime funkci, kterd umocni svaj
argument na druhou */
SdruhaMocnina = function ($Scislo) {
return $cislo*S$cislo;

}i

// volani
echo S$double (2);

?>

Zdrojovy kaod 33 Closure v PHP
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3.2.4 Vyrazy a operatory

V kapitole o datovych typech jsme si ukazali nékteré operatory, které nam jazyk

PHP nabizi, pro shrnuti nabizim nasledujici prehledy:

3.2.4.1 Aritmetické operatory

$a + $b Soucet proménnych $a a $b.

$a-$b Rozdil proménnych $a a $b.

$a * $b Soucin proménnych $a * $b.

$a/$b Podil proménnych $a a $b.

$a % $b Zbytek po celociselném déleni $a proménnou $b.
$a ** $b Umocnéni $a na $b.

$a++ Inkrementovani proménné $a o 1

$b-- Dekrementovani proménné $a o 1

Tabulka 4 Aritmetické operatory
3.2.4.2 Logické, prirazovaci a porovnavaci operatory

$a && $b, pripadné $a and $b AND (logické a zarovern)

$a || $b, pripadné $a or $b OR (logické nebo)

$a xor $b XOR

1$a Negace proménné $a

$a==9%b $aje shodna s $b, ale typy nemusi byt shodné

$a===9%b $a je shodna s $b, véetné datovych typt

$a!=$b $a neni stejna jako $b, bez porovnani typu

$a!==9%b $a neni stejna jako $b nebo se neshoduji

jejich typy

$a > $b ($a < $b) $a je vétsi (mensi) nez hodnota $b.

$a >=$b ($a <= $b) $aje vétsi nebo rovna (mensi nebo rovna) $b
$a <==>$b Tzv. spaceship operator, pokud je $a vétsi nez

$b vrati hodnotu 1, pokud je vétsi $b vrati -1,

pokud jsou hodnoty stejné, vrati 0.

Tabulka 5 Logické, priiazovaci a porovnavaci operatory
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3.2.4.3 Operatory pri praci s retézci a poli a dalsi operatory

(string) $a. (string) $b
(array) $a + (array) $b

$a instanceof Trida

Spoji Fetézec $a s Fetézcem $b

PFipoji na konec pole $a pole $b

Zjisti, zdali je objekt $a instanci tfidy Trida (nebo
jejiho potomka)

($a>=9$b)?$c=9%a:$c=9$b Ternarni operator, v piipadé pravdivosti vyrazu

v zavorce provede Cast za otaznikem, v piipadé

nepravdivosti ¢ast za dvojteckou.

Tabulka 6 Operatory pro praci s retézci a poli a jiné operatory

3.2.5 Podminky

Nyni si jiz mGzeme povédét néco o zakladnich konstrukcich, které mutzeme

vjazyce PHP vyuzit. Zatneme u podminek. Podminka, stejné jak je zvykem

v ostatnich piibuznych jazycich (z rodiny C), zac¢ina klicovym slovem if. Za nim

uzavieny do jednoduchych zavorek nasleduje vyraz, jehoz pravdivost podminka

vyhodnocuje. Nasleduje jeden nebo vice prikazi, které se provedou, pokud je vyraz

podminky vyhodnocen jako pravda. Pokud je vyraz jenom jeden, da se podminka

napsat bez pomoci sloZenych zavorek.

<?php

// zépis bez vyuZziti slozenych zavorek

if ($a > $b) echo

‘a je vétsi’;

// zépis s vyuZitim sloZenych zavorek

if(sa > $b) {

echo ‘a je vétsi’;

?>

Zdrojovy kéd 34 Podminky v PHP
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Podminku Ize doplnit i konstrukci else, pripadné elseif, které se budou vykonavat,
pokud bude vysledek prvniho vyrazu nepravda.

<?php
if(Sa > $b) {
echo ‘a je vétsi’;
} else 1if(Sa < $b) {
echo ‘b je vétsi’;
} else {

echo ‘hodnota proménnych je stejnd’;
2>

Zdrojovy kéd 35 Podminky v PHP II.

SloZité podminkové stromy je vhodné nahradit konstrukci switch. Naopak pro

jednodussi podminky lze vyuZit ternarni operator.

3.2.6 CyKkly

PHP nam nabizi celkem 4 typy cykli:

e Cyklus s podminkou na zacatku (while)

¢ Cyklus s podminkou na konci (do-while)

e Cyklus s danym poctem (for cyklus)

e Cyklus foreach (projde celé pole, respektive objekt implementujici

interface Traversable)
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Chovani a syntaxe cykll je obdobna jako v ostatnich programovacich jazycich, proto
si myslim, Ze postaci ukazka:

<?php
// cyklus while s podminkou na zacatku
Scislo = 2;
while ($cislo < 10) {
Scislo += 5;
}
// cyklus for, vypis ¢&isel od 1 do 10 s pomoci inkrementatoru
v proménné $i
for($i = 1; $1i <= 10; S$i++){
echo $i;
}
// cyklus foreach prochédzejici pole &isel
Scisla = array(2, 4, 6, 7);
foreach (Scisla as S$Scislo) {

echo $cislo;
>

Zdrojovy kéd 36 Cykly v PHP

Stejné jako napft. vjavascriptu, i v PHP existuji klicova slova continue (ukonci

aktudlni iteraci cyklu a prejde na dalsi) a break (ukon¢i vykonavani cyklu aplné).

3.2.7 Funkce

[ v PHP najdeme funkce, ty se zde definuji klicovym slovem function, v zavorce
mohou mit libovolné mnozZstvi parametri. Pokud ma funkce vracet néjakou
navratovou hodnotu, uzije se k tomu klicové slovo return, které prislusnou hodnotu
vrati a ukon¢i vykonavani funkce.

<?php
// funkce, kterd umocni ¢islo na druhou
function druhaMocnina ($cislo) {

return Scislo*S$cislo;

?>

Zdrojovy kod 37 Deklarace funkce v PHP
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V kapitole o vyvoji jsem se zminil o tom, Ze s prichodem PHP 7 (respektive 7.1)
miiZzeme definovat typy parametrd a navratovy typ funkce.
<?php

// na zacCatku skriptu definujeme, Ze budeme typovat

declare (strict types=1);

function druhaMocnina (int $cislo) : int {

return S$cislo*S$cislo;

echo druhaMocnina (2); //vrati 4

?>

Zdrojovy kod 38 Deklarace funkce v PHP s uzitim skalarnich typi

3.2.8 Vestavéné funkce

PHP obsahuje pomérné rozsahlou knihovnu vestavénych funkci, které se daji
pouzit kdekoliv ve skriptu. Tyto funkce jsou rozdéleny do jednotlivych modulg, tudiz
vSechny nemusi byt na kazdém serveru dostupné. Probirat vSechny (nebo jenom
jejich podstatnou ¢ast) by bylo zbyte¢nym prepisovanim oficidlntho manudlu, proto
Ctenare odkazu pravé na néj. (18)

Kromé vestavénych funkci obsahuje PHP i preddefinované proménné, které
umoznuji praci napf. s pozadavky prisedsimi skrze HTTP metody POST ($_POST), a
GET($_GET), session ($_SESSION) atp.
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3.2.9 Objektovy model jazyka PHP

Posledni casti vztahujicim se kjazyku PHP, u které bych se rad zastavil je
objektovy model a objektové programovani. Principy OOP v PHP jsou podobné jako
v pribuznych jazycich (napf. v]Javé), nicméné existuji zde urcita omezeni a
odlisnosti, které se nyni pokusim shrnout. Zacnéme u definice tiidy.

Trida se v PHP definuje klicovym slovem class. Na rozdil treba od Javy nebo C# se
ovSem v PHP neurcuje viditelnost trid. Tridy se sdruzuji do tzv. namespact, coz lze
chapat jako obdobu jako balicki v Javé, tedy zpiisob, jak predejit kolizim jmen tiid
(kazda tfida by méla mit v aplikaci unikatni nazev). Plati pravidlo, Ze v jednom
souboru s priponou .php by méla byt definovana praveé jedna trida.

Stejné jako vjinych jazycich, tridy obsahuji atributy, metody (zahrnujici
konstruktor a destruktor) a konstanty. Konstruktor mize mit tfida (na rozdil od
jinych programovacich jazyki) pouze jeden. Definuje se pomoci metody zvané
__construct, ktera mtze mit libovolny pocet parametrq, priCemz parametrim se da
nastavit vychozi hodnota null (a tim z nich ucinit de facto parametry nepovinné), coz
miiZe piedstavovat urcitou alternativu k nemoznosti pridat tridé vice konstruktord.

Atributy tridy se zapisuji na zacatek deklarace tiidy. U atributli Ize urcit jejich

viditelnost, mame na vybér celkem tfi moZnosti:

e public - atribut je viditelny odkudkoliv (¢ili jak ze tridy, tak z jejich
potomki, tak mimo tiidu), vychozi moznost
e protected - atribut je viditelny pouze ze tiidy samé a z jejich potomkt

e private - atribut je viditelny pouze ze tridy samé
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Dale se urcuje nazev atributu (unikatni v rdmci tfidy) a mize se mu rovnou urcit
vychozi hodnota. Zaroven miiZe mit deklarovany datovy typ. Pro definovani metod
plati stejna pravidla jako pro definovani funkci, které jsme si jiz predstavili. Zaroven
se i u metod pochopitelné urcuje viditelnost, stejné jako v pripadé atributli. Metoda
miiZze byt také statickd (pomoci klicového slova static). Tridy od sebe mohou
pochopitelné i dédit, a to pomoci klicového slova extends.

<?php

declare (strict types=1l);

namespace Model;

class NewsArticle extends Article {

private string S$title;

private string $content;

public function _ construct(string Stitle, string Scontent) {
Sthis->title = $title;

Sthis->content = $content;

public function getTitle() : string {

return Sthis->title;

?>

Zdrojovy kéd 39 Trida v PHP

Z vyse uvedeného prikladu je patrné, Ze referenci na sebe samu tiida uchovava
v pseudo-atributu $this (zaroven se tak nesmi Zadny atribut jmenovat, jde o
vyhrazené Klicové slovo). Pokud pristupujeme Kk atributim nebo metodam

libovolného objektu, pouzZivame k tomu operator ->.
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PHP ma také vestavénou podporu abstraktnich trid (skrze kli¢ové slovo abstract,
pridané pred klicové slovo class) a podporu finalnich tifid (pomoci klicového slova
final). Abstraktni tfida, stejné jako v jinych jazycich, nemiiZe mit instance a miize v
sobé obsahovat abstraktni metody. Findlni tfida, naproti tomu nemtzZe mit Zadné
potomKy (Zadna tfida z ni nesmi dédit).

Kromé tiid obsahuje PHP take podporu pro interface. Interface se definuje
pomoci klicového slova interface. Interface pochopitelné obsahuje pouze hlavi¢ky
metod. Pokud trida implementuje urcity interface, pouZije se zde klicové slovo
implements.

Dalsi, u které je nutné se zastavit je trait. Trait je zplisob, kterym PHP resi
omezené moznosti dédéni (v PHP lze dédit pouze od jedné tiidy). Trait vlastné
predstavuje v podstaté knihovnu funkci, kterou lze vlozit do libovolné funkce
pomoci klicového slova use.

Klicové slovo use se zaroven pouziva pro vytvareni aliast k jinym tridam, které

tiida miize vyuzivat. (20)
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3.3 Frameworky v jazyce PHP

Ackoliv samotna knihovna funkci (ktera zahrnuje i predpripravené tridy) je
pomérné obsahla, neobsahuje Zadnou predpripravenou kostru aplikace, na které by
se dalo stavét. Jisté, existuje moZnost si takovou kostru pripravit (a tim si defacto
svlj vlastni framework vytvorit) anebo vyuZit sluzeb néjakého jiz existujictho
frameworku. Problémt, se kterymi nam framework v jazyce PHP pomiZe je cela

fada, pojd'me si jich alespon par vyjmenovat:

e Autoloading trid - pokud vyuZijeme néktery z modernich frameworkd,
nemusime se starat o nacitani tfid a dbani na to, aby byly tyto tridy
nacitany ve spravném poradi

e Navrhovy vzor - kazdy zmodernich frameworkdi ma jiz vsobé
pripravenou implementaci nékterého z masové rozsirenych navrhovych
vzoru (typicky jde o MVC nebo MVP)

e Databazova vrstva - PHP sice jiz v zakladu obsahuje obalku PDO, nicméné
jeji moZnosti jsou do jisté miry nedostatecné (oproti ostatnim platformam
pro vyvoj webovych aplikaci), frameworky tento nedostatek kompenzuji

e Sablonovaci systém - umoziiuje uZzivateli nepsat tzv. spaghetti code a

Frameworktli pro PHP existuje velké mnozstvi. Aplikaci, kterou budu vytvaret
vramci praktické Casti budu stavét na frameworku Nette, nicméné v jazyce PHP

existuje daleko vice frameworki. Proto si kratce dovolim alespon par z nich zminit.

3.3.1 Zend framework

Zend framework se radi mezi dlouhodobé stalice na poli PHP frameworki. Jeho
vyvoj probiha od roku 2005. Doposud posledni verze frameworku, Zend Framework
3 obsahuje vice nez 60 balickd, které se daji pouZzit samostatné nebo dohromady.
Architektura Zendu implementuje navrhovy vzor MVC, klade diraz na
automatizovaného testovani, rychlost a bezpecnost. S vice nez 289 miliony instalaci
jde pravdépodobné nejpouzivanéjsi PHP framework, ktery pouZivaji i velké

spolecnosti. (21)
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3.3.2 Symphony

Prakticky ve stejné dobé jako se zacal rodit Zend, zacal i vyvoj jeho
pravdépodobné nejvétsiho konkurenta, frameworku Symphony. Symphony, stejné
jako Zend, obsahuje Sirokou paletu hotovych knihoven a svym rozsahem se tak hodi
i pro vétsi pro vétsi projekty. Symphony se vyrazné od Zendu odliSuje pristupem
k databazi, protoZe jiz v zakladnim buildu vyuZivdA ORM, konkrétné knihovnu

Doctrine. (22) Zaroven ve vykonnostnich testech piekonava Zend. (23)

3.3.3 Laravel

Laravel se radi mezi mladsi frameworky (vySel aZ v roce 2012) a stavi na jinych
principech nez predchozi dva zastupci. Jeho zdkladni myslenkou je jednoduchost a
snaha o minimalizaci zdrojového kédu. Jako bonus nabizi vlastni ORM zvané

Eloquent a Sikovny systém pro spravu rout. Pouziva MVC architekturu. (24)

3.3.4 Code Igniter

Posledni framework, u kterého se vtomto kratkém vyctu zastavime je Code
Igniter. Tento framework stavi na podobnych principech jako vySe zminény Laravel,
tzn. mensi rozsah nez Symphony a Zend, upiednostiiujici jednoduch3, ale efektivni
reSeni. Stejné jako Laravel, Zend a Symfony implementuje navrhovy vzor MVC,
nabizi nastroje na tvorbu formulait, vlastni databazovou vrstvu a dba také na

bezpecnost. (25)
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3.4 Nette framework

Nette je ptivodem cCesky, velice progresivni framework. Diky své zemi piivodu je
popularni zejména v Cesku a na Slovensku, nicméné postupné zac¢ina expandovat i
do zahrani¢i. V anketé uZzivateld serveru SitePoint.com v roce 2015 se dokonce
umistil na 3. misté (ackoliv si je treba uvédomit, Ze velké mnozstvi hlasti pochazelo
pravé z Ceska). (26)

Stejné jako vétSina modernich frameworkd, i Nette se dnes sklada ze
samostatnych komponent, které se daji libovolné kombinovat (i s technologiemi
z jinych frameworki). Nette podporuje moderni programovaci techniky (DRY -
don’t repeat yourself, KISS - keep it short and simple), nabizi vlastni Sablonovaci
systém Latte, debugger Tracy a efektivni databdzovou vrstvu Nette\Database.
Obsahuje nativni ochranu proti Cross-site scriptingu (XSS) pomoci striktniho
oSetrovani vSech retézcli, jednoduse pouzitelnou ochranu proti CSFR (Cross-Site
Request), session hijackingu a dalsim obvyklym typlm utokt. V neposledni radé
nabizi robustni implementaci Dependency Injection, silny nastroj na vytvareni
formulard, rozsifeni moznosti tiid v PHP a dobry vykon. Pro Cesky mluvici
programatory predstavuje také nespornou vyhodu rozsahla ¢eska dokumentace a
pocetna komunita, ktera se okolo frameworku pohybuje.

ProtoZe v Nette frameworku bude postavena prakticka ¢ast této prace je na case

se na jednotlivé soucasti Nette podivat podrobnéji.

3.4.1 Kratky pohled do historie Nette

Dovolim si opét zacit malym shrnutim dosavadniho vyvoje Nette. Historie
frameworku se zacala psat uz v roce 2004, kdy vznikla prvni, neverejna, verze Nette
frameworku. Poté trvalo dlouhych 5 let neZ hlavni (a tehdy jediny) vyvojar Nette,
Cesky programator David Grudl, poskytl svoji praci komuniteé.

Po nékolik let bylo Nette do jisté miry ,one-man-show" Davida Grudla, ktery
zajiStoval veSkery vyvoj. V posledni dobé se nicméné jiZz komunita okolo
frameworku zménila a vyvoj se rozdélil mezi vice lidi, které zastieSuje organizace

Nette Foundation.
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3.4.2 Architektura Nette

Nette implementuje navrhovy vzor MVP (Model-View-Presenter), ktery je variaci
star$iho navrhového vzoru MVC. Zasadni rozdil mezi MVC a MVP tkvi v tom, kdo
zachytava uzivatelovi vstupy. V pripadé MVC se o zachytavani vstupd stara
vyhradné Controller. V MVP zachyti uzivateliv vstup soucasti View (komponenty) a
nasledné je predaji do Presenteru k vyhodnoceni a ke zpracovani. Dal$im rozdilem
je to, Ze v klasické architektufe MVC ma Model pfimou vazbu na View, v MVP tato
vazba neni, tudiZ vSechna data z modelu proudi do view pres presenter. (27)

Model MVP v sobé zahrnuje tfi oddélené vrstvy:

e Model - zakladni datova a funkéni struktura aplikace. Obsahuje aplikacni
logiku, udrzuje si svilij vnitini stav a s ostatnimi vrstvami komunikuje
pomoci svého rozhrani. Nevi o existenci view, ani presenteru.

e View - zobrazuje uzivateli data z modelu, kterd mu preda presenter.
Zachytava uzivatelovi vstupy a piredava je ke zpracovani presenteru.

e Presenter - zpracovava uzivatelovi vstupy a nasledné vola prisluSnou

aplikacni logiku (tj. model), jeho odpovéd’ preda k vykresleni do view.

3.4.2.1 Presentery a jejich zivotni cyklus

Pojd'me se detailnéji zastavit u presenterti. Pokazdé kdyz Nette zaznamena http
pozadavek, tak jej zavola router. Router je objekt, ktery umi predat konkrétni http
pozadavek prisluSnému presenteru ke zpracovani (respektive jeho tovarnée, ktera
zajisti, Ze se vytvori instance daného presenteru). Presenter nasledné prevezme
preloZeny pozadavek a vytvoii odpovéd’ (tzn. dotdZe se modelu). Odpovédi nemusi
byt pouze HTML stranka, ale také napt. XML soubor nebo i soubor.

Samotnym presenterem se rozumi potomek tfidy Nette\Application\UI\Presenter.
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Presenter ma definované metody, které predstavuji akce, které presenter
obsluhuje. Vytvorme si napt. akci vypis, ktera vypise vSechny produkty e-shopu, a

predejme z presenteru data do Sablony.

use Nettel\Application\UI\Presenter;
class TestPresenter extends Presenter ({
public function renderVypis () {
Sthis->template->data =

Sthis->productManager->getProducts () ;

Zdrojovy kdéd 40 Nette: Predani dat do Sablony

Jak je vidét, vytvorili jsme verejnou metodu (akci), kterou jsme pojmenovali
renderVypis. Ono sliivko render pro nas bude jesté dulezité, nebot se jedna o jeden
z moznych typu akci, dalsi si predstavime zahy. V téle nasi nové metody si pak
miiZeme povSimnout zptsobu predani proménné do Sablony, coZ provedeme tak, Ze
si zavolame S$ablonu pomoci atributu presenteru template, vytvofime novou
proménnou (kterou pak v $abloné budeme volat jako $data) a prifadime do ni obsah

metody getProducts() z modelu.
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3.4.3 Zivotni cyklus presenteru

Kromé metod render<Ndazev> umi presenter pracovat i s dalsimi typy metod,
které se volaji v urcitém poradi. Pojd'me si je predstavit. Jako prvni se samoziejmé
zavold konstruktor presenteru. Po Kkonstruktoru presenter vykona metodu
startup(). Po metodé startup se zacnou volat metody s ndzvem, ktery zacina action,
coZ je obdoba nam jiZ zndmého render s tim rozdilem, Ze se vola jesté piredtim nez
se zacne cokoliv renderovat (mtliZe se jednat naptiklad o prihlaseni uzivatele do
systému a jeho nasledné presmérovani jinam).

Nasledné se volaji takzvané signaly cCili subrequesty. Pojmenovani téchto akci
zatina slovem handle. Tyto metody jsou urceny primarné pro komponenty a
zpracovani AJAX pozadavki. Po signadlech presenter zavola metodu beforeRender(),
ktera se hodi napriklad pro nastaveni Sablony, ktera se zavola v metodé render. Po
metodé render se zavola uZ pouze metoda shutdown(), ktera se vyvola pri ukonceni

zivotniho cyklu presenteru. (28)

3.4.4 Sablonovaci systém

Jak uZ bylo nékolikrat zminéno Nette obsahuje svij vlastni Sablonovaci systém
Latte, ktery je podle mého nazoru jednou z nejvétSich prednosti Nette. Vyuziti
Sablonovaciho systému je nanejvys vhodné, chceme-li se vyvarovat tzv. spaghetti
kédu (tj. kombinace PHP a HTML ké6du), ackoliv nas k tomu Nette vyslovené nenuti.

Ocekava se, Ze kazda akce presenteru bude mit svoji vlastni Sablonu, v separatnim
souboru s priponou .latte. Latte predstavuje samostatnou komponentu a da se

pouzit i mimo framework.
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3.4.4.1 PHP vs. Latte
Pojd'me si uvést prakticky priklad. Opét predpokladejme, Ze vyvijime e-shop a
chceme vypsat do klasické bootstrapové struktury seznam produkti. Takhle néjak

bychom to mohli provést ve spaghetti codu (kombinace HTML a PHP):

<?php if ($items){ 2>
<?php S$counter = 1; 2>
<div class="col-1g-3" id="item-<?php echo S$counter++; 2>">
<?php foreach ($items as Sitem){ 2>
<span class="title"><?php echo
htmlSpecialChars (mb_convert case(Sitem->title,MB CASE TITLE)); °?>
</span>
<span class="price"><?php echo $item->price; ?></span>
<?php } ?>
</div>

<?php } 2>

Zdrojovy kaod 41 Ukazka vypisu bez vyuziti Latte
A nyni to samé s pouzitim Latte syntaxe:

{if ($items) }
{foreach S$items as $item}
<div class="col-1g-3" id="item-{S$Siterator->counter}">
<span class="title">{$item->title|capitalize}</span>
<span class="price">{$item->price}</span>
</div>
{/foreach}
{/if}

Zdrojovy kéd 42 Latte syntaxe
Jak je vidét syntaxe Latte Sablon je pomérné jednoducha a intuitivni, jeji zakladni
slozkou jsou makra, ktera se uzaviraji do slozenych zavorek. Dale miGZeme v Sabloné

pfimo pracovat s pfedanymi proménnymi z presenteru a to pomoci tzv. filtra. Filtr

pripojime k proménnym pomoci znaku |.
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3.4.4.2 Makra

Zakladnim stavebnim kamenem Latte jsou makra. Makra nahrazuji zakladni
programatorské konstrukce (jako jsou podminky, cykly, atp.). Jak jsme si jiz
naznacili vySe, makra se uzaviraji do sloZenych zavorek, nicméné je treba
poznamenat, Ze existuje jeSté jeden zpUsob, kterému se ika n:notace. Ta funguje tak,
ze se makro uvede jako specialni atribut HTML elementu, na kterém se dané makro
vykonava. Upravme si nyni nas priklad z predchozi kapitoly do tvaru s n:notacemi:
Nyni je na ¢ase predstavit si néktera konkrétni makra.

{1if ($Sitems) }
<div class="col-1g-3" id="item-{$iterator->counter}"
n:foreach="$items as $item">
<span class="title">{$item->title|capitalize}</span>
<span class="price">{$item->price}</span>
</div>

{/if}

Zdrojovy kod 43 Makra v Latte

e cyKkly - {foreach},{for},{while}, makra pro cykly jsou obohacena tim, Ze Nette
automaticky vytvari iterator, ktery pocita priichody cyklem. Dale je mozné
pouzit makra {breaklf} a {continuelf} pro podminec¢né ukonceni cyklu,
respektive pro pokracovani na dalsi iteraci

e podminky - {if}, {elseif}, {else}, zde si dovolim kratkou poznamku o pouziti
makra {else} vramci podminky {if}, kdy je vZdy tfeba podminku nakonec
uzavtit, jak ukazuje dalsi priklad:

{if Shodnota == 2}
Hodnota je dva.
{else}

Hodnota neni dva.

{/if}

Zdrojovy kéd 44 Podminky v Latte
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Pomoci maker jsme schopni definovat i novou proménnou, a to pomoci makra {var},
komponenty, coz mohou byt naptiklad formulare, vykreslujeme pomoci makra
{control}. Maker existuje samozi'ejmé jeSté mnohem vice, zde jsem si dovolil vypsat
nékolik stéZejnich.

Dovolte mi jesté nyni malou odbocku ke stavbé Sablon. Je zcela bézné, Ze nékteré
elementy webovych stranek jsou pro vSechny podstranky totoZné (menu, hlavicka,
paticka, apod.). To Latte tesi tak, Ze je definovdna jedna hlavni Sablona zvana
@layout.latte, kterda do sebe pomoci specidlniho makra {include} ¢i {block} vklada
dalsi Sablony. V ostatnich Sablonach pak mame opét pomoci maker {block}
definovano, co kam patfi. Pojdme si to opét demonstrovat na naSem zndmém
prikladu e-shopu. Predpokladejme, Ze kromé Sablony na vypis produktd a jejich

ceny, mame jeSté soubor @layout.latte, ktery vypada takto:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="“utf-8">
<title>{block title}{/block} | Eshop</title>
</head>
<body>
<header>
<hl>E-shop</hl>
</header>
<main>
{block content}{/block}
</main>
</body>
</html>

Zdrojovy kéd 45 Layout v Latte

60



A nasi predchozi Sablonu, pak upravime nasledovné:

{block title}Vypis produktt{/block}
{block content}
{if (Sitems)}
<div class="col-1g-3" id="item-{$Siterator->counter}"
n:foreach="$items as $item">
<span class="title">{$item->title|capitalize}</span>
<span class="price">{$item->price}</span>
</div>
{/if}
{/block}

Zdrojovy kéd 46 Sablona v Latte s bloky

3.4.4.3 Filtry

Posledni véci, u které se zastavime pri naSem povidani o Sablonach v Nette jsou
filtry, na které jsme uZz narazili. TakZe jenom pro pripomenuti, filtry jsou funkce,
ktera ndm piimo v Sabloné umoZni upravit nebo preformatovat data do vysledné
podoby, kterou chceme uZivateli ukazat. Zapisuji se za data, ktera maji upravovat,
oddéluji se od nich pomoci |. Pojd'me si to opét ukazat v praxi.

Porad se zaobirdme e-shopem. Nyni jsme se rozhodli, Ze kromé nazvu a ceny,

’

chceme zobrazovat zikaznikovi i datum pridani vyrobku do nabidky.
Predpokladejme, Ze data bereme z databaze, kde je mame uloZeny ve formatu rrrr-

dd-mm, a my je chceme zobrazit v jiném formatu. Jak na to? PouZijeme filtr date:

{block content}
{if (Sitems)}
<div class="col-1g-3" id="item-{$iterator->counter}"
n:foreach="Sitems as $item">
<span class="title">{S$item->title|capitalize}</span>
<span class="price">{S$item->price}</span>
<span class="date">{S$item->date|date:'j. n. Y'}
</div>
{/if}
{/block}

Zdrojovy kod 47 Filtry v Latte
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Filtr date oCekava parametr, kterym mu predame, jaky format casu si prejeme
zobrazit. UZijeme syntaxe PHP funkce time(), nicméné pokud bychom chtéli vyuZit
notace s % (tj. pouZit parametry funkce date), tak je to také mozné.
jeden filtr, a to filtr capitalize, ktery zpiisobi, Ze ndzev produktu bude napsan v

kapitalkach. Stejné jako u maker i zde si dovolim bodové zminit nékolik dalSich:

e Truncate - oZizne retézec na pozadovanou délku, pokud se retézec zkrati,
automaticky prida trojtecku (coZ se da zménit zadanim druhého parametru)
e Webalize - upravi retézec do podoby pouZitelné v URL

e Lower, Uper - udéla vSechna pismena mal3, respektive velka
Latte samozi'ejmé umoziuje i vytvareni vlastnich filtra.

3.4.5 Formulare

Dal$im silnym nastrojem Nette jsou formulare, pro které ma Nette opét specialni
balicek. Nette\Forms (jak se bali¢ek jmenuje) ndm umozni vytvorit jak vlastni
formular slozeny z jednotlivych formularovych prvkd, tak jim priradit validacni

pravidla, jednoduse je zabezpecit a zpracovat.

3.4.5.1 Vytvoreni formulare v presenteru

Prvnim krokem k vytvoreni formulare je vytvoreni jeho tovarnic¢ky v presenteru
(pripadné v jiné komponenté). Nasledné mu prifadime jednotliva pole, valida¢ni
pravidla a nezapomene pridat odkaz na funkci, ktera zpracuje jeho data.

Pojd'me si tvorbu formulare opét predstavit na prikladu. Pfedchozi priklady se
vztahovaly k e-shopu, tak u toho zlstanme i tentokrat. Pfedstavme si, Ze chceme v
administraci e-shopu mit moZnost ptidavat nové produkty. Reknéme, %e formulai

bude mit 2 pole (nazev a cena). Formular pojmenujeme productForm.
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class HomepagePresenter extends Nettel\Application\UI\Presenter ({

// vytvofime tovarnicku, kterd bude vracet formuldfovou komponentu

protected function createComponentProductForm () {

// nejprve si vytvorime instanci tf¥idy Form

Sform = new Nettel\Application\UI\Form;

// nyni formuld?¥i ptridame dvé textovad pole pomoci metody addText
S$form->addText (‘title’,’Nazev produktu’);

$form->addText (‘price’,’Cena produktu’);

// nesmime zapomenout na submit tlacitko

Sform->addSubmit (‘submit’,’Pridat’);
// nyni uZ je tfeba jen pridat odkaz na metodu, kterd formuld?r
zpracuje a predat ji néds formuldfr, to provedeme pres atribut

onSuccess, na zavér vratime formuldr

Sform->onSuccess|[] = array(Sthis,’productFormSucceeded’) ;

return S$form;

Zdrojovy kéd 48 Tovarnicka na vyrobu formulare

Tim mame formulaf vytvoreny, na co jsme ovSem zapomnéli, tak to jsou validac¢ni
pravidla. Tézko budeme chtit ukladat produkty bez ceny a bez nazvu. To mizeme

zaridit nékolika zptsoby:

1. MiiZeme zavolat na nasem formularovém prvki metodu setRequired

2. Nebo si miizeme vlastni pravidlo pomoci metody addRule
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Samozrejmé nemusime pridavat pokazdé jen textova policka nebo submity, Nette
disponuje podporou pro vSechny formularové prvky, které zname z HTML (textarea,
select, radio, soubor, atp.), prislusSné metody jsou k nalezeni v dokumentaci,

pripadné jsou k nahledu i v praktické ¢asti prace.

3.4.5.2 Zpracovani formulare
Formular mame vytvoren, ochranén proti prazdnym hodnotam, nyni je treba jeho
data zpracovat. V minulém kroku jsme urcili, Ze o zpracovani dat z formulare se

postara metoda productFormSucceeded, nynti je tfreba ji implementovat.

public function productFormSucceeded (Nette\Application\UI\Form $form) {
// ulozime si data do databéaze
Sthis->database->table ('product')->insert (array (
‘title’ => S$form->values->title,
‘price’ => S$form->values->price,

));

// vypiSeme uZivateli hlasku a presmérujeme uzZivatele
Sthis->flashMessage ('Produkt byl uloZen do databaze');

Sthis->redirect ('Product:default"');

Zdrojovy kéd 49 Zpracovani hodnot z formularfe v Nette

KdyZ se podivdme na tuto ukazku kdédu, tak kromé vkladani do databaze, které si
pozdéji spolu s databazovou vrstvou rozebereme trochu vice, je tfeba si predstavit
jeSté dveé dalsi dilezité funkce Nette, a to flash messages a presmérovani. Zatneme
tim prvnim. Flash messages (Cesky miizeme prelozit jako zpravicky) predstavuji
systémovy kontejner, do kterého miizeme vkladat zpravy (skrze metodu na
presenteru), a které si za pomoci specidlniho makra miliZzeme vypsat do Sablony.

Zprava ma omezenou zivotnost (3 sekundy).
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Co se tyCe presmérovavani, tak kazdy presenter v Nette ma metodu redirect,
ktera zaridi presmérovani na libovolnou akci libovolného presenteru v aplikaci. Do
parametru metody se zada nazev presenteru a dvojteckou se oddéli ptislusna akce.
Pokud neni nazev presenteru dan, ma se za to, Ze se pfesmérovava na aktudlni

presenter.

3.4.5.3 Vykresleni formulaie do Sablony

Mame vytvoreny formulafr, umime ho zpracovat, ted uZ nam jen stac¢i ho nékam
vykreslit, tzn. do Sablony. Na to ndam Latte nabizi hned nékolik moZnosti.
Nejjednodussi je pouZit zakladni makro pro vypis komponenty, a to control. V nasem

piipadé bude vypadat takto:
{control productForm}

Zdrojovy kéd 50 Vypis komponenty v Sabloné

Pokud zavoldme makro control a jako parametr mu predame formulaf, Nette
pouzije zakladni renderer formulaid, ktery ndm vrati formular v priblizné

nasledujici strukture:

<table>
<tr class="required">
<th><label class="required" for="frm-name">Nazev

produktu:</label></th>
<td><input type="text" class="text" name="title" id="frm-title"
value="" /></td>

</tr>

<tr class="required">

<th><label class="required" for="frm-price">Cena:</label></th>

<td><input type="text" class="text" name="price" id="frm-price"
value="" /></td>

</tr>

Zdrojovy kéd 51 Vystup vychozi rendereru formulaie
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Tato struktura ovSem nemusi vZdy vyhovovat, proto ndm Nette umoziuje vypsat
si formulai manudlné, po jednotlivych elementech, skrze prislusna Latte makra.
Druhou moZnosti je napsat vlastni formulafovy renderer. Takto bychom manualné
formular vypsali do struktury, kterou pouziva framework Bootstrap:

<form n:name="productForm" class="form-horizontal style-form">
<div class="form-group">
<label for="title" class="col-1g-2">{label title /}</label>
<div class="col-1g-10">
<input n:name="title" class="form-control">
</div>
</div>
<div class="form-group">
<label for="price" class="col-1g-2">{label price /}</label>
<div class="col-1g-10%“>
<input n:name="price" class="form-control">
</div>
</div>
<div class="form-group">
<div class="col-lg-offset-2 col-1g-10">
<button class="btn" type="submit">Odeslat</button>
</div>
</div>

</form>

Zdrojovy kéd 52 Rucéni vypis jednotlivych polozek ve formulari

3.4.5.4 Zabezpeceni

Ochranit formular psany v Nette proti CSRF (¢ili Cross-Site Request Forgery), coz je
jeden z nejcastéjsich typi utokd, ktery uzivatele donuti navstivit stranku, ktera pak
skryté udéla utok v aplikaci, ve které je uZivatel prihlasen, neni nikterak sloZité. Pro

ochranéni formulare staci pridat k definici formulare nasledujici:
$form->addProtection () ;

Zdrojovy kod 53 Ochrana formulaie v Nette
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3.4.6 Prace s databazi

Nette obsahuje i vlastni vrstvu pro praci s databazi, pojdme si ji predstavit.
Respektive dokonce vrtsvy dvé: Database Core a Database Explorer. Prvni zminéna
zajiStuje vlastni spojeni a umoznuje pokladani dotazli v jazyce SQL. Database
Explorer naproti tomu umoziiuje praci s databazi bez nutnosti pokladani dotaz.

Pripojeni k databazi 1ze provést bud’' rucné, jak je ukazano v prikladu niZe nebo

se nastaveni pirevezme z konfigurace (o té se zminime pozdéji):

use Nette\Database\Connection;

Sconnection = new Connection ($dsn, Suser, Spassword);

Zdrojovy kod 54 Pripojeni k databazi v Nette

3.4.6.1 Zakladni prace s databazi v Database Explorer

Pripojeni k databazi existuje, nyni si ukazat praci s Database Explorer. Database
Explorer umi pokladat efektivni dotazy bez nutnosti psani SQL dotazi. Zakladni
metodou, kterou budeme potiebovat je metoda table. Té jako parametr predame
nazev tabulky se kterou se chystame pracovat. Nasledné miizeme volat prislusné
metody (select, update, delete), které predstavuji obdobu operaci v SQL. UkaZme si
to na prikladu.

$this->database->table (‘product’)->where (‘id’,7)->delete () ;
Zdrojovy kéd 55 Ukazka prace s Nette\Database

Vyse uvedeny priklad vymaze z tabulky produkti, produkt s id 7. Jak je z prikladu
patrné, nejprve se urci, se kterou tabulkou se bude pracovat, nasledné pomoci
metody where (ktera reprezentuje SQL klauzuli WHERE) vybereme zaznam s id 7.
Zavolanim metody delete provedeme jeho smazani. Obdobné se bude postupovat,

pokud budeme chtit provést operaci INSERT nebo UPDATE:
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Sthis->database->table ('product')->update (array (
'title' => S$form->values->title,
'price' => S$form->values->price,

) ) —>where ('id', 7);

Sthis->database->table ('product')->insert (array (
'title' => S$form->values->title,

'price' => S$form->values->price,

Zdrojovy kéd 56 Update a insert v Nette\Database
Database Explorer automaticky slozi dotaz ve spravném poradi, proto je jedno,

zdali metodu where zavolame hned po metodé table() nebo aZ nakonec. Chceme-li
vybirat pomoci primarniho klice, miizeme pouzit metodu wherePrimary. Metoda
where prijima bud’ dva parametry (nazev sloupce a hodnota) nebo pole (pokud je
podminek vicero). Ale to neni vSechno, mlzeme pouzit i operatory. Vice napovi

nasledujici tabulka:

Nette\Database SQL

Stable->where ("field", S$value) field = S$value
Stable->where ("field", NULL) field IS NULL
Stable->where ("field > 2", S$val) field > $val
Stable->where ("field", array(l, 2)) field IN (1, 2)
Stable->where ("field", S$conn- field IN (SELECT S$primary
>table (StableName)) FROM S$tableName)
Stable->where ("field", S$conn- field IN (SELECT col FROM
>table ($tableName) ->select ('col')) StableName)

Tabulka 7 Klauzule where v Nette\Database,

zdroj: https://doc.nette.org/cs/2.4/database-explorer

Pokud nepouZzijeme metodu delete, update nebo insert, vrati nam Nette sadu
vysledkli zabalenou v objektu tridy Selection. Tiida Selection, implementuje
interface Traversable (da se projit pomoci cyklu foreach). Je sloZen z objekti typu
ActiveRow, které reprezentuji radek v databazi. Kromé metody where existuje v
Database Exploreru samoziejmé existuji i metody limit(), order(), having(), atp.

Tyto metody predstavuji protéjSek ke stejnojmennym klauzulim v jazyce SQL. Mimo
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to, mizeme pouzit i metody count() ,min(), max(). Database Explorer umi vybirat a
filtrovat i podle hodnot z jinych tabulek, postaci, aby databaze méla spravné

nastavené cizi klice.

3.4.6.2 ActiveRow

Posledni nasi zastavkou v povidani o Nette\Database bude zminka o ActiveRow.
Jak jiz bylo zminéno, kazdy radek, ktery nam Nette\Selection vrati je instanci tridy
ActiveRow, coZje trida, ktera poskytuje standardni rozhrani pro pristup k vybranym
sloupcim. Data mizeme ¢ist dvéma zptisoby:

echo $product->id;
echo $product['title'];

Zdrojovy kad 57 Prace s ActiveRow

3.4.7 Dependency Injection

Dependency Injection je technika, kterd usnadiiuje ziskavani zavislosti (objekti),
které tridy potiebuji ke svému fungovani, tak aby se v tfidach nemusely vytvaret
instance, coz se muze hodit napriklad v momenté, kdy potiebujeme v ramci celé
aplikace predavat databazové spojeni (objekt, ktery jej zajiSt'uje), tak aby si jej kazdy
objekt nemusel vytvaret sdm. Dependency Injection odnima zodpovédnost za
vytvareni instanci zavislosti tfidé a predava ji tomu, kdo danou tfidu vytvari, coz se
Skaluje, az se ke slovu dostane DI kontejner, ktery ma piehled o dostupnych
sluzbach z konfigura¢niho souboru aplikace a potiebnou referenci do tfidy vloZzi.

Zavislosti se v Nette daji do objektii predavat riznymi zpiisoby, nejobvyklejSim
pristupem je predavani pomoci konstruktoru. Ukazme si to na prikladu. V
konfiguraci aplikace mame nastavené spojeni s databazi (reprezentované objektem
tridy Context). Toto spojeni nyni potfebujeme dostat do presenteru:

class TestPresenter extends Presenter
protected $database;
public function _ construct (Context S$database) {

Sthis->database = $database;

Zdrojovy kéd 58 Dependency Injection v praxi
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Jak je vidét z prikladu, pridali jsem do konstruktoru naseho presenteru parametr,
ktery rika, Ze presenter vyzaduje k vytvoreni instance spojeni s databazi
(reprezentované prave objektem Context). Kdyz Nette vytvari instanci presenteru,

DI mu ji preda. (29)

3.4.8 Konfigurace Nette

V minulé kapitole o DI jsme se zminili o konfiguraci frameworku, proto se u ni
také v kratkosti zastavim. Samotna konfigurace Nette je obvykle umisténa ve sloZce
config v adresari app (coZ se da ovSem v zavadécim souboru bootstrap.php zménit).
Konfigurace je psana v notaci NEON. V konfigura¢nim souboru miiZzeme registrovat
jednotlivé sluzby (tak aby se o nich dozvédél DI kontejner), urcit vychozi presentery

aplikace a v neposledni radé také nastavit spojeni s databazi.

3.4.9 AJAX a Nette

Nette si umi velmi dobfe poradit i s AJAX pristupem, tedy se zpisobem
manipulace s daty a prekreslovanim Sablon bez nutnosti znovu nacitat webovou
stranku. Nette si umi svoje Sablony rozdélit na takzvané snippety (pomoci
stejnojmennych maker), které se pak invaliduji a jejich obsah mizZe byt na pozadi
prekreslovan. Jediné, co k tomu potiebujeme je obsluha akci na front-endu. V

pripadé praktické ¢asti prace je demonstrovano uziti technologie Nittro.
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3.4.10 Prace s obrazky

Prace v Cistém PHP za pouZiti GD knihovny neni uplné jednoducha. Nette nabizi
skrze svoji tridu Nette\Utils\Image sofistikovanéjsi rozhrani. Uved'me si alespon
jednoduchy piiklad, kdy budeme chtit nahrat do aplikace fotografii a tu pti ukladani
jesté zmensit na Sirku 1024

// vytvorime instance tridy Image z souboru ktery v sobé& obsahuje
resource

Simage = \Nette\Image::fromfile ($img) ;

// obrazek zmensime

$image->resize (1024, NULL) ;

// a vysledek ulozime

$Simage->save (Sthis->dir.$id.".Jjpg",100) ;
Zdrojovy kéd 59 Prace s obrazky v Nette

3.4.11 Prace s e-maily

Stejné jako prace s obrazky, tak sva uskali ma i prace se emaily, zvlasté pak
s Ceskou diakritikou. I zde miiZe byt Nette uZzitecné a nabizi ndm, dvé tridy, které
ndm pomohou. Jednou z nich je tiida Nette\Mail\Message, ktera obsahuje vlastni
zpravu a tfida SendmailMailer, ktera zajisti odeslani zpravy. Odesilani zprav se da
taky jednoduSe zkombinovat s Latte Sablonami. Jak by tedy vypadalo odeslani

emailu zakaznikovi z e-shopu?

use Nette\Mail\Message;

Smail = new Message;

Smail->setFrom('Franta <franta@example.com>"')
->addTo ('shopleshop.cz')
->addTo ('jirka@gmail.com')
->setSubject ('Potvrzeni objednavky produktu')

->setBody ("Dobry den, \nvase objednavka byla prijata.");

Zdrojovy kéd 60 Vytvaieni e-mailu v Nette
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A nasledné odeslani:

use Nette\Mail\SendmailMailer;

Smailer = new SendmailMailer;

Smailer->send (Smail) ;

Zdrojovy kod 61 Odesilani e-mailu v Nette

3.5 Databaze MySQL

Nez prejdu k praktické ¢asti prace, dovolim si predstavit databazovy systém,
ktery bude vysledna aplikace pouZivat. MySQL je jednim z nejpouzivanéjsSich
databazovych systémi. Jednd se o technologii plivodné vyvijenou Svédskou
spolecnosti MySQL AB. Ta byla vroce 2008 odkoupena spolecnosti Sun
Microsystems, ktery zase v roce 2010 koupila spole¢nost Oracle. MySQL je open-
source technologie.

Jedna se o rela¢ni databazovy systém (data jsou rozdélena do tabulek), se kterym
se komunikuje, jak jiz jeho nazev napovidd pomoci jazyka SQL. Hlavni pfednosti
MySQL je jeji rychlost. MySQL neni zavisla na platformé, nabizi podporu tabulek,

pohledd, procedur a triggera.
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4 Prakticka ¢ast prace

V praktické c¢asti se budu vénovat vyvoji aplikaci pro podporu projektového
fizeni pro spolecnost Meebio s.r.o., agenturu zabyvajici se online marketingem a
vyvojem webovych reSeni, zejména v oblasti e-commerce. Aplikace se bude vénovat
vykazlim prace jednotlivych pracovniki firmy, vCetné statistik, které budou slouZit
zejména k pripravé podkladi fakturace pro jednotlivé klienty spolecnosti. Aplikace
bude rozlisovat rizné uzivatelské role.

Z technologického pohledu je potieba, aby byla aplikace kompatibilni s ostatnimi
technologiemi firmy (zejména kvili dalSimu rozvoji aplikace a serverovému
zazemi), proto bude pro vyvoj pouzit jazyk PHP a framework Nette. Jako tloZiSté dat

poslouzi MySQL databaze.

4.1 Popis problému a jeho aktualniho reseni

Pro firmu v souc¢asné dobé pracuje pres 25 lidi, z nichZ urcita ¢ast externé. Proto
je pro firmu nezbytné, aby existovaly presné vykazy prace, které se budou tvorit
postupné, tak jak dani lidé pracuji (pii zacatku prace na daném ukolu odstartuji
a ne pouze jednou (nebo nékolikrat) mésicné. Firma zpravidla pracuje na vice
projektech najednou. Z vykazi o odvedené praci mohou pak projektovi manazeri
vidét, vijakém stavu jsou jednotlivé dkoly na rliznych projektech a jak se dari
naplnovat dopredu stanovené (a klienty schvalené) odhady. UZivatelé, ktefi systém
pouzivaji se déli do skupin podle jejich profese (grafici, back-end developeri, front-
end developeri, marketingovi specialisté, atp.)

Tato problematika je momentalné reSena kombinaci nékolika systémii:

e Asana - nastroj pro projektové rizeni, kde jsou veskeré informace o
jednotlivych projektech a kde se resi pripadné problémy a komunikace
teamu

e Toggl - time-tracking nastroj, kam uZivatelé pridavaji jednotlivé
zaznamy o Casu straveném na rdznych ukolech, tyto zaznamy jsou

prifazovany k jednotlivym projektim
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e Apple Numbers / Microsoft Excel - predpripravené tabulky, do
kterych se dopliuji hodnoty ze systému Toggl, a které nasledné
srovnavaji redlné odpracované hodiny s odhadovanymi a ze kterych se

nasledné tvoii podklady pro fakturaci

4.1.1 Problémy aktualniho resSeni

Aktudlni stav reseni této problematiky je neuspokojivy, a to z nékolika davod.
systémy, a to zejména mezi systémem Toggl a tabulkami vytvofenymi v Numbers,
pripadné v Excelu. Zde vyvstava jesté dalsi problém v tom, Ze projektovi manaZeri
nepouzivaji stejny balik kancelarskych aplikaci, a proto zde casto dochazi
k vzajemné nekompatibilité jednotlivych tabulek. Cely tento proces je také velmi
nachylny na chybu, nebot moZnosti exportu ze systému Toggl jsou omezené.

Dal$im zavaZny problém predstavuji nékteré dil¢i nedokonalosti aplikace Toggl

(s ohledem na nastavené procesy ve spole¢nosti), jedna se zejména o:

e Moznost vkladani manualniho zaznamu do vykazii - problém
nastdvd v momenté, kdy néktefi spolupracovnici vkladaji pred
uzavérkou mésice do vykazl praci za cely predchozi mésic a nezapisuji
vykazy postupné, tak jak je stanoveno firemnimi pravidly, systém Toggl
bohuzel neumoZziiuje tyto ru¢ni zaznamy bud’ zakazat, nebo alespoii je
oznacit, tudiZ moZnosti kontroly jsou v tomto pripadé velmi omezené

¢ Nevyhovujici struktura entit - kazdy uzivatel je v Togglu zatazen do
pracovni skupiny podle svého profese (do tzv. workspace), jednotlivé
projekty se pak radi pod tyto workspace. Problém nastava v momenté,
kdy na jednom projektu pracuje vice lidi rtiznych profesi (typicky napft.
grafik, front-end developer a back-end developer), protoZe se projekt se
musi zakladat pro kazdy workspace zvlast a pfi nasledném exportu se
tento fakt nesmi opomenout

e Dil¢i ukoly v ramci projektu - Toggl také neumoziuje pirednastavit do

projektu ukoly, ke kterym by uZivatelé pouze prirazovaly svoje Casové
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polozky. Kazdy uzivatel je tak nucen popsat sviij ukol znovu, a diky tomu

opét dochazi k nepresnostem

4.2 Pozadavky na nové reseni

Nova aplikace by méla kromé spojeni tikolti, které momentalné fesi dvé aplikace
(Toggl a tabulkovy procesor, Asana prozatim zlstane, tak jak je), vyresSit vySe
popsané problémy a zefektivnit cely proces a sniZit mnoZstvi chyb, které vznikaji
mechanickym opakovanim riznych ikont. Aplikace bude vyvijena pod pracovnim
nazvem MeebioTimer.

Technologicky bude aplikace postavna na posledni dostupné verzi frameworku
Nette, MySQL databazi. PobéZi pod nejnovéjSim PHP 7.2 na jednom ze serveri
spolecnosti (provozovanych na opera¢nim systému Debian se serverem Apache).
Vzhled aplikace bude vychazet ze open-source Sablony AdminLTE, postavené na
frameworku Bootstrap. Kromé reSeni vySe zminénych problémi by méla také
prinést nové funkce, které aktualni reSeni bohuZel neumoZiuje. Jednotlivé
poZadavky na funk¢nost aplikace budou dale rozebrany v analyze projektu.

Aplikace musi byt vyvinuta tak, aby ji bylo do budoucna rozSifovat o nové

funkcionality a upravovat a vylepSovat na zakladé potieb spolecnosti.
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4.3 Use case model a popis uzivatelskych roli
Zakladni poZadavky zadavatele byly predstaveny, je c¢as si popsat jednotlivé
uzivatelské role a jejich pripady uziti. Nejprve si ukazme Use Case Model vyuzivajici

notaci UML vytvoreny pomoci nastroje Enterprise Architect.

uc Time-tracking aplikace /
sprava projekil ) . .
/ kpm]emm
Administrator

sprava kol u projekti
Prirazent ufivatell k
projektu

i Statistiky projekiu

Projektowy manafer

A

Trackovan prace

= @

Pracovnik

Obrazek 2 Use-case diagram aplikacce

76



Jak z diagramu vyplyva, systém pocita se tremi uzivatelskymi rolemi:

Pracovnik - reprezentuje zaméstnance firmy, ktery je prifazen
k projektlim a do urcité skupiny (nebo skupin) podle své profese. MiiZe
vykazovat praci k ikoliim (u projektti, ke kterym je ptirazen). Také vidi
statistiky své prace na vSech projektech, na kterych pracoval.

Projektovy manaZer - reprezentuje pracovnika firmy, ktery ma na
starosti fizeni jednoho ¢i vice projektli (na dalSich miize pracovat jako
Jfadovy“ pracovnik, ma u nich stejna prava jako Pracovnik), mize ke
svym projektim prifazovat pracovniky a tvorit ukoly vcetné odhadd.
Zaroven vidi statistiky vSech pracovniki na projektech sobé piirazenych.
Administrator - spravuje celou aplikaci, miZe vytvaret nové skupiny
uzivatelQ, ptirazovat do nich uZivatele, vytvaret nové uZzivatele, editovat
vSechny stavajici (vCetné jejich deaktivace a smazani). Vytvari nové
projekty a zaroven vsSechny projekty miize spravovat jako jejich
projektovy manazer. Pochopitelné miize také zaznamenavat cas ke vSem

ukoltim ve vSech projektech.
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4.4 Popis struktury a databaze

Jednotlivé entity a vazby demonstruje nasledujici navrh databaze, vytvoreny v

programu MySQL Workbench:

“Juser_log ¥
id INT(11) | user v
@ user INT(11) id INT{11)
» date DATETIME »email TINYTEXT
sipTivvTRXT [ 7‘ > name TINYTEXT
v | 2 surname TINYTEXT
PRIMARY ‘ T _H_ » password TINYTEXT
user #avatar TINYTEXT
> admin TINYINT{4)
# password_recovery_code TINYTEXT
» password_recovery_date DATETIME
jm———————— —H
| * created DATETIME
| # active TINYINT (4)
I » deleted TINYINT(4)
| v
m I PRIMARY
me_entry ¥ | T s
id INT(11) | T |
@ task INT(11) I | I
> date_start DATETIME | I |
» date_end DATETIME I 7 | |
Fuser INT(11) e e l e ey I I
> note TEXT idINT(11) | [
= & user INT(11) I L ___ B
PRIMARY @ project INT(11) | I
task i— —I= ¥ manager TINYINT(4) B+]—— —— — — 1 |
user | v I
v m v I PRIMARY I
I id INT(11) I :f:jrect l
| > title TINYTEXT | *
I # description TEXT I j user_user_group ¥
ll____ [ — #| ©active TINYINT(4) P id INT(11)
I I > color TINYTEXT & user INT(11)
| | > deleted TINYINT(4) % user_group INT(11)
| | v Sttt " v
| | PRIMARY I PRIMARY
# I I user
] task v | | user_group
id INT(11) I I W
@ project INT(11) I | I
@ user_group INT({11) | I i_ _______
> title TINYTEXT P | +
» description TEXT I j user_group ¥
> asana_link TINYTEXT | id INT(11)
» gilab_link TINYTEXT I 7 title TINYTEXT
>date_due DATETIME fq | [ > color TINYTEXT
v » deleted TINYINT(4)
PRIMARY v
project PRIMARY
user_group

Obrazek 3 Diagram databaze
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Dovolim si vySe zminény diagram, alespon v kratkosti, popsat, po jednotlivych

tabulkach:

User - predstavuje tabulku vSech uzivatell v databazi, tabulka ma vazbu na
tabulku user_log, do které se zapisuji jednotlivé prihlaSeni uZivatele
User_group - definuje uzivatelské skupiny, protoZe jeden uZivatel miiZe byt
Clenem vice skupin, existuje mezi tabulkami user a user_group vazebna
tabulka, ktera realizuje tuto vazbu M:N

Project - tabulka vSech projektt, ke kterym lze vykazovat praci. Vzhledem k
tomu, Ze uzivatel mliZe byt prifazen pro praci na vic projektech, existuje i zde
vazebna tabulka mezi user_project

User_project - vazebna tabulka mezi tabulkou user a project, kromé cizich
kli¢h na tyto dvé zminéné tabulky obsahuje i sloupec, ktery rozhoduje, zdali
je uZivatel na konkrétnim projektu v roli manaZera nebo pouze pracovnika
(uzivatel miize pracovat na nékterych projektech jako pracovnik, jiné mtze
obhospodarovat jako projektovy manaZer)

Task - tabulka ukold, které se prirazuji k jednotlivym ukolim a k
jednotlivym uZivatelskym skupinam

Time_entry - tabulka zaznami odpracovaného ¢asu, ma vazbu na uzivatele,

ktery zaznam provedl
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4.5 Pouzité technologie a poZadavky

Jak jiz bylo zminéno, aplikace je psana v PHP s vyuzitim vlastnosti funkcionalit
poslednich verzi PHP. Pro jeji provozovani je tedy nezbytny server
s nainstalovanym interpreterem PHP (idealné verze 7.2, nicméné verze 7.1 postaci)
a MySQL databazi. Aplikace je postavena na aktualné posledni (srpen 2018) verzi
Nette frameworku, tudiZ je nezbytné, aby server splitoval i jeho pozadavky, které
jsou dohledatelné na oficidlnich strankach frameworku. Zaroven pro otestovani je
k dispozici i oficidlni tester pozadavku.

Knihovny (vendory) pouzité k vyvoji aplikace (jejiho backendu) jsou spravovany
pires Composer, coZ je nastroj pro spravu bali¢kl a jejich zavislosti v jazyce PHP.
Ovlada se pomoci jednoduchych prikazi psanych do terminalu. Composer generuje
soubor (ve formatu JSON), ktery piredstavuje seznam vSech uZzitych balicki a jejich
zavislosti. Pokud je v poradku tento soubor (composer.json) neni tfeba pri
kopirovani aplikace (at uZ na produké¢ni server nebo i do verzovaciho systému)
prenaset i veSkeré knihovny, staci na serveru spustit prislusny ptikaz a vSe zaridi
Composer. Stejné tak v pripadé aktualizace knihoven.

Vzhled aplikace je zaloZen na Sabloné AdminLTE, ktera je postavena na CSS
frameworku Bootstrap. Protoze samotna Sablona obsahuje velké mnozstvi soubori
(CSS i Javascriptii) je vhodné je nenacitat jednotlivé, ale i tento proces
automatizovat. Tento problém tesi v aplikaci nasazeni nastroje Gulp, ktery ma za
ukol zminifikovat a spojit vSechny Javascripty a CSS soubory v presné daném poradi.
Gulp je nastroj zaloZeny na technologii Node.js (a jejiZ instalace je nezbytna pro jeho
funkc¢nost) slouzici k automatizaci sestaveni aplikace (tzv. buildu). Instrukce Gulp
se, stejné jako u Composeru, uchovavaji ve formatu JSON (konkrétné v souboru
gulpfile.js).

ProtoZe framework Nette nema ve své zakladni kostie Zddnou soucast, ktera by
se postrala o zpracovani AJAXovych poZadavkl na strané Kklienta, je tieba ho
vhodnou knihovnou doplnit. Vtomto pripadé jsem se rozhodl doplnit Nette
Javascriptovym frameworkem Nittro. Nittro je pomérné nova technologie (jeji prvni

verze byla publikovana teprve pred dvéma lety) zajimava tim, Ze je schopna (pfi
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spravném nakonfigurovani) ,zAJAXovat“ vSechny pozadavky a tim zasadné zlepSit

UX aplikace.

Testovaci verze aplikace je nasazenda na adrese https://bp.dominikzilka.cz, stejné

tak jeji zdrojové kédy. Vzhledem k tomu, Ze na aplikaci se bude pracovat i po

odevzdani prace, doporucuji si stahnout aktualni zdrojové kédy a aplikaci otestovat

pravé na této adrese.

4.6 Popis struktury soubort

Souborova struktura aplikace vychazi ze zakladni souborové struktury

frameworku Nette. V kofenovém adresari projektu se nachazi tyto slozky:

e app - predstavuje adresar, kde se nachazi soubory aplikace

o

o

o

config - umisténi konfigurace projektu
forms - formularové komponenty
model - modely
components - komponenty
presenters — presentery
* templates - Sablony presentert, véetné layoutu

router - umisténi routeru

e log - slouZi pro zapis odchycenych vyjimek, nutna prava pro zapis

¢ node_modules - zdrojové moduly Gulpu

e resource - assety, které Gulp minifikuje

e temp - cache pamét frameworku, nutna prava pro zapis

e vendor - vSechny balicky spravované composerem

e www - adresar obsahujici index.php, jediny "viditelny" z prohliZece

o

o

userdata - slozka s daty, ktera mohou uZivatelé nahravat (avatary)

public - slozka, kam Gulp uklada zminifikované a slouCené assety
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4.7 Pouziti aplikace

Pri otevreni aplikace se uZivateli zobrazi prihlaSovaci obrazovka, kam uZivatel
zada svoje prihaSovaci udaje. Pokud zapomene heslo, miiZe si ho nechat obnovit

(systém mu zasle na e-mail specialni url, kde si bude moci své heslo zménit)

MeebioTimer

Pro pokradovani se prosim pfihlaste

X

Obrazek 4 PrihlaSovaci obrazovka
Po prihlasSeni se uzivateli zobrazi dashboard, kde uvidi svoje posledni polozky z

Casovace a bude moci zahdjit novy odpocet. V sekci Moje reporty si uZivatel miize
podrobné filtrovat sviij odpracovany c¢as v minulosti. Pokud je uzivatel zarovein
projektovym manaZerem nékterého z projektt, vidi sekci s projekty, kde muize ke
kazdému projektu, jehoZ je spravcem spravovat ukoly a prohliZet si zaznamy o
projektu.

Pokud je uZivatel v roli administratora vidi zdroven i moZnosti nastaveni
systému, tzn. spravu uzivatelli, kde mize pridavat / mazat jednotlivé uZivatele,
ménit jejich opravnéni, prifazené tymy, atp., spravu pracovnich skupin a projekti.

Kazdy uzivatel si mize upravit sviij profil.
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Sprava uZivatell e

Obrazek 5 Sprava uzivatelt systému

4.8 Budoucnost aplikace a jeji dalSi vyvoj

Funk¢ni zaklad aplikace zohlediujici pozadavky zadavatele je hotovy, nicméné
samotna prace na aplikaci tim nekonci, spiSe naopak. V kratkodobém horizontu
bude aplikace podrobena internimu testovani vice uzivatelli, ze kterého vzejdou
nové poznatky, které budou postupné zapracovavany. Rezervu dale spatruji
v navrhu uZivatelského rozhrani, kde je prostor pro zjednoduSeni jednotlivych
obrazovek, tak aby se s nimi jednoduseji a efektivnéji pracovalo.

Z dlouhodobéjsich plant bych zminil moznost provazani aplikace s dalSimi
systémy pouzivanych napric spole¢nosti (napft. se systémem Asana, tak aby se ikoly
nemusely zakladat dvojmo nebo s faktura¢nim systémem Fakturoid, aby systém byl
schopen sam predpripravovat faktury), zasilani notifikaci jak administratoram tak
novym uzivatellim. Také bych rad do aplikace pripravil Sablony projektd, tak aby se

jednotlivé ukoly pro projekty nemusely pokazdé zakladat znovu.
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5 Zaver

Prace méla stanoveny dva zakladni cile, a to predstavit ¢tenati zakladni principy
tvorby webovych aplikaci s dlrazem na jazyk PHP a framework Nette (a
neopomenout ani technologie pro front-end) a nasledné demonstrovat moZnosti
vyuziti téchto technologii na skute¢ném projektu. Pri predstavovani jednotlivych
technologii jsem se snazil o maximalni nazornost skrze priklady a ukazky
zdrojovych kédid. Vérim, Ze teoretickd cast prinasi alesponi zakladni vhled do
problematiky vyvoje v PHP a Nette frameworku a v kombinaci s predstavenim front-
endovych technologii (HTML, CSS a Javascript) bude ¢tenar schopen bez problému
schopen prohlubovat své znalosti studiem dalSich zdroji (zde mi nezbyva nez
doporucit oficidlni dokumentaci frameworku Nette a jeho diskuzni férum s velmi
aktivni komunitou, co se tyka PHP, tak zde mohu doporucit, dle mého nazoru
skvélou, knihu Jakub Vrany 1001 tipd a trik pro PHP).

Ve druhé ¢asti jsem se zabyval vyvojem aplikace v Nette, kterd ma za cil usnadnit
vnitini fungovani spolec¢nosti Meebio. Hlavnim problémem pfii feseni navrhu
aplikace byl bez pochyby spravny navrh struktury aplikace, tak aby byla odstranila
problémy aktualniho stavu ve spolec¢nosti a zaroven neptrinesla dalsi, a aby nové
reSeni vice reflektovalo zptlsob fungovani firmy nez fesSeni stavajici. Vyslednou
aplikaci povaZuji za zaklad nového resenti, jehoZ vyvoj odevzdanim bakalarské prace
rozhodné nekon¢i. Podarilo se vyreSit zdkladni problémy a poZadavky
(roztriSténost dat napric systémy, zjednodusSeni prace pro projektové manazery pri
vyhodnocovani stavu jednotlivych ukoll a projektii), nyni aplikaci ¢eka testovani.
Nejvétsi rezervy spatiuji v Ul, na které se do budoucna vyvoj urcité zaméri. Dale
mam v planu pripravit systém notifikaci a zejména pripravit automatizované
exporty do fakturaCniho systému a prozkoumat moznosti propojeni s aplikaci
Asana, ktera predstavuje hlavni nastroj pro projektovy management ve spolecnosti.
V priibéhu prace jsem si mohl vyzkouset nové technologie a postupy, které jsem

doposud nepouzil (Sirsi vyuziti nastroje Gulp, otestovat si typovani v PHP, atp.).
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