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Navrh a implementace webové aplikace pro

neziskovou organizaci

Abstrakt

Tato bakalaiska prace se zabyva analyzou pozadavki, navrhem a naslednou implementaci

webové aplikace s databazi v neziskové organizaci.

Teoreticka Cast prace obsahuje obecnd pravidla ndvrhu uzivatelského rozhrani a popis
fungovani webovych aplikaci. Déle jsou zde vymezeny pojmy tykajici se relacnich
databazi a vyvoje softwaru za pouziti JavaScriptu, PHP, MySQL a dalSich technickych

prostiedkd.

V praktické ¢asti je provedena analyza pozadavki, po niz nasleduje navrh databaze a
uzivatelského rozhrani. Poté je popsana samotna implementace serverové a klientské casti
webové aplikace. Po nasazeni je otestovano uzivatelské rozhrani, shrnuty poznatky ziskané
béhem vyvoje a zhodnocena spravnost pocate¢nich predpokladl. Nakonec jsou navrzeny

moznosti dal§iho rozvoje do budoucna.

Kli¢ova slova: neziskova organizace, webova aplikace, Ul specifikace, PHP, MySQL,

JavaScript



Design and implementation of web application for

non-profit organization

Abstract

The main goal of this bachelor thesis is to analyse requirements, design and implement a

web application with a database for a non-profit organization.

The theoretical part of the thesis contains general rules of user interface design and a
description, how web applications work. Furthermore, the terms related to relational
databases and software development using JavaScript, PHP, MySQL and other

technologies are defined here.

In the practical part, there is the analysis of requirements, followed by the design of the
database and user interface. Then the implementation of the server and client part of the
web application is described. After deployment, the user interface is tested, the knowledge
gained during development is summarized and the correctness of the initial assumptions is

evaluated. Finally, the possibilities of further development in the future are proposed.

Keywords: non-profit organization, web application, Ul specification, PHP, MySQL,

JavaScript
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1 Uvod

V neziskovych organizacich byvaji mnohdy vyznamnym zdrojem piijmu piispevky jejich
¢lend ¢1 jinych sponzord. Pokud organizace nevede dostatecnou evidenci téchto lidi nebo
organizaci, zpravidla pfichazi o mnoho potencidlnich finan¢nich prostiedkd. Evidovani
jednotlivych sponzort bez aplika¢niho feSeni lze povazovat za velice naro¢nou ¢innost. Za
predpokladu, Ze je charakter prispévka takovy, ze jde spiSe o velké mnozstvi v nizSich

¢astkach od mnoha drobnych darct, stava se takovato evidence téméef nemoznou.

V dne$ni dob¢ existuje na trhu pomérné mnoho systéml pro tzv. fizeni vztahil se
zékazniky. Lze konstatovat, ze nezanedbatelné mnozstvi z nich je pod takovym typem
licence, ze je mozné je legaln€ pouzivat zdarma. Déle také Casto jde o velice komplexni
feSeni, kdy se implementaci jednoho velkého systému vytesi hned nékolik problému. I pies
nesporné vyhody téchto aplikaci je nutné zminit také jejich limitace. Kazda organizace je
specificka a tesi své velmi konkrétni zalezitosti. Muze tedy snadno dojit k situaci, kdy je
prakticka pouzitelnost komplexniho systému pomérné nizkd, protoZe k danému problému
pristupuje nevhodnym zplsobem. Prestoze tyto aplikace casto nabizi moZnost dalsi
rozsifitelnosti a pfizptisobitelnosti, pro neziskovou organizaci mize byt tato cesta financné

nakladna.

Pokud paleta problému, které chce instituce feSit nasazenim softwaru, Citd spiSe mensi
mnozstvi polozek, je namisté tvorba vlastniho systému, na coz je zamétena tato bakalaiska
prace. Konkrétné pijde o webovou aplikaci pro Zakladni organizaci Ceského svazu
ochranctl piirody Vlasim (dale v textu také jako ZO CSOP). O&ekavanym koncovym
stavem je vysSi efektivita pii shromazd’ovani finan¢nich zdroji a zlepSeni komunikace se

¢leny i necleny.
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2 Cile prace a metodika

2.1 Cile prace

Préace se zabyva analyzou pozadavki, navrhem a implementaci webové aplikace s databazi
v neziskové organizaci, kterd bude slouzit zejména pro evidenci udaji o fyzickych a
pravnickych osobéch, jez maji urcity vztah k této organizaci. Dal$i dulezitou funkei bude
sprava historie interakci téchto subjektd, jakymi jsou napiiklad ucasti na akcich,

sponzorské dary ¢i e-mailova korespondence.

2.2 Metodika

Zpracovani teoretické €asti prace spociva ve studiu odbornych informaénich zdroji. Na
zaklad¢ nich pak budou popsana teoreticka vychodiska pro zpracovani praktické ¢asti

prace.

Po analyze pozadavki na funkcionality bude nésledovat ndvrh vcetné rozvrzeni
uzivatelského rozhrani a struktury databédze, poté implementace. Pro navrh a analyzu bude
vyuzito standardnich metod interakéniho designu a softwarového inzenyrstvi,
implementace bude provedena v jazyce PHP s Sablonovacim systémem Twig za vyuziti
MySQL databaze. Klientskd cast bude vytvotena v JavaScriptu ES6, dale v CSS3 s
preprocesorem Less a HTMLS. Hotova aplikace bude nasazena a otestovana. Budou
shrnuty poznatky ziskané béhem jejiho vyvoje a navrzeny ptipadné dalsi moznosti jejiho

rozvoje do budoucna.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Interak¢ni design

Jedna se o pomérné novy obor vypocetni techniky, ktery se zabyva navrhem interaktivnich
produktli a sluzeb. Designér v podstaté navrhuje zplsob, jakym s témito produkty budou
uzivatelé komunikovat. Klicové je zaméteni na potieby a omezeni uzivatelll v kontextu
toho, co uz znaji; vysledek reflektuje jejich pfesna ocekavani a pozadavky. [1] Uzivatel je

tedy pii vytvafeni navrhu na prvnim miste.

3.1.1 Pét dimenzi interakéniho designu

Interakéni design mé pét zékladnich principt, které jsou Casto nazyvany péti dimenzemi.

(2]

Prvni dimenzi jsou slova. Je dualezité spravné urcit styl textu podle demografické skupiny.

Slova by méla byt vystizna a snadno srozumitelna. [2]

Vizualni reprezentace je druhou dileZitou slozkou. Zahrnuje v§echno, co neni slovo, tedy
typografii, obrazky, ikony, diagramy a jakékoli dalsi grafické prvky. Vizualy jsou prvni, co
muize upoutat uzivatelovu pozornost. Pokud jsou tyto prvky spravné zvolené, maji
obdobnou vypovidajici hodnotu, jako slova. Uzivatelé by méli byt schopni s nimi

interagovat pouze pomoci sv¢ intuice. [2]

Neméné podstatna je také prace s fyzickymi objekty a prostorem jako takovym.
Vytvareni dobrych vizuall je dulezité, ale podstatné je i jejich korektni umisténi. Dtlezité
je si uvédomit, Ze je tfeba pouzit jiny design na mobilni zafizeni a jiny na desktopy, nebot’

prostorové dispozice jsou rozdilné na kazdém rozliseni. [2]

Casova dimenze odkazuje na fakt, Ze uZivatel stravi interakci s produktem urcitou dobu a

také na to, Ze se nekteré typy obsahu méni v ¢ase (animace, zvuk, video atd.). [2]

Patym zakladnim principem je chovani. Zde je dilezité pocitat s tim, ze kazdy uzivatel se

na strance chova jinak a provadi jiné akce. Jinymi slovy se jedna o souhrn toho, jak

15



pfedchozi Ctyfi elementy ovliviiuji interakci uZivatele s produktem. Klicovou soucasti je
také zamétfeni na emocionélni zpétnou vazbu a na nich postavena nasledna doporuceni pro

zlepSeni uzivatelské zkuSenosti. [2]

3.1.2 Design uzivatelské zkusenosti (UX)

UX je zkratka z anglického pojmu User eXperience a zahrnuje prozitky, emoce, pfistup,
postoje, styl pouzivani a vyvoj vSech téchto aspekt. Jedna se tedy o vSe, co uzivatelé
béhem pouzivani produktu délaji, co citi a prozivaji, jaké to v nich budi nalady, co to v
nich zanechava. UX design je komplexni ¢innost, kterd si klade za cil navrhnout takovy
produkt, aby jeho pouzivani bylo pfijemné, budilo kladné emoce a aby si z néj uzivatel
odnesl pozitivni zazitek. Jednd se o nastroj, ktery by primarné mél co nejzajimavéji a
nejpoutaveji dovést uzivatele k ciliim, které jsme si vytycili predem, poptipadé které si

stanovil zadavatel projektu. [3]

3.1.3 Design uzivatelského rozhrani (UI)

Pojmem UI (User Interface) design rozumime navrh samotného vzhledu softwarového
produktu. Cilem je vytvofit ocekdvatelné se chovajici rozhrani, které bude intuitivni a bude
se uzivatelim piijemné pouzivat. [4] Uzivatelské rozhrani by mélo vychazet z rimcovych

konceptit UX. Mezi tvirci Ul a UX je tedy velmi podstatnd dobrd komunikace.

3.1.4 UI specifikace

Jedna se o strukturovany dokument, ktery by mél obecné obsahovat motivaci, cile a
vzorové persony, dale pak ptipady pouziti, ke kterym patii i poZzadavky na to, co systém
zobrazi. Nemély by chybét draténé modely logického designu. Dobra Ul specifikace a
podle ni vytvofeny prototyp miize mnohdy piedejit zbytecnym chybdm a finan¢nim

vydajim na nasledné opravy. [5]

3.1.4.1 Persona

Persona je fiktivni osoba, kterd je vymyslena za G€elem, aby reprezentovala realné lidi, o

kterych piedpokladame, ze by mohli byt uzivateli. Jedna se tedy o zlid§t€nou sumarizaci
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charakteristik cilového publika. Tento model umozni ndvrhaifim 1épe porozuméet
uzivateliim, jejich potfebam, zkusenostem, chovani, oekavani a cilim, pfi¢emz persony
umoziuji snazsi simulaci toho, co budou d¢lat redlni uzivatelé béhem pouzivani produktu.
[6] Pti konstruovani fiktivniho profilu se uvadi jméno, vék, gender, z4jmy, typicky den
nebo kratka historie. Lze uvést i tzv. negativni personu, kterd piedstavuje toho, pro koho

produkt ur¢eny ptimo neni. Persony je mozné nahradit také popisem cilové skupiny. [5]

3.1.4.2 Piipad uziti

Jedna se o popis jednoho ze zplsobil, jak mize byt systém pouzity. Tento model popisuje
interakci mezi uzivatelem a systémem pii dosahovani konkrétniho cile. Je-li mnozina
ptipadl uziti uplna, jedna se o kompletni specifikaci pozadavki a ocekdvani uzivatele.
Ptipady uziti se konstruuji z divodu, aby vyvojovy tym spravné porozumél potiebam
uzivatele. [7] Polozek na seznamu ocekavani uzivateli by mélo byt z principu vice, nez

ptesnych pozadavkd.

3.1.4.3 Scénar

Scénaf je popis interakce mezi systémem a uzivatelem ktery definuje, co systém zobrazi v
reakci na akce uzivatele. Mlize obsahovat vice krokti, pficemz pro jednotlivé situace muze
existovat veétsi mnozstvi scéndil, které popisuji kromé uspéSného provedeni také dalsi
varianty, které mohou alternativné nastat. Jedna se tedy o informace, které¢ jsou klicové i

pro nasledné testovani. [7]

3.1.4.4 Dratény model

V Ceském prostiedi se také Casto oznacuje anglickym pojmem wireframe. Je vytvaren s
cilem navrhnout rozlozeni prvki na strance tak, aby uZzivatel co nejsnaze dokoncil akci,
kterou chce provést. Zobrazuje rozloZeni stranky nebo uspofddéni obsahu, vcetné
navigacnich prvka. Tento model zpravidla postrada stylizované pismo, barvy a grafické
prvky, nebot’ hlavni daraz je kladen na ucel, tedy na to, co obrazovka déld, nikoli na
vzhled. Draténymi modely mohou byt kresby tuzkou nebo nacrty na tabuli; stejné tak je ale

lze vytvaret v Siroké Skale aplikaci, z nichz mnoho je i bezplatnych. [5]
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3.1.5 Prototyp

Je-li implementovan elektronickou formou, piedstavuje v podstaté¢ snimky obrazovky,
mezi nimZ se lze pohybovat pomoci klikatelnych navigacnich prvka. Designér ma tak
moznost zjistit redln€ji miru pouzitelnosti jesté predtim, nez bude produkt vyvinut a
vyhnout se tak rozsdhlym dodate¢nym upravam ve chvili, kdy bude jiz prace zdanliveé
hotova. RozliSuji se dva typy prototypl: prototyp s nizkou mirou vérnosti oznaCovany
spiSe anglickym pojmem low-fidelity a prototyp s vysokou mirou vérnosti zndmy jako

high-fidelity. [5]
3.1.5.1 Low-fidelity prototyp

Tento druh prototypu je abstraktnéjsi a neobsahuje zadné graficky propracované prvky.
Jeho vzhled pfipomina dratény model — vypliiovy text bez typografické stylizace, misto
obrazkl se umist'uji prazdné obdélniky a tak dale. [5] Diky tomu se ale maze tviirce plné
zamé&fit na navrh a koncepty rozmisténi prvkii; nemusi se tak pfili§ zabyvat technickou a
grafickou strankou véci. Zaroven ve chvili, kdy dostane zpétnou vazbu od ucastnika testu
nebo zadavatele, je schopen v pomérné¢ kratkém case predé€lat kyzenou ¢ast navrhu.
Vyhodou je i1 snadnd pfistupnost vSem, protoze diky jednoduchosti mohou na procesu

navrhu participovat i lidé, ktefi nejsou ptimo designéfi. [8]

3.1.5.2 High-fidelity prototyp

Prototyp s vysokou mirou vérnosti je velice podobny vyslednému produktu a chova se
témer jako hotovy software. Z toho vyplyva, ze dochazi k maximalizaci miry pfirozeného
chovani Gcastnikli testu. KdyZ se oznaci konkrétni prvky, je mozné ziskat hlubokou znalost
vlastnosti téchto komponent (typicky naptiklad naviga¢ni ovlddaci prvky), coz je u
low-fidelity prototypu prakticky nemozné. Na druhou stranu, tato varianta prototypu je

vvvvvv

proveditelné, jako u piedchoziho typu. [8]
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3.1.6 Testovani pouzitelnosti aplikace

Jde o proces, kdy se sleduji lidé, ktefi pouzivaji uréitou aplikaci. Cilem je, aby se zjistilo,
co je na nami vytvaifeném produktu dobfe ¢i Spatné navrzeno a byly tak ziskany podklady
pro dalsi upravy. Poptipad¢ je cilem prokazat, ze se nase aplikace pouziva lehce. Testovani
pouzitelnosti se odliSuje od véci jako jsou interview nebo prizkumy v tom, Ze nezjistuje
nazory na minulou zkuSenost s pouzivanim produktii, nybrz na néco, co je jiz navrzeno. [9]

Testovani pouzitelnosti se rozliSuje na kvantitativni a kvalitativni.

3.1.6.1 Kvantitativni testovani

Kvantitativni testovani je provadéno na velkém mnozstvi uzivateli a vysledkem jsou
statistickd data. Je nutné definovat ptesny protokol a striktn€ se jej drzet v ptipad¢ vsech
ucastnikli testu. Dtulezité je mit takovou skupinu, jeZ je reprezentativnim vzorkem
vzhledem ke vSem uzivatelim. Pokud je provadéno spravnym zplsobem, autor aplikace
ziska naptiklad pomérné pfesné udaje o tom, jak dlouho uzivateliim trva dokoncit zadané
ulohy ¢i s jakym ukolem méli nejvétsi problémy. [9] Mnohdy je mozné pouzit analytické

r~r

nastroje, které se nasadi ptimo na funkéni web, ¢imz se vyrazn¢ snizi néklady.

3.1.6.2 Kvalitativni testovani

Oproti tomu kvalitativni testovani zahrnuje mensi mnozstvi ti€astnikl. Jedna se o vhodnou
metodu pro pochopenti, jaké konkrétni problémy maji uzivatelé pii plnéni zadanych tkolt a
pro¢ k témto problémim dochazi. Je namisté uzivatele také vyzvat k hlasitému pfemysleni,
kdy komentuje, co déla, pro¢ to dé€ld a co ocekava. Kvalitativni testovani je mozné
provadét jak osobné, tak i vzdalené. Mimo jiné miZeme vytvaret tzv. heatmapy, které
vyjadiuji, na které Casti obrazovky ucCastnik testu upiral svou pozornost a kam klikal.
Heatmapy lze ziskat bud’ pomoci monitorovani ¢innosti mysi, nebo sledovanim pohybu

o&i. [10]
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3.2 Webova aplikace

Webova aplikace je takovy pocitaCovy program, ktery bézi na webovém serveru. Zasadnim
rozdilem oproti tradicnim desktopovym aplikacim z uzivatelského pohledu je, ze nejsou
spoustény piimo opera¢nim systémem, ale pfistupuje se k nim za pomoci webového

prohlizece. [11]

Narozdil od desktopovych softwarovych produkti se nemusi vyvojaii webovych aplikaci
zabyvat kompatibilitou napfi¢ rlznymi operacnimi systémy. Pfi vydavani novych
aktualizaci také neni zapotiebi feSit logistiku jejich distribuovani, nebot’ k tomu, aby se k
uzivatelim dostala nova verze, postaci aktualizace na serveru. Z urcitého pohledu muize
byt vyhodou také moznost vzdaleného ukladdani dat. Vysledkem je, ze tato data poté

mohou byt dostupna odkudkoli, tedy bez nutnosti je pfesouvat mezi zafizenimi. [11]

Tento typ aplikaci se ale vyznacCuje i urcitymi nevyhodami. Typicka je nemoZznost
pristupovat k systémovym prosttedkiim, jako je procesor, pamét’ ¢i souborovy systém. To
je divodem, pro¢ se néktefi tvlrci softwaru drzi desktopovych verzi programt, zejména
pak téch, které jsou vypocetné naroéné. Casto se jedna napiiklad o editory videa a dalsi
medidlni software. [11] Mnohdy je zmifiovand nevyhoda je také nutnost neustalého
pfipojeni k internetu. V dne$ni dob¢ je ale v euroamerickém svété velice méalo mist, kde by
nebylo dostupné. Navic existuji urCité aplikace, jako naptiklad Google Docs, které¢ v

omezeném rezimu funguji i bez pfipojeni k internetu.

Vzhledem k tomu, Ze rtizni uzivatelé maji rtizné preference, mnoho spolecnosti (zejména
vétSich) nabizi svoje softwarové produkty jak v desktopové, tak i ve webové verzi. Mezi
takové se tadi kuptikladu aplikace baliku Office od Microsoftu ¢i nékteré produkty
spolecnosti jako Apple nebo Adobe. [11] Déle také lze zminit populérni hudebni aplikace

typu Spotify a Tidal nebo komunikétory jako Skype ¢i Discord.

Webové aplikace byvaji postaveny na bazi modelu klient-server. RozliSujeme tedy
klientskou a serverovou cast, pii¢emz tyto pojmy oznacuji mista, kde bézi kod. Servery
mohou obsluhovat vice uzivatell soucasn¢ a klient mize posilat vice dotazii na rizné

servery. [12] Pro komunikaci mezi nimi se ¢asto pouziva tzv. APL.
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3.2.1 Klientska cast

Timto pojmem se rozumi vSechno, co je zobrazeno nebo bézi na strané klienta, tedy na
zafizeni koncového uZivatele. Zahrnuje to, co uzivatel vidi; tedy celé uzivatelské rozhrani
(text, obrazky, grafiku atd.) spolu se vSemi akcemi, které aplikace provadi v ramci

prohlizece. [12]

Na stran¢ klienta jsou prohlizeCem interpretovany znackovaci jazyky jako HTML a CSS.
V soucasnosti existuje urcity trend odklonu od stavu, kdy je maximum procesi
zpracovavanych na strané serveru smérem k tomu, ze jich velka ¢ast bézi u koncového
uzivatele. Pak byvaji napsany témét vyhradné v JavaScriptu. [12] V praxi vyvojar ale
nemusi psat v ¢isttm HTML, CSS nebo JavaScriptu, nebot’ existuje nespocet framework

a knihoven, ve kterych lze vyvijet a nasledné je kod automaticky pielozen. [13]

Mezi dalsi charakteristiky kodu béziciho u klienta patii dynamické reakce na uzivatelsky
vstup, déale také kompletni viditelnost a editovatelnost koncovym uzivatelem a také

nemoznost upravovat soubory na serveru ¢i obsah databéze. [13]

3.2.2 Serverova cCast

Serverova ¢ast webové aplikace zahrnuje procesy, které se déji na strané serveru a nikoli u
koncového uzivatele. V minulosti témét veSkerd aplikacni logika bézela na serveru, coz
znamenalo velice Casté stahovani dat a také prekreslovani stranek. Bylo tedy nutné fesit
problémy s vykonem serverového hardwaru a s tim spojeny zhorSeny uzivatelsky zazitek

kvili prilisné latenci. [12]

Moznosti jazykl, které lze pouzit pro vyvoj serverové cCasti aplikace je nepieberné
mnozstvi. Narozdil od klientské ¢asti 1ze totiz pouzit jakykoliv kod, ktery je mozné spustit
a ktery umi zpracovat HTTP pozadavky. Mezi nejpopularnéjsi patii PHP, C#, Python
(Django), JavaScript (Node.js) nebo Java. [13]

Serverova ¢ast se také stara o ukladani a nacitani dat z databaze nebo také ze souboru.

Charakteristické je, ze si uzivatel nemiize zobrazit kod bézici na serveru. Standardné také
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reaguje na HTTP pozadavky na piedem definovanych URL, nikoli na jakykoliv ndhodné

zvoleny uzivatelsky vstup. [13]

3.2.3 Web API

API je zkratkou z anglického souslovi Application Programming Interface, coz lze pielozit
jako rozhrani pro programovani aplikaci. API jsou soubory funkci a procedur, diky kterym
1ze vytvaret aplikace, které komunikuji s jinymi aplikacemi ¢i sluzbami. V minulosti byla
velmi rozsifena proceduralni SOAP (Simple Object Access Protocol) architektura, dnes je
Zatimco SOAP pouziva XML format, u RESTu to byva nejcastéji JSON, diky kterému je
po siti pfendSeno menS$i mnozstvi dat. Format JSON je oproti XML také vypocetné

jednodussi na zpracovavani. [14]

Kromé vetejnych API, které slouzi pro komunikaci mezi na sobé nezdvislymi
softwarovymi produkty byva API vyuzivano 1 pro propojeni serverové a klientské ¢asti
jedné webové aplikace. [14] Klient odesle pozadavek (request) na tzv. API endpoint
(koncovy bod, reprezentovan zpravidla pomoci URL). Server poté vrati odpoveéd

(response), ktera je v klientské casti dale zpracovana.

3.2.3.1 Metody pro pristup ke zdrojim

REST architektura rozliSuje Ctyfi zakladni metody (Retrieve, Create, Delete, Update), které

jsou implementovany pomoci odpovidajicich metod HTTP protokolu. [15]

Prvni z nich je idempotentni metoda GET (Retrieve), ktera slouzi k ziskani zdroje. Jde v
podstaté o klasicky poZadavek na stranku. Pokud je nutné ptedat serveru n¢jaké parametry,

1ze tak ucinit pouze pomoci URL, nebot’ pozadavek odeslany pifes GET nema télo. [15]

Dalsi velice Casto vyuZivanou metodou je POST (Create). Za pomoci této metody je
mozné posilat parametry v téle pozadavku, proto se mnohdy pouzivd jeden spolecny
identifikator (endpoint) pro rizné pozadavky. Tato metoda je také znadma z klasickych

HTML formulafd. [15]
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DELETE je idempotentni metoda, ktera se obecné vyuziva ke smazani zdroje. Voléani je
podobné, jako u GETu; také neobsahuje télo. V praxi ale byva n€kdy problematické
vyvolat HTTP metodu DELETE, nebot’ ji nepodporuje fada HTTP nastroji. V takovém
pfipadé byva nahrazena napiiklad metodou POST, pfi¢emz se posle navic jesté¢ parametr,

ktery ur¢i Ze ma byt ve skute¢nosti pouzita metoda DELETE. [15]

Posledni ze ¢tyi zékladnich metod je také idempotentni PUT (Update), tedy operace
zmeény. Je podobna POSTu, s tim rozdilem, Ze je volana konkrétni URI zdroje, ktery se
méni. U metody PUT plati totéz, co u DELETE — existuji nastroje, které¢ ji nepodporuji, a

proto se i zde nékdy pouziva ndhradni metoda. [15]

3.2.3.2 Stavové kédy HTTP

Jakmile server zpracuje pozadavek a posle odpovéd’, mé¢l by zaroven odeslat i spravny
stavovy kod. Jde o €islo v rozmezi 100 az 599.

e 100 az 199 jsou informacni odpoveédi,

o 200 az 299 uspésné vyiizeni pozadavku,

e 300 az 399 piesmérovani (klient musi ud¢lat jesté dalsi dopliikovou akci),

o 400 az 499 chyby na stran¢ uzivatele,

e 500 az 599 jsou chyby na strané serveru. [16]

3.2.4 Jazyk HTML

HTML je zkratka z anglického HyperText Markup Language, Cesky hypertextovy
znaCkovaci jazyk. Jde o kod slouzici k zobrazovani dat pfedem definovanym zpiisobem.
HTML je tedy piesné a strucné vyjadieni toho, co se zobrazi ve webovém prohlizeci.
Kone¢nou podobu nové verze HTML schvaluyje WWW Consorcium (W3C), aby se

dosahlo jednotnosti kazdé z vydanych verzi. [17]

3.2.4.1 Tagy, elementy a atributy

Zéklad HTML syntaxe jsou tzv. tagy. Pomoci téch je mozné vytvaret elementy. Hlavni

¢asti elementu jsou tyto:
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1. Oteviraci tag, ktery obsahuje nazev elementu a je obalen Spi¢atymi zavorkami.
Tim se oznaci misto, kde element zac¢ina.

2. Uzaviraci tag; stejny jako oteviraci, ale obsahuje navic jest¢ lomitko pfed nazvem
elementu.

3. Obsah — to je cokoli, co je mezi oteviracim a uzaviracim tagem, tedy naptiklad text

a/nebo dalsi elementy. [18]

Elementy mohou mit tzv. atributy, které obsahuji dodate¢né informace. Atribut se zapisuje
za nazev elementu do oteviraciho tagu a obsahuje jméno a hodnotu. M¢l by vzdy mit
nasledujici:
e mezeru mezi nim a ndzvem elementu (popiipad¢ piedchozim atributem, pokud jich
element ma vice);
e znaménko rovna se mezi atributem a hodnotou;
e hodnotu obalenou z kazdé strany uvozovkami (angloamericky styl uvozovek) ¢i

apostrofy. [18]

Specialni typ elementu je prazdny element. To je takovy, ktery nema zadny obsah a zadny

uzaviraci element. [18]

3.2.4.2 Anatomie HTML dokumentu

Na prvnim misté by mél byt tzv. doctype. Uvadi se zejména z historickych divodu, v

dnesni dobé€ spiSe jen proto, aby bylo jisté, Ze se dokument chova spravné. [18]

Dalsi nutnosti je html element (<html>), ktery obaluje cely obsah stranky (kromé
doctype). Nékdy je také nazyvan jako kotenovy. Uvnitf néj by méla byt hlavicka a télo
stranky. [18]

Hlavicka (element <head>) obaluje prvky, které budou soucasti HTML stranky, ale
nebudou piimo viditelné. Jedna se kupiikladu o klicova slova, popis stranky, CSS styly,

definici znakové sady aj. [18]

Télo stranky (<body>) je element, ktery by mél obsahovat vS§echny prvky, které budou

zobrazeny na strance, tedy naptiklad text nebo jakykoli medialni obsah. [18]
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3.2.5 Kaskadové styly (CSS)

CSS (z anglického Cascading Style Sheets) je deklarativni jazyk, pomoci kterého Ize
definovat, jak vypadd webova stranka v prohlizeci. Prohlize¢ aplikuje deklarace styli na
vybrané elementy, pficemz takovd deklarace se skldda z vlastnosti a jeji hodnoty.
Mnozina deklaraci je seskupena v bloku, ktery je poté ptifazen jednomu ¢i vice tzv.
selektorim. Tento zapis se nazyva CSS pravidlo. Obvykle jsou pomoci CSS stylovany
HTML elementy, ale lze je teoreticky pouzit i s dal§imi znaCkovacimi jazyky, jako je
napiiklad SVG ¢i XML. V nasledujicim ptikladu je ukézano pouziti s jazykem HTML.
[19]

Zapis CSS pravidla vypada takto:

sl, .s2, #s3 {
vl: hl;
v2: h2;
}
V tomto ptikladu jsou selektory s1 a s2. Kazdy selektor vybira ur¢ité elementy, nejcasteji
to byva podle ndzvu elementu (s1) atributu tfidy (.s2) ¢i atributu id (#s3). Zde tedy
bude blok styli uplatnén na vSechny elementy <s1>, dale pak na ty, které maji
class="s2"” nebo id="s3". Na poctu elementt, které vybere selektor nezalezi; validni
CSS pravidlo je tedy 1 takové, které se neuplatni na zadné elementy. V tomto piikladu
budou modifikovany vlastnosti v1, resp. v2 tak, Ze se jim pfifadi hodnoty h1, resp. h2.

[19]

Pro zjednoduseni nebo zkraceni zdpisu je mozné vyuzit nékteré z mnoha rdznych

preprocesord.

3.2.5.1 Preprocesor Less

Less (Leaner Style Sheets - volné lze ptelozit z anglictiny jako Stihlejsi styly) je zpétné
kompatibilni rozsifeni jazyka CSS. Diky této vlastnosti je tedy jakykoli validni CSS zépis

automaticky také validni Less kod. Vzhledem k tomu, ze webové prohlizece nativné neumi
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pracovat se styly ve formatu Less, je nutné je nejdiive prevést do CSS. Toho 1ze docilit

napiiklad pomoci specialni JavaScriptové knihovny. [20]

Mezi hlavni pfednosti zapisu styli ve formatu Less oproti tradicnimu CSS patii zejména
uspornéjsi zapis, moznost vnotrovani (nesting), diky kterému zépis 1épe kopiruje redlnou
strukturu HTML koédu, dostupnost aritmetickych operaci ¢i1 také velké mnozstvi

zabudovanych funkci. [20]

3.2.5.2 Framework Bootstrap

Bootstrap je sada Sablon a nastroji pro zjednoduseni tvorby responzivnich webovych
stranek ¢i aplikaci, diky které 1ze jednoduse stylovat komponenty rozhrani. Byl vytvofen v

roce 2010 vyvojafi ze spoleCnosti Twitter; prvni vefejné vydani bylo 2011. [21]

Bootstrap obsahuje knihovny v CSS a JavaScriptu. Mnoho komponent JavaScript
nevyzaduje, a proto v urCitych ptipadech Ize pouzit jen CSS bez JavaScriptového modulu.

[21]

3.2.6 JavaScript

JavaScript je interpretovany programovaci jazyk s funkcemi prvni tfidy (Ize s nimi
pracovat jako s jakoukoli jinou proménnou). Jde o jazyk jednovldknovy a dynamicky,
ktery je pouziva vicero paradigmat — objektové orientované, imperativni a deklarativni.
Pfestoze je zndm predevSim jako skriptovaci jazyk pro web, vyuziva jej i mnoho
neprohlizeCovych prostiedi jako Node.js, Apache CouchDB apod. Standardem pro
JavaScript je ECMAScript. [22]

Pti vyvoji modernich webovych aplikaci se mnohdy pouzivaji rizné frameworky, diky
kterym je mozné vytvaret Skalovatelné a interaktivni aplikace jednoduchym zplsobem.

[22] Takovymi jsou naptiklad React, Angular nebo Vue.js.

JavaScript tvofi spolecné¢ s HTML a CSS tieti zakladni pilif standardnich webovych
technologii. Umoziuje vytvaret dynamicky se ménici obsah, ovladat multimédia, vytvaret

animované prvky a mnoho dalsiho. [23]
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3.2.7 PHP

Zkratka PHP je rekurzivni akronym z PHP: Hypertext Preprocessor (Cesky PHP:
Hypertextovy preprocesor). Jednd se o Siroce pouzivany open-source skriptovaci jazyk,
ktery muze byt jednoduse vlozen do HTML stranky a ktery je urCen zejména pro vyvoj

webu. [24]

Zékladni odliSnosti PHP napftiklad od klientského JavaScriptu je to, Ze je kod spoustén na
serveru a poté zobrazen vystup, ktery je odeslan klientovi. Klient tedy obdrzi vysledky,

aniz by védél, jaky byl ptivodni kod. [24]

Vzhledem k tomu, Ze PHP je primdrné zamétené na skriptovani serverové ¢asti webovych
aplikaci, je mozné kuptikladu shromazd’ovat data z formulait, generovat dynamicky obsah
stranek nebo odesilat a pfijimat cookies. Skripty v tomto jazyce ale mohou byt volany i z
ptikazové tadky; to je vhodné napiiklad pro cron (Unix) nebo Planovac uloh (Windows),
pokud se jedna o pravidelné spousténi. Teoreticky lze PHP vyuZit i pro psani desktopovych
aplikaci disponujicich uzivatelskym rozhranim (napftiklad za pouziti rozsitujiciho baliku

PHP-GTK). Toto vyuziti vSak neni pfili§ Casté a spise je povazovano za nevhodné. [25]

PHP skripty mohou bézet pod vSemi hlavnimi operacnimi systémy, dokonce jsou
Podobné¢ to plati i o riznych webovych serverech, velké mnozstvi z nich PHP podporuje.
Kromé svobody, kterou PHP disponuje pfi volbé opera¢niho systému a webového serveru
také nabizi moZnost vybéru programovaciho paradigmatu — lze pouzit imperativni,

objektove orientované ¢i libovolnou kombinaci obou. [25]

U PHP neexistuje omezeni na format vystupu. Kromé¢ klasickétho HTML je mozné
generovat napiiklad XML, obrazky, PDF soubory ¢i dokonce Flash animace. Vyznamna

funkcionalita je také podpora Siroké Skaly databazovych systému. [25]

Objevuji se vSak i nazory, které PHP kritizuji; zejména pak jeho starSi verze. StéZuji si

napiiklad na nekonzistentnost (piibuzné véci si nejsou podobné a je nutné znit mnoho
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vyjimek), nedostateCnou stru¢nost zapisu ¢i slozit¢ ladéni kodu, kdyz nastane néjaky

problém. [26]

3.2.7.1 Sablonovaci systém Twig

Twig je flexibilni a rychly Sablonovaci systém pro PHP od tvirct frameworku Symfony.
Jde tedy o knihovnu navrzenou ke sluCovani datového modelu s obecnymi $ablonami',
pricemz vysledkem je hotovy dokument. Logika je takova, ze jsou vytvoieny Sablony, ve
kterych jsou definovéany statické a dynamické ¢asti. Vykreslovaci funkce pozdéji nahradi
dynamické Casti daty, kterd jsou vystupem PHP skriptu. Rychlost Twigu je oproti Cistému

PHP kodu srovnatelna. [27] [28]

3.2.8 Relaéni databaze

Rela¢ni databaze je zalozena na rela¢nim modelu — jednd se o velice rozSifeny zplsob
ukladani dat slozeny z relaci neboli tabulek, které obsahuji uspotfadané n-tice, tedy radky.
Tato struktura zdznami ma pevné stanovené polozky (sloupce). Sloupec je jednoznacné
definovan ndzvem, rozsahem (velikosti) a typem dat. Relace (tabulky) pak obsahuji

konkrétni data. [29]

Oproti ukladani dat do obycejnych souborii maji databaze n¢kolik podstatnych vyhod.
Mezi né€ patii zejména rychlejsi a piimy piistup k datim, systém uZzivatelskych prav nebo

moznost pomoci dotazli pfimo extrahovat mnoziny dat podle zadanych kritérii. [30]

3.2.8.1 Klice

Je vhodné, aby kazdy fadek tabulky mél tzv. primarni kli¢. Tato hodnota musi byt unikatni
v ramci celé tabulky. VétSinou jde o ¢islo, které je inkrementovéno s kazdym dalSim
zdznamem piidanym do tabulky, ale neni to pravidlo, 1ze pouzit i kombinaci vice udajd,

které dohromady jednoznac¢né urci ptisluSny zdznam. [29] [30]

' Sablony mohou byt obecné pouzity kuptikladu pro vytvareni dynamickych HTML stranek, pro

predzpracovani zdrojového kodu nebo ke generovani e-maild.
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Kromé& primarniho klic¢e je dileZitou véci také kli¢ cizi (€1 nevlastni). Diky nim je mozné
definovat vztah mezi vice tabulkami, protoze sloupec (nebo sloupce) s cizimi kli¢i mohou

obsahovat primarni kli¢e z jiné tabulky. [30]

3.2.8.1 Normalizace databaze

Normalizace databaze je specidlni postup pro Upravu struktury rela¢ni databaze tak, aby se
zvysila efektivita zpracovavani, ukladani, tfidéni a prohledavani. Béhem normalizace jsou
ménény atributy jednotlivych tabulek a snizuje se jak redundance dat, tak i

pravdépodobnost vyskytu nekonzistentnich zaznamu. [31]

Mira normalizace se uvadi v tzv. normalnich forméch (NF). Standardné je rozliSovano Sest
NF; jsou ocislovany od jedné do péti a posledni nese nazev Boyce-Coddova normalni
forma (BCNF). Pro formy s ¢islem plati, ze ¢im vyssi toto Cislo je, tim vysSi stupeni
normalizace. BCNF do posloupnosti nezapada, ale lze fici, Ze saha vySe, nez do tietiho
stupné (databaze musi byt alespon v 3NF, aby byla v BCNF, ale nemusi byt ve 4NF).
Obecné lze fici, ze pfi normalizaci dochéazi Casto k dekompozici, tedy zvySovani poctu

tabulek. [31]

Kromé téchto standardnich forem existuji 1 dalsi. V roce 2003 byla naptiklad pfedstavena
Sesta normalni forma (6NF). Tu splni databéaze tehdy, kdyz kazdy tfadek tabulky obsahuje
primarni kli¢ a nejvySe jeden dalsi atribut. Redlné vyuziti tyto NF naleznou zejména v
datovych skladech. [32] Pti ndvrhu databaze pro bézné aplikace se vSak vétSinou konci s

3NF (€1 nejvySe s BCNF) a dalsi normalizace se jiz neprovadi. [31]

Databaze je v prvni normalni formé (INF) tehdy, kdyz pro kazdy radek plati, ze zadny
sloupec neobsahuje vice nez jednu hodnotu. Pak se takovy sloupec oznacuje jako

atomicky. [31]

Druha normalni forma (2NF) je dosazena, pokud vSechny atributy vyjma logického klice
(mnozina atributll, které jednoznaéné identifikuji fadek) zavisi pouze na tomto logickém
kli¢i. Pokud takovy logicky kli¢ neexistuje, musi byt vytvoren. Zaroven musi platit, Ze je

databaze v INF. [31]
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Pro tieti normalni formu (3NF) je zasadni, aby zadny atribut nemél tranzitivni zavislost
na kli¢i. To znamend, Ze kazdy atribut v tabulce musi bud’ byt ¢asti klie, nebo zaviset

pouze na hodnoté celého klice. Opét tedy plati, ze 3NF zahrnuje 2NF. [31]

Boyce-Coddova normalni forma (BCNF) fesi situaci, kdy existuje né¢kolik kli¢i, jejichz
slozky se vzajemné piekryvaji. BCNF tedy vede k tomu, Ze jsou odstranény nadbytecné

klice. [31]
3.2.8.2 Jazyk SQL

SQL (Structured Query Language, ¢esky strukturovany dotazovaci jazyk) podporuji témér
viechny systémy Fizeni baze dat (SRBD) a pouziva pro komunikaci s relaénimi
databazemi. Dotaz (query) je pozadavek, ktery se odesila databézi; poté databaze vrati
ur¢itou odpovéd’. SQL je deklarativni jazyk, coz v praxi znamend, Ze je pouze uvedeno,
jaké vysledky jsou pozadovéany, pficemz neni zapotiebi definovat zplsob, jak tyto

vysledky ziskat. [33]

Existuji firmy, které vyviji proceduralni rozsiteni tohoto jazyka, mezi né patii kuptikladu
PL/SQL a Transact-SQL. Samotné SQL ale je podmnoZinou téchto néstroji a ziistava

neproceduralni. [33]

Pii vyvoji aplikaci implementovanych pomoci architektury klient-server bézi SRBD

zpravidla na serveru, kde jsou také ulozeny fyzické databazové soubory. [33]
3.2.8.3 MySQL

MySQL je vicevlaknovy multiplatformni systém fizeni baze dat vytvoreny spolecnosti
MySQL AB, ale v soufasné¢ dob& vlastnény firmou Oracle. Je poskytovan jak v
open-source verzi, tak jako komer¢ni software. Mezi vyvojafi je oblibena kombinace
MySQL s opera¢nim syst¢émem GNU/Linux, webovym serverem Apache a PHP; tato sada

se oznacuje zkratkou LAMP. [34]

Databaze MySQL klade diraz na rychlost, proto jeji tvlrci pfistoupili na urcita
zjednodusSeni. Dotazy na vybér jsou véetné odpovédi ukladany do mezipaméti. Server také
provadi analyzu dotazli za icelem vytvoreni interni stromové struktury a nasledné aplikace

optimalizaci. [34]
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4 Vlastni prace

Cilem této casti bakalafské prace je navrhnout a implementovat webovou aplikaci na
zéklad¢ pozadavkil a v ramci teoretickych vychodisek. Pti navrhu software mnohdy jeho
tvlirci presné neznaji cilovou skupinu a jeji exaktni oekavani, preference a pozadavky. V

takov¢ situaci je tedy nutné, aby vyuzivali nékteré heuristické metody.

Navrh a vyvoj aplikace, jez je hlavnim pfedmétem této prace, vSak bude probihat v jistém
smyslu odlisné. Vzhledem k tomu, ze pijde o interni systém v organizaci, jeSté¢ pred
zapocetim prace jsou znami téméf vSichni lidé, kteti s nim budou pracovat. Diky tomu Ize

postavit aplikaci tak, aby jim 1épe vyhovovala.
4.1 Postup navrhu a vyvoje

4.1.1 Navrhova ¢ast

Po analyze pozadavkl bude ve spolupraci se zaméstnanci z organizace vytvoien navrh
databaze. Spravné vytvoreny datovy model je klicovy jak pro rychlost softwaru, tak pro
efektivitu pfi nasledném programovani aplikacniho rozhrani nad databazi. Nelze
opomenout také portabilitu, kterd je znané zéavisla na kvalit€ tohoto modelu. Jestlize bude
mira portability na dobré tirovni, bude mozné v budoucnu jednoduse pfenést data na novou

platformu, pokud toto feSeni jizZ nebude vyhovujici vzhledem k technickému pokroku.

Poté piijde na fadu Ul specifikace, potazmo navrh uzivatelského rozhrani. V pocatecnich
fazich designu bude hojn¢ vyuzivana metoda dlouhych rozhovori pribézné doplitovana
nacrty draténych modelt. Specifikace bude béhem své tvorby odesilana ke konzultacim v
pravidelnych c¢asovych intervalech. Diky tomuto postupu nebude zapotiebi vytvaret

tradi¢ni prototyp.
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4.1.2 Implementacni ¢ast

Po kompletnim navrhu databaze a Ul specifikace je dalsi v poradi implementace. Cilem je
pfipravit dvé verze. Tato prace se zabyva pouze prvni z nich; v praxi lze tuto verzi oznacit

také jako beta.

Podobné jako u UI specifikace bude také realizovano mnoho pribéznych konzultaci se
zaméstnanci organizace 1 béhem implementace. Diky tomu dojde k upfesnéni nejasnych
polozek mezi funkénimi a nefunkénimi pozadavky tak, aby byla vyslednd uzivatelska

zkusenost co nejlepsi.

4.1.3 Testovaci cast

Jakmile bude beta dokoncena, aplikace se nasadi na lokélni server, ktery je fyzicky umistén
v budové sidla organizace. Uzivatelské rozhrani bude otestovano kvalitativni metodou.
Piijde o moderované testovani, pticemz kazdy z Gcastnikl testu bude pouzivat pocitac, se
kterym jinak bézné pracuje. Bude zadano né¢kolik ukolt, které se uzivatelé pokusi splnit.
Vysledky budou ziskavany zejména observaéni metodou, ale také z odpovédi na dopliujici

otazky.

Verdikt ohledné splnéni funkénich pozadavki bude zndm spiSe po dlouhodobéjSim

pouzivani nasazen¢ beta verze k praktickym ukonim; v horizontu n¢kolika tydnii.
Na zavér bude vytvofena produkéni verze, kterd zohledni poznatky k ziskané z testovani
beta verze. Jeji vyvoj ale neni predmétem této prace.

4.2 Analyza pozadavki

Z rozhovorti se zaméstnanci organizace byl sestaven seznam pozadavki. Softwarové
inZenyrstvi tyto pozadavky déli na funkcni, které popisuji, co by mél softwarovy produkt

realné umét a na nefunkcni, které fikaji, jaké by mély byt jeho obecné vlastnosti.
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4.2.1 Seznam funkénich pozadavku

4.2.1.1 Registrace

Registrace by m¢la byt dostupnd pouze pro Cleny organizace. Musi tedy byt néjakym

zpusobem zaji$téno, aby si clov€k mimo tuto organizaci nemohl vytvofit ucet v systému.

4.2.1.2 Prihlaseni

Vsechny funkce systému (kromé registrace) by mély byt uzivatelim dostupné az po

prihlaSeni, aby byla zajiSténa bezpec¢nost dat.
4.2.1.3 Odhlaseni

Uzivatelé by méli mit moznost se odhlasit.

4.2.1.4 Evidence tdaji o lidech

Meélo by byt mozné evidovat zakladni tdaje o lidech, dale pak sponzorské dary a interakce,

jako jsou ucasti na akcich, na e-mailovych konverzacich a nalezy zranénych zvifat.

4.2.1.5 Evidence udajii o organizacich

U organizaci je také dilezit¢ mit moznost evidovat zakladni udaje, kontaktni osoby,

interakce a sponzorské dary.

4.2.1.6 Evidence udaji o sponzorskych darech

Kromé udajii jako jsou datum, ¢astka nebo ucel apod. je poZadovdna moznost zadavat a

uchovéavat informace, kdo byl darce (¢lovek nebo organizace).

4.2.1.7 Evidence udaji o akcich

Akci se v tomto SirSim smyslu rozumi krom¢é hromadné akce i nalez zranéného zvitete,

ucast na e-mailové konverzaci ¢i rizné schizky apod. Jinymi slovy cokoliv, co miize

33



generovat urcitou interakci se ZO CSOP a zarovei to neni dar. Proto je kromé& nazvu a data

nutné uchovavat také informace o typu a ucastnicich.

4.2.1.8 Evidence udaji o typech akei

Typy akci se musi dotahovat z urcitého seznamu, aby se predeslo neptehlednosti zaznamu

a zvysila se efektivita vyhleddvani a prace se systémem.

4.2.1.9 Zadavani udaji do evidence
Mély by byt ptipraveny formuléfe pro pfidavani udajii do evidence pro kazdy typ zaznamu.
4.2.1.10 Editace idaji v evidenci

Je nutné pfipravit formulare pro editaci idaji v evidenci pro kazdy typ zdznamu.
4.2.1.11 Smazani udaja v evidenci
Je dilezité mit moznost smazat zdznamy z evidence.

4.2.1.12 Vyhledavani zaznami

Navrh a implementace feSeni pro vyhleddvani a zobrazovani rliznych zaznami podle
zadanych parametrli je také nezbytnou funkcionalitou. Kromé& zadavani téchto parametrt

by mély byt k dispozici i moznosti fazeni dat ve vysledcich vyhledavani.

4.2.1.13 Odeslani e-mailu

Pokud je akce typu e-mail, mélo by byt k dispozici tlacitko, které bude presmérovavat do

e-mailového klienta a automaticky vyplni seznam pfijemct a predmét.

4.2.2 Seznam nefunkc¢nich pozadavki

4.2.2.1 Vzhled a uzivatelské rozhrani

Aplikace by méla mit dobfe navrzené¢ UI. Je dulezité, aby zaméstnanci organizace

evidovali vSechny interakce s lidmi a organizacemi, jinak nebude vyuzit plny potencial
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systému. Z toho diivodu je klicové mit kvalitné feSené uzivatelské rozhrani, protoze jen

tehdy budou chtit 1idé aplikaci pouZzivat pro ukladani opravdu vSech kontaktii a interakei.

V nékterych situacich (zejména bezprosttedné po nasazeni) budou s nejvetsi
pravdépodobnosti nékteti uzivatelé v aplikaci travit mnoho casu. Je tedy nutné, aby ani
delSi prace se systémem neunavovala o€i. Proto bude zvoleno svétlé rozhrani namisto

tmavého a budou pouzity spise pastelové barvy.

4.2.2.2 Rychlost

Pozadavky na rychlost nejsou uréeny ptresnymi hodnotami, ale je pozadovano, aby byla co

cvwr

Pokud je aplikace pomala, vyrazné to snizuje miru jeji pouzitelnosti.

4.2.2.3 Technické prostiedky na serveru

Na serveru, kam bude aplikace umisténa, bézi Apache HTTP Server. Je tedy zapotiebi
pouzivat pouze takové technické prostiedky, aby serverova c¢ast webové aplikace

fungovala pod timto softwarem.

4.2.2.4 Jmenné konvence

Pro pojmenovavani funkci, proménnych, tfid apod. by mél byt vyuzit anglicky jazyk.
Soucasti databaze budou pojmenovany Cesky s vyjimkou systémovych tabulek (naptiklad

uzivatelé), kde bude pouzita opét anglictina.
4.3 Technické prostredky

4.3.1 Databaze

Vzhledem k tomu, ze je vyzadovana kompatibilita s Apache, jako systém fizeni baze dat
bude zvoleno MySQL (verze 8.0) zaloZzené na relaénim databazovém modelu.

Neptredpoklada se, Ze by struktura databaze byla pfili§ slozitd a ani nebudou zapotiebi

vvvvvv

na rychlost 1 pfi praci s vétsim mnozstvi zaznamu. Proto je MySQL vhodnou volbou.
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4.3.2 Serverova Cast

Serverovd ¢ast bude napsina v PHP (verze 7.4.3) zejména s vyuzitim objektove
orientované¢ho programovani. Tento jazyk byl zvolen, protoze je vhodny pro webovou
aplikaci této velikosti, velmi dobie podporuje MySQL i Apache a navic je dostupny
zdarma. Dalsi vyhodou jazyka PHP je, Ze je oblibeny mezi vyvojafi. Proto pokud bude v
budoucnu naptiklad potteba doprogramovat urcity plugin, bude pfipadné snadné sehnat

vyvojare, ktery jej vytvorfi.

HTML kostra stranky bude vygenerovana také pomoci PHP a Sablonovaciho systému
Twig. Diky tomu bude HTML kéd rozdélen do jednotlivych komponent slozenych z
dynamickych a statickych ¢asti. Podle parametru v URL se ur¢i jak to, které komponenty
se zobrazi, tak to, ¢im se vyplni dynamické ¢asti sablon. Toto feSeni skyta oproti Cistému
HTML mnoho vyhod. Mezi hlavni patfi omezeni redundance kodu nebo velice snadné
piidavani dalSich stranek stejného typu (jen s jinymi daty). HTML jako takové sice patii

spiSe do klientské ¢asti, ale vzhledem ke zptisobu generovani je fazeno do ¢ésti serverové.

Pro ptidani Sablonovaciho systému Twig, jakozto knihovny tfeti strany, bude vyuzit nastroj

pro spravu zavislosti Composer.

4.3.3 Klientska ¢ast

Stylovani bude realizovano v CSS s preprocesorem Less. HTML kod na vyrenderované
strance bude znacné slozity, a proto je preprocessor vhodna volba; zejména diky moznosti
pouzivat zanofovani (nesting). Vyuzit bude také framework Bootstrap, aby nebylo nutné

ruén¢ stylovat tabulky, formulafové prvky apod.

Implementace dynamickych prvki stranky a asynchronniho dotahovani dat ze serveru
(AJAX) bude provedena v ¢istém JavaScriptu s vyuzitim standardt ES6. Tato volba je na
prvni pohled do jisté miry neobvykla; v praxi by byl v dnesni dob¢ nejspise zvolen n&jaky
framework, napftiklad Siroce rozsifeny React. Hlavnim diivodem tohoto rozhodnuti je diraz

N 24

uzivatel bude pracovat se stovkami zdznami na jedné strance. V takovém ptipadé neni
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mozné, aby byla stranka prerenderovavana po kazdé drobné zméné¢; na rychlost a potazmo

pouzitelnost by to mélo fatalni dopad.

4.4 Navrh databaze

Jak jiz bylo zminéno, bude vyuZit relacni databazovy model. Po konzultaci se zaméstnanci
Z0 CSOP je tfeba sestavit kone¢ny seznam evidovanych poloZek a propojeni jednotlivych
relaci s jinymi. Poté se pfistoupi k navrhu modelu databaze, o které by mélo platit, ze

splituje alespon tfeti normalni formu.
4.4.1 Evidované polozky

4.4.1.1 Udaje o lidech

e Jmeéno

e Priijmeni

e E-mail

e Pracovni e-mail

e Telefonni ¢islo

e Adresa

e Pracovni pozice

o Udaj o tom, zda si pieje byt kontaktovan (ano/ne)
e Datum posledni editace zdznamu

e Poznamka

4.4.1.2 Udaje o organizacich

e Nazev
e Adresa
e Datum posledni editace zdznamu

e Poznamka
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4.4.1.3 Udaje o sponzorskych darech

e Datum
o (astka
o Ukel

e Udaj o tom, zda je dar hmotny (ano/ne)
e Datum posledni editace zdznamu

e Poznamka

4.4.1.4 Udaje o akcich

e Nazev
e Datum
e Datum posledni editace zdznamu

e Poznamka

4.4.1.5 Udaje o typech akei

e Nazev
e Datum
e Datum posledni editace zdznamu

e Poznamka

4.4.1.6 Udaje o uZivatelich aplikace

e Jméno uzivatele

e Hash hesla

4.4.1.7 Propojeni relaci

e U vSech relaci kromé uzivatelti a pomocnych tabulek bude informace, jaci uzivatelé
provedli vytvofeni zdznamu a posledni editaci
e Kazdy clovék mlze pracovat v nejvyse jedné organizaci a kazdd organizace ma

nula, jednoho, nebo vice zaméstnancti
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e Kazdy dar ma pravé jednoho darce — cClov€ka (ten muze bud pro ucely daru
zastupovat organizaci, nebo dat dar sam za sebe) a kazdy clovék mize dat nula,
jeden, nebo vice darti (stejné tak v ramci organizace)

e Kazda akce ma pravé jeden typ a muze existovat nula, jedna, nebo vice akci
kazdého z typl

e Kazdé akce ma nula, jednoho, nebo vice tcastnika a kazdy Clovek se mlze ucastnit

nula, jedné, nebo vice akci
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4.4.2 Navrh

Obrazek 1 — Model databaze

Lide Interakce
~ id integer - - clovek integer
/ jmeno varchar(30) —— |/ organizace  integer
prijmeni varchar(30) / s | akee integer
email varchar(s0) / [
prac_email wvarchar{30) /
telefon varchar(9) ol
ulice_cislo  varchar(50) ~id integer
mesto varchar(20) nazev varchar(30)
organizace integer - ulice_cislo  varchar{30)
prac_pozice varchar(50) mesto varchar({30)
kontaktovat boolean zadal varchar(10)
|— zadal varchar(10) editoval varchar(10)
ff,~—~ editoval  varchar(10) dat_editace datetime
dat_editace datetime poznamka varchar{200)
poznamka wvarchar{200)
Akce
SlysLlsers ~id integer
' username varchar(10) SRR varchar(0)
pass_hash varchar(255) datum date
typ integer
zadal varchar(10)
Dary editoval varchar(10)
~ id integer dat_editace datetime
datum date poznamka varchan{200)
castka integer
ll\ ucel varchar(20)
darce integer AkceTyp
organizace integer \ ~ id integer
hmaotny boolean \ nazev varchar{30)
T zadal varchar(10) \ zadal varchar{10)
\_ editoval varchar(10) editoval varchar{10)
dat_editace datetime dat_editace datetime
poznamka varchar(200) poznamka wvarchar(200)

Zdroj: Vlastni dilo
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Databaze bude obsahovat celkem sedm tabulek, jak je vidét na obrazku 1. Struktura Sesti z
nich (Lide, Organizace, Dary, Akce, AkceTyp, SysUsers) odpovida skupindm polozek
popsanych vySe doplnénym o sloupce s priméarnimi a cizimi kli¢i, pokud je to tfeba. Sedma
tabulka (Interakce) je pomocnd. V kazdé z tabulek Lide, Organizace, Dary, Akce a
AkceTyp vzniknou sloupce zadal a editoval obsahujici cizi klice z tabulky SysUsers. Dalsi

rozdily oproti jiz popsané struktufe jsou uvedeny nize.

4.4.2.1 Tabulka Lidé

Byl piidan primarni kli¢ (id), a organizace, tedy cizi kli¢ z tabulky Organizace.

4.4.2.2 Tabulka Organizace

Byl ptidan pouze primarni kli¢ (id).

4.4.2.3 Tabulka Dary

Byl pfidan primarni kli¢ (id), dale pak sloupec darce, coz je cizi kli¢ z tabulky Lide a
sloupec organizace, tedy cizi kli¢ z tabulky Organizace. Ten je vyplnén pouze tehdy, kdyz

darce vystupuje jménem né&jaké organizace.

4.4.2.4 Tabulka Akce

Byl pfidan primarni kli¢ (id) a typ — cizi kli¢ z tabulky AkceTyp.

4.4.2.5 Tabulka AkceTyp

Byl ptidan pouze primarni kli¢ (id).

4.4.2.6 Tabulka Interakce

Tato pomocna tabulka vznikla dekompozici a slouzi pro evidenci Gcastnikl na akcich. V
této tabulce jsou tii sloupce: clovek (cizi kli¢ z tabulky Lide), organizace (cizi kli¢ z
tabulky Organizace) a akce (cizi kli¢ z tabulky Akce). VSechny tyto atributy jsou soucasti

primarniho klice.

41



4.4.2.7 Tabulka SysUsers

Tabulka oproti sloupcim popsanym vyse neobsahuje navic zadné dalsi. Primarnim klicem

je zde username.

4.4.3 Splnéni normalnich forem

Tento ndvrh mé ve vSech sloupcich atomické hodnoty (se sloupci ulice cislo se vzdy
pracuje tak, jako by byly atomické). Je tedy splnéna 1NF. Plati také, ze vSechny atributy
vyjma logického klice zdvisi pouze na tomto logickém kli¢i, splnéna je tedy i 2NF.
Vzhledem k tomu, Ze Zadny atribut nema tranzitivni zavislost na kli¢i, je mozné prohlasit,

ze je databaze i ve 3NF, coz byla ptivodni podminka.

4.5 UI Specifikace

4.5.1 Motivace

V soucasné dobé je evidovano v ZO CSOP mnoho kontaktl na lidi a organizace rucné;
véetné dart a interakci. Problémem je také to, Ze kazdy ze zaméstnancii ma svou vlastni
evidenci a svlij vlastni systétm. V zaznamech kazdého z téchto lidi se také neziidka

objevuji jisté nekonzistence.

Z toho divodu je tfeba pifinést novy zpusob prace s evidovanymi udaji, ktery budou
vSichni zac¢astnéni povazovat za dostate¢né uspokojivy. Kromé ziejmého faktu, ze je nutné
navrhnout vhodny datovy model, je pro splnéni této podminky také velice dulezité

pfipravit kvalitni uZivatelské rozhrani.

4.5.2 Cilova skupina

Budouci uzivatelé této webové aplikace jsou tedy ncktefi kancelaiSti zaméstnanci ZO

vvvvvv

malém mésté; popiipad€ na vesnici pobliz. Denné ke své praci pouzivaji pocitace, takze

jsou bézné uzivatelsky zdatni.
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4.5.3 Registracni stranka

4.5.3.1 P¥ipad uziti

Uzivatel ocekava
e moznost zadat uzivatelské jméno;
e moznost zadat heslo v¢etné pole pro kontrolu;
e moznost odeslat formular;

e odkaz na ptihlasovaci stranku, pokud uz ucet ma.

UZzivatel poZzaduje

® moznost vytvofit ucet dostupnou pouze pro zaméstnance organizace.

4.5.3.2 Scénar

Systém zobrazi
® pole pro uzivatelské jméno;
e pole pro heslo;
e pole pro kontrolu hesla;
e pole pro zvaci kod, ktery bude zndmy jen pro lidi z organizace;
e tlacitko Registrovat se (pokud jsou udaje v pofadku, po kliknuti je uzivatel
piesmérovan do systému);

e odkaz na ptihlaSovaci stranku.
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4.5.3.3 Dratény model

Obrazek 2 — Registracni formulai (dratény model)

CSOP Vla§im Uzivatelské jméno

Registrace
Hesle

Heslo pro kontrolu

Zvaci kod

Registrovat se

JiZ méate G€et? Pfihlaste se.

Zdroj: Vlastni dilo

4.5.4 PrihlasSovaci stranka

4.5.4.1 Pripad uziti

Uzivatel ocekava
e moznost zadat své uzivatelské jméno;
e moznost zadat své heslo;
e moznost odeslat formular;

e odkaz na registracni stranku, pokud jesté ucet nema.

4.5.4.2 Scénar

Systém zobrazi

e pole pro uzivatelské jméno;

44



e pole pro heslo;
e tlacitko Prtihlésit se (pokud jsou tudaje v poradku, po kliknuti je uzivatel
piesmérovan do systému);

e odkaz na registracni stranku.

4.5.4.3 Dratény model

Obrazek 3 — Ptihlasovaci formulaf (dratény model)

ESOP Viasim Uzivatelské jméno

Pfrihlaseni

Heslo

Prihlasit se

Jeité nemate ucet? Zaregistrujte se.

Zdroj: Vlastni dilo

4.5.5 Horni lista

4.5.5.1 Pripad uziti

Uzivatel o¢ekava

e menu, pomoci kterého bude mozné pfechazet mezi strankami.

4.5.5.2 Scénar

Systém zobrazi

e horni liStu a naviga¢ni menu s ikonami.

Odkaz na typy akci (tabulka AkceTyp) systém zobrazi pouze pii pfidavani nebo upraveé

akce.
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4.5.5.3 Dratény model

Obrazek 4 — Horni lista (dratény model)

CSOP Vla3im
Lidé Organizace Dary  Akce

Zdroj: Vlastni dilo

4.5.6 Dolni lista

4.5.6.1 Pripad uziti

Uzivatel ocekava
e zobrazeni svého uzivatelského jména (aktudlni ptfihlaSeny uzivatel);

e moznost se odhlasit.

4.5.6.2 Scénar

Systém zobrazi

e dolni liStu se jménem ptihldSeného uzivatele a klikatelnym odkazem na odhlaseni.

4.5.6.3 Dratény model

Obrazek 5 — Dolni lista (dratény model)

Prihlaseny uZivatel: UZivatel

Odhlasit se

Zdroj: Vlastni dilo

4.5.7 Zobrazeni zaznamu

4.5.7.1 Pripad uziti

Uzivatel ocekava
e pichledné zobrazeni zdznamt na strance;
e moznost vyhledavat mezi ulozenymi zaznamy;

e moznost piidat zdznam;
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moznost upravit zdznam;
moznost smazat zdznam;

moznost vybrat lidi ze zdznamu k dalsi pfipadné praci s nimi.

4.5.7.2 Scénar

Systém zobrazi

nazev stranky (tabulky);

tlacitka na pfidani zdznamu a vyhledavani;

tabulku se zdznamy;

frontu, tedy seznam vybranych lidi v horni ¢asti tabulky (pokud je v ni vice nez
nula lidi); dale také kiizek na odebrani jednotlivce z fronty a tlacitko na odebrani
vSech

tlacitko VSichni do fronty (text se lisi podle tabulky) pro pfidani vSech lidi ze
zdznamu do fronty v horni ¢asti tabulky (pokud zdznamy obsahuji néjaké lidi);
tlacitko Poslat (pouze, pokud jde o akci, ktera je zaroven typu E-mail)

u kazdého zédznamu tlacitko Fronta (text se lisi podle tabulky) pro pfidani do fronty;
u kazdého zdznamu tlacitko Detail pro zobrazeni detailu a moznost editace;

u kazdého zdznamu tlacitko Odstranit pro odstranéni zaznamu;
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4.5.7.3 Dratény model

Obrazek 6 — Zobrazeni zaznami (dratény model)

Fronta

| Jméno Pfijmeni (Firma) x | | Jméno Pfijmeni X | ‘ Jméno Pfijmeni (Firma) x | |jménoPFijmeni X

| Jméno Pfijmeni X I | Jméno Pfijmeni (Firma) X ’ ‘ Jméno Pfijmeni X I

Tabulka [ Vyhledavani ][ Pridat ]

Sloupec1 Sloupec 2 Sloupec3 Sloupec 4 Sloupecs Sloupec 6 Véichni do fronty

Udaj1 Udaj 2 Udaj3 Udaj 4 Udajs Udaj6

Detail } [Odstra.mt

Udaj1 Udaj 2 Udaj3 Udaj 4 Udajs Udaj6 Odstranit

Udaj1 Udaj 2 Udaj3 Udaj 4 Udajs Udaj6

Udaj1 Udaj 2 Udaj3 Udaj 4 Udajs Udaj6

Udaj1 Udaj 2 Udaj3 Udaj 4 Udajs Udaj6

[ Fronta | | J
((Fronta ] ((ostail] { J
| Fronta | | etail | | odstranit |
Odaj 1 Odaj 2 Odaj 3 Udaj 4 Udaj 5 Udaj 6 | Fronta | | Detail | | Odstranit |
[ Fronta | [ Detail | | odstranit|
[LFronta | [ Detail ] [ odstranit
| Fronta | [ Detail | | J

Udaj1 Udaj 2 Udaj3 Udaj 4 Udaj 5 Udaj6 Odstranit

Zdroj: Vlastni dilo

4.5.8 Vyhledavaci panel

4.5.8.1 Pripad uziti

Uzivatel ocekava
e moznost zadani vyhledavacich parametrii;

® moznost fazeni.

4.5.8.2 Scénar

Po kliknuti na tlacitko Vyhledavani se zobrazi na pravé strané vysouvaci panel. Systém v
tomto panelu zobrazi
e nazev panelu, tedy nadpis Vyhledavani;
e tlacitko plus (+) pro pfidani parametru (poli pro zadani vyhledavaného dotazu); u
kazdého tadku s pfidanymi poli systém zobrazi tlacitko minus (-) pro odebrani

tohoto parametru;
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e vybiraci nabidku se sloupci, podle vybraného se bude fadit;
e vybiraci nabidku, jestli fadit vzestupné nebo sestupné;
e seznam sloupct se zaskrtavacimi poli¢ky (které sloupce zobrazit);

e tlacitko Vyhledat, které zavie panel a zobrazi vysledky vyhledavani.

4.5.8.3 Dratény model

Obrazek 7 — Vyhledavaci panel (dratény model)

Vyhledavani

Parametry

Jméno je presné

E-mail obsahuje

OO

OO

B

Radit podle

Pfijmeni

O

O

vzestupné

Zobrazit sloupce

Mjménn E PFijmeni

[V] E-mail [ ] Pracovni e-mail
[ ] Uliceac. p. [V Mésto

| Vyhledat |

Zdroj: Vlastni dilo
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4.5.9 Panel pro pridani zaznamu

4.5.9.1 Pripad uziti

Uzivatel o¢ekava

e zobrazeni formulafe pro pfidani zdznamu.

4.5.9.2 Scénar

Po kliknuti na tlacitko Pfidat se zobrazi na pravé stran¢ vysouvaci panel. Systém v tomto
panelu zobrazi

e nazev panelu, tedy nadpis Pridat;

e pole pro vSechny editovatelné atributy;

e tlacitka Ulozit (po kliknuti ulozi zdznam a zavie panel) a Zavfit panel.

4.5.9.3 Dratény model

Obrazek 8 — Panel pro pfidani zdznamu (dratény model)

Pridat X
Atribut Atribut
Atribut Atribut
Atribut Atribut
Atribut Atribut
Ulokit | | Zaviitpanel

Zdroj: Vlastni dilo
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4.5.10 Panel pro zobrazeni detailu a editaci zaiznamu

4.5.10.1 Pripad uziti

Uzivatel o¢ekava

zobrazeni formulafe pro editaci zaznamu;
zobrazeni informaci o vytvofeni zdznamu a posledni editaci;

zobrazeni historie interakci (pokud jde o organizaci nebo Clovéka).

4.5.10.2 Scénar

Po kliknuti na tlacitko Detail se zobrazi na pravé strané vysouvaci panel. Systém v tomto

panelu zobrazi

nazev panelu, tedy nadpis Detail;

pole pro vSechny editovatelné atributy s hodnotami, které jsou nyni vyplnény;
tabulku, ktera obsahuje informace, kdo zdznam zadal a editoval, dale datum
editace;

tlacitko, které otevie historii interakci (vysouvaci panel s tabulkami se zdznamy o
darech a ucastech na akcich), ale pouze v ptipadé, ze jde o detail organizace nebo
¢lovéka;

tlacitka Ulozit (po kliknuti ulozi zdznam a zavie panel), Zaviit panel a Odstranit

(po kliknuti smaze zdznam a zavie panel).
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4.5.10.3 Dratény model

Obrazek 9 — Panel pro zobrazeni detailu a editaci zaznamu (dratény model)

Detail X
Atribut Atribut
Hodnota Hodnota
Atribut Atribut
Hodnota
Atribut Atribut
Hodnota
Atribut Atribut
Editoval UZivatel
Datum editace 1.1.1970
Historie interakei
Ulozit zmény Zavfit panel Odstranit

Zdroj: Vlastni dilo
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Obrazek 10 — Panel Historie interakci (dratény model)

1.1.1970

1000

Péce o zelen

Historie interakci (Jméno PFijmenti)

Dary

2.1.1970

2000

MéstoVlagim

Uéasti na akcich

1.1.1970 Akce1 Prednaska
2.1.1970 Informace o akcich E-mail
Zavfit panel

Zdroj: Vlastni dilo

4.5.11 Pridavani ucastniku k akci

4.5.11.1 Pripad uziti

Uzivatel ocekava

e moznost pridat k akci nula, jednoho, nebo vice ucastniki;

e piidat G¢astniky uloZené ve fronté.




4.5.11.2 Scénar

Systém zobrazi pole s ucastniky. Po kliknuti na toto pole se zobrazi na pravé strané
vysouvaci panel s témito komponenty:
e seznam jiz piidanych lidi;
e tlacitko Ptidat, které¢ zobrazi textové pole, kam Ize vyplnit jméno ¢loveéka (mozné i
véetné organizace);
e tlacitko Vlozit z fronty, které ptida vSechny zaznamy, které jsou momentalné ve
fronté;
e tlacitko Odstranit vSechny;
e tlacitko Ulozit (ulozi ucastniky a vrati uzivatele k editaci akce), tlacitko Zaviit

panel (vrati uZivatele k editaci akce).

4.5.11.3 Dratény model

Obrazek 11 — Pridavani ucastnikt k akci (dratény model)

- v

Ucastnici X

Pridat ] [ Vlozit z fronty ] [ Odstranit viechny ]

{]méno Pfijmeni X J { Jméno Pfijmeni (Firma) x J { Jméno Pfijmeni X

Jméno Pfijmeni (Firma) x }

[ Ulozit ][ Zavfit panel ]

Zdroj: Vlastni dilo
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4.5.12 Vyskakovaci hlasky a dialogy

4.5.12.1 Pripad uziti

Uzivatel o¢ekava

informacni hlasky v ptipad¢€ uspéchu;

chybové hlasky;

upozornéni;

dotazovaci dialogy v ptipad¢, ze systém bude potiebovat dalsi informace;

potvrzovaci hlasky, zda skute¢né ur¢itou operaci provést.

4.5.12.2 Scénar

Systém zobrazi ptislusné vyskakovaci hlasky a dialogy.

4.5.12.3 Dratény model

Obrazek 12 — Vyskakovaci hlasky a dialogy (dratény model)

Chyba, informace, upozorneni

Opravdu chcete operaci provést?

[Ano][ﬂe]

Zdroj: Vlastni dilo
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4.6 Implementace

Tato cast prace si klade za cil pouze popsat koncepty, jak aplikace funguje a jak je
navrzena; kompletni zdrojové kody beta verze jsou ptilozeny k této praci na kompaktnim
disku. Vzhledem k tomu, ze se jedna o kopii verze v souc¢asné dob¢ nasazené na produkci,
nejsou obsazeny soubory verzovaciho systétmu GIT ani soubory Composeru

(composer.json a composer.lock).

V ukazkach kodu v této Casti prace bude mnohdy néco vynechéno. Takova mista budou

oznacena tifemi te¢kami. Pro zkraceni bude také odstranéna vét§ina komentaiu.

4.6.1 Struktura projektu

V kotenovém adresafi aplikace se tedy nachazi pét slozek a tfi soubory.

Prvni z nich, app, obsahuje PHP skripty, tedy soubory s tfidami, které jsou nepostradatelné
pro spravny chod projektu. Déle jsou v ni umistény soubory, jez slouzi jako samotné

koncové body (endpointy) pii volani z klientské ¢asti.

Dalsi slozka se jmenuje ess. Uvniti ni je soubor se styly ve formatu Less a také knihovny

ttetich stran (Bootstrap, Font Awesome).

V adresafi js je soubor s klientskym JavaScriptem zajistujicim dynamiku stranky a
asynchronni ziskavani dat ze serveru. Je zde umisténa knihovna SweetAlert, ktera se stara

o vyskakovaci dialogy a hlasky a také minifikovany parser less.js pro zpracovani stylopisu.

Slozka templates obsahuje Twig soubory piedstavujici komponenty (Sablony), ze kterych

se posklada vysledny render stranky.

Adresat vendor je vytvoien za pouziti Composeru a obsahuje knihovny tietich stran. V

piipadé této aplikace se jedna pouze o jiz zminény Sablonovaci systém.
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V kotenové slozce se nachéazi jesté soubory index.php (spousti render vSechny stranek
kromé¢ chybovych); déle error.php (spousti render chybovych stranek) a .htaccess

(smérovani pozadavkl a konfigurace serveru).

4.6.2 Konfiguracni soubor na serveru
Konfiguracni soubor se nachézi v adresaii inc (pod app) a slouzi k nastavovani zdkladnich
parametr, jako jsou pfistupy do databéaze, zvaci kod do registrace ¢i rychlost algoritmu
berypt.

/* . */

// DB credentials
define("DB", array(

"server" => ,
"db_name" => "",
"user" => "",
"password" => ""
))s
// Home URL

define("HOME", "");

// Registration code
define("REG_CODE", "");

// Developer mode
define("DEVELOPER", false);

// Password hash hardware cost
define("BCRYPT_COST", 12);

/* %/

4.6.3 Renderovani HTML kodu

Vykreslovaci funkce pro vSechny stranky kromé chybovych jsou spoustény ze souboru
index.php. Ve slozce se Sablonami (templates) existuje pouze jedna sada Sablon s
dynamicky dopliiovanymi ¢astmi. Podle parametru v URL a podle toho, zda je uzivatel
ptihldsSen, se vytvofi instance pfislusné tfidy s daty, kterd se nasledné propisi do Sablony.

To je vidét na nasledujici ukazce ¢asti kodu zminéného souboru.
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/* o0 %/
$current page = $ GET["page"] ?? "";
$redirect = false;

if (Login::checkLogin()) {
switch($current_page) {
case "lide":
$page = new Lide();
break;
case "organizace":
$page = new Organizace();
break;
case "dary":
$page = new Dary();
break;
case "akce":
$page = new Akce();
break;
case "typy-akci":
$page = new AkceTyp();
break;
case "":
case "registrace":
case "prihlaseni":
$redirect = "lide"; break;
default:
AppError: :throw("Page not found", 404);
¥
if (!$redirect) {
echo $twig->render("main.twig", $page->getData());
die();
}
} else {
/¥ o0 */
}

header("Location: " . HOME . "?page=" . $redirect);

Metody tfid uvedené v ukazce tedy pouze vraceji uréitou kolekci dat (vicerozmérné pole).
Nejvétsi vyhodou tohoto feSeni je, Ze pokud bude zapotiebi kuptikladu ptidat pole do
urcitého formulare, staci specifikaci tohoto prvku ptidat do pole dat v piislusné metode¢.
Obdobnym zplsobem lze v kratkém case pridavat i celé stranky. Staci jen vytvofit tfidu a

jeji instanci. Na nasledujicim ptikladu je takovato tfida ukazana.
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/* o0 X/
class Lide extends Page {

private function getColumns() {
$p = $this->getPatterns();
return array(
array (

"value" => "jmeno", "name" => "JIméno",
"checkbox" => true, "checked" => true,
"search" => true, "sort" => true,
"editable" => true, "type" => "text",
"required" => true, "pattern" => $p["str"],
"maxlength" => 30, "flex" => 1,
"autocomp” => false

)J
array(
"value" => "prijmeni”, "name" => "Pfijmeni",
"checkbox" => true, "checked" => true,
"search" => true, "sort" => true,
"editable" => true, "type" => "text",
"required" => true, "pattern” => $p["str"],
"maxlength" => 30, "flex" => 1,
"autocomp" => false
)J
/* o0 */
)
}
/¥ 000 */

public function getData() {
return array/(
"columns" => $this->getColumns(),
"menu" => $this->getMenu(),
"pagename" => "Lidé",
/¥ Lo X/
)
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Na dal$im piikladu se nachdzi kod Sablony, ktera generuje pole na formulafich pro

vytvoreni nebo editaci zdznamu.

{% for column in columns %}

{# ... #}

<label for="{{column.value}} {{page}}">
{# ... #}

</label>

{% if column.type == "boolean" %}
<select

class="form-control”
name="{{column.value}}"
id="{{column.value}}_{{page}}"

<option value="1">ano</option>
<option value="0">ne</option>
</select>
{% else %}
<input
class="form-control"
name="{{column.value}}"
id="{{column.value}} {{page}}"
{% if column.type == "queue" %}
type="text"
{% if page == "create" %}
onfocus="editParticipants('create’')"
{% else %}
onfocus="editParticipants('edit"')"
{% endif %}
{% else %}
type="{{column.type}}"
{% endif %}
{% if column.type != "email" %}
pattern="{{column.pattern}}"
{% endif %}
maxlength="{{column.maxlength}}"
{{column.required ? "required" : ""}}
>
{% if column.autocomp %}
{# ... #}
{% endif %}
{% endif %}
{% endfor %}
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4.6.4 Tridy na serveru a koncové body

4.6.4.1 T¥idy

Ttidy, jejichz metody vraci kolekce dat ur¢enych pro doplnéni do Sablon byly jiz popsany

vyse. Kromé nich ale v aplikaci existuje dalSich Sest tfid.

O chyby se stara tiida AppError. Pokud aplikace bézi ve vyvojarském modu (nastavuje se
v konfiguratnim souboru), chyby se vypisuji s pfesnym popisem. V opacném piipadé se

vyrenderuje stranka s kdédem chyby (pomoci error.php a ptislusné Twig Sablony).

Tfida Connection umoziiuje vytvorit nové piipojeni do databaze (resource) a pak jej

uzaviit. Jeji konstruktor je na nasledujici ukazce.

public function __construct() {

$this->conn = new mysqli(
DB["server"],
DB["user"],
DB[ "password"],
DB["db_name" ]

)

if ($this->conn->connect_error) AppError::throw(
"Unable to reach database; {$this->conn->connect _error}"

)5

$this->conn->set_charset("utf8");

Database je tiida, kterd implementuje vykonavani databazovych dotazli. Obsahuje metody
pro vybér z tabulky (v€etné piipadného fazeni), editaci zdznamu, vytvofeni zadznamu a

odstranéni zédznamu a dalSich nékolik pomocnych metod. Je kladen velky diraz na

vvvvvv

odstranéni zaznamu ($table je vzdy validni jméno tabulky; oSetfeno diive v kodu).
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private function deleteRecord($table, $id) {
if (!$id) AppError::throw("SQL query error - corrupted \"id\" param");
$query_str = "DELETE FROM {$table} WHERE id = ?";
$query = $this->conn->prepare($query_str);
$query->bind_param("i", $id);
$query->execute();
if ($query->error) AppError::throw("SQL query error: {$query->error}");
/* o0 X%/

Vykonavani pokrocilych databazovych dotazli implementuje tfida SpecialQueries. Jedna
se zejména o takové, které jsou nad vice tabulkami. Na ukézce je ¢ast metody pro ziskani

historie interakci ur¢itého ¢loveéka.

public function getPersonHistory($id) {
if (!$id || !'is_int($id)) AppError::throw("Corrupted id param");
$query = $this->conn->prepare(
"SELECT
Akce.*,
AkceTyp.nazev AS typ_akce,
Interakce.organizace,
Organizace.nazev AS 'organizace_jmeno'
FROM Interakce
LEFT JOIN Organizace ON Organizace.id = Interakce.organizace
LEFT JOIN Akce ON Akce.id = Interakce.akce
JOIN AkceTyp ON AkceTyp.id = Akce.typ
WHERE Interakce.clovek = ? ORDER BY Akce.datum DESC"
)
$query->bind_param("i", $id);
$query->execute();
if ($query->error) AppError::throw("SQL query error: {$query->error}");

$result = $query->get_result();
$result_array_akce = array();
while ($row = $result->fetch_assoc()) array_push(
$result_array_akce, $row
)
/¥ o0 */
return array(
"akce" => $result_array_akce,
/¥ Lo X%/
)
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Ttfida Login obsahuje metody pro registraci, piihlaSeni, odhldSeni a pro kontrolu, zda je
n¢kdo pfihlaSen. Pfi registraci je heslo zaSifrovano pomoci algoritmu Blowfish a hash
hesla uloZen do databaze. PtihlaSeni uZzivatele je feSeno pies $ SESSION, kam se ulozi
jméno prihlaSeného uzivatele. Toto feSeni neni z hlediska bezpecnosti ptilis dokonalé, ale
vzhledem k tomu, Ze plijde o interni aplikaci nedostupnou mimo vnitini sit’, je dostacujici.
Na ukazce je volani funkce, kterd generuje hash z hesla. Konstanta BCRYPT COST je

definovana v konfigura¢nim souboru.

$pass_hash = password_hash(
$password,
PASSWORD_DEFAULT,
array("cost" => BCRYPT_COST)

)s

Posledni tfidou je Queue, tedy fronta. Ukldada obsah fronty do $ SESSION, aby byl
dostupny i pii pfechodu mezi strankami. Pii ptidavani do fronty se posild jen parametr ID;

pomoci dotazu do databaze se ziska cely zdznam o ¢lovéku.

4.6.4.2 Koncové body (endpointy)

V aplikaci existuji ¢tyfi soubory implementujici koncové body API. Konkrétné to jsou:
e history.php — vraci historii interakci ¢lovéka ¢i organizace;
e logreg.php — umoziuje spoustét metody tiidy Login;
e query.php — rozhrani pro posilani dotazli do databaze;

e queue.php — spousti operace nad frontou (metody tfidy Queue).

VSechny tyto skripty pfijimaji data pouze prostfednictvim metod POST nebo GET, které
také supluji DELETE a PUT, pokud je to tieba. Pfijimand data jsou zpracovéana a odeslana
jako parametry metod tfid popsanych vyse. Vystup je poté vypsan. Na nasledujici ukazce

je endpoint pro frontu (queue.php).
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$action = $_GET["aCtiOn"] ?? IIII;
$id = $_POST["id"] ?? "";
$params = $_POST["params"] ?? array();

$g = new Queue();

switch ($action) {

case "add":
if (empty($params)) AppError::throw("Params array is not defined");
echo json_encode($qg->add(json_decode($params)));
die();

case "remove":
if (!$id) AppError::throw("ID is not defined");
echo json_encode($qg->remove($id));
die();

case "get":
echo json_encode($q->get());
die();

case "clear":
$g->clear();
echo json_encode(array("state" => "success"));
die();

default:
AppError: :throw("Param \"action\" is invalid");

4.6.5 DOM funkce v JavaScriptu

Vzhledem k tomu, Ze neni vyuzit Zadny framework jako React nebo Angular, je nutné
pracovat s objektovym modelem HTML stranky napiimo. Pro zkraceni zépisu jsou
pfipraveny funkce, které ve vétSing pfipadt vraci referenci na DOM funkci nebo jinak
manipuluji s prvky tohoto objektového modelu. Nekteré z nich jsou ukézény v
nasledujicim ptikladu. Logika tohoto feSeni je ¢astecné podobna diive velice populdrnimu

jQuery.
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const _ = id => document.getElementById(id);
const getClass = name => document.getElementsByClassName(name);
const creElem = name => document.createElement(name);

const idListByTag = (tag, parent_id) =>
Array.prototype.slice.call(
_(parent_id)
.getElementsByTagName(tag))
.map(id => id.getAttribute("id")
)

const disable = id => _(id).disabled = true;
const enable = id => _(id).disabled = false;

const hide = id => typeof id === "string"
? _(id).style.display = "none"
: id.style.display = "none";

const show = (id, style = "block") => typeof id === "string"
? (id).style.display = style
: id.style.display = style;

4.6.6 Ziskavani dat z koncovych bodu

Na klientské c¢asti je k tomuto Ucelu vyuzivana vyhradné funkce fetch (). Jsou
definovany obecné funkce pro ziskévani dat z databaze, frontu apod. V nésledujici ukazce
je cast funkce, ktera odesild pozadavek na editaci zdznamu a zpracovava vysledek. Déle je
demonstrovano pouziti funkci set a get, které spolu s del pracuji s vlastnostmi

objektu window, coz jsou v jistém smyslu globalni proménné.
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const editQuery = form => {
loading();
const formData = new FormData(form);
/¥ oo */
fetch(
queryUrl(_get("page"), "edit"), {
...postData(form),
body: formData
}
) .then(
response => response.json()
) .then(
data => {
const query = _get("last_query");
const index = get("edited index");
query[index] = {
...query[index],
...data,
id: +_get("last_id").substring(3)
¥
_set("last_query", query);
fillSearchTable(query);
closePanel("sidepanel edit");
/* o0 */
loading(false);
_("edit").reset();
dialog("success", "Zaznam editovan uUspé&sné");
}
).catch (
error => {
console.error(error);
loading(false);
dialog("error™, "DoSlo k chybé& pfi odesilani poZadavku");

)s
}s
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4.7 Testovani uzivatelského rozhrani

Po implementaci a nasazeni beta verze na lokalni server byla aplikace otestovana. Jak jiz
bylo zminéno, Slo o testy uZzivatelského rozhrani kvalitativni metodou. Kazdy z péti

ucastniki pouzival sviij pocitac, na kterém vykondva bézné pracovni povinnosti.

Béhem tohoto moderovaného testovani dostali uzivatelé celkem jedenact tkoll, které na
sebe navazovaly. Jako prvni bylo pfecteno zadani ukolu a nechan dostate¢ny cas na
splnéni. Nepodafiilo-li se to uzivateli (nebo vahal-li dlouho), dostal napoveédu. Pokud nebyl
problém zjevny, byla zahajena diskuze, aby byly bezpe¢né identifikovany problematické
komponenty uZivatelského rozhrani. Na konci testovani mél kazdy ucastnik moznost se

vyjadfit k UI a predat své pocity, které jesté¢ nezaznély.

Utastnici dostali tyto tikoly:

1. Zaregistrujte se a prihlaste se

2. Vytvofte organizaci se sidlem ve Vlasimi

3. Vyhledejte vSechny organizace se sidlem ve VlaSimi

4. Vytvoite Cloveka, pfifadte mu tuto organizaci a urcete, které polozky jsou na
formulafi povinné

5. Piidejte novy dar, jako darce vyberte Clovéka (s organizaci) vytvofeného v
ptedchozim kroku

6. Vlozte do fronty libovolné dva lidi

7. Vytvorte novou akci; jako ucastniky vlozte lidi z fronty, k nimZ pfi vytvareni akce
pridejte jeste libovolného jednoho dalsiho

8. Vytvofite e-mail pro vami vybrané lidi a odeslete jej

9. Najdéte historii interakci libovolného ¢loveka

10. Odstraiite tuto novou organizaci a ¢lovéka

11. Odhlaste se
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5 Vysledky a diskuze

5.1 Vysledky testovani uzivatelského rozhrani

Jak jiz bylo zminéno, testu se zucastnilo celkem pét lidi. Nasledujici seznam je utiidén

podle toho, s kolika u€astniky byl tento problém nalezen.

5.1.1 Problémy nalezené se ¢tyrmi ucastniky

e U vyhledavani neni zjevné, jak se zadavaji parametry, je zobrazeno pouze tlacitko
na pfidani. UZivatel ocekavd, Ze systém zobrazi pole pro prvni parametr uz pfi
otevieni postranniho vyhledavaciho panelu.

5.1.2 Problémy nalezené se tFemi ucastniky

e Tlacitko Poslat u akce typu E-mail by spiSe mélo mit popis Napsat.

e Pokud je do pole s automatickym dopliiovdnim mozné zadat jen malé mnozstvi

hodnot, je lepsi pouzit staticky select box.

5.1.3 Problémy nalezené se dvéma ucastniky

e Pii zadani pfilis dlouhého uzivatelského jména pfi registraci systém nezobrazi

chybovou hlasku.

e Jakmile je potvrzeno vyhledavani a panel se zavie, po znovuotevieni jiZ nejsou
zobrazeny puvodni parametry. Pokud neni nic nalezeno, panel by se nemé¢l ani

zavrit.

e U poli s automatickym dopliovanim (autocomplete) se nic nedéje, pokud do ng;

uzivatel klikne a neni jasné, ze ma zacit psat. Uzivatel ocekava napoveédu.
e Postranni panel nezobrazi posuvnik, pokud se nevejde na vySku na obrazovku.

e U pole s ndzvem Dérce neni uvedeno, ze 1ze zadavat cloveka i organizaci.
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e Pokud se uzivatel pokusi odeslat e-mail ¢loveku, ktery tento kontaktni idaj nema
uvedeny, tak by mél systém zobrazit kromé chyby také odkaz na editaci tohoto

¢lovéka.

e Otevirani tabulek se seznamem dari a Uc€asti na akcich by mélo byt mozné 1

kliknutim na nadpis, nejen na Sipku.

e Tlacitko Odstranit je v tabulce zbyte¢né, sta¢i v panelu Detail, jde o zfidka

pouzivanou akci.
e Tlacitko Odhlasit se by mélo byt v pravém hornim rohu, nikoli dole.

e Sedé tlagitko Zavfit panel vypada neaktivni, barva je nevhodné zvolena.

5.1.4 Problémy nalezené s jednim tic¢astnikem

e U vyhledavacich parametrti by bylo lepsi pfidat filtr pro nevyplnéné namisto filtru

pro vyplnéné sloupce.

e Tlacitko Fronta v tabulce neni dostate¢né vyrazné. Toto tlacitko by mélo zmizet,

pokud jiz Gcastnik ve front¢ je.
e (Odkaz na historii interakci je malo vyrazny.
e Tlacitko Fronta by m¢lo byt pfidano i na panelech Detail a Historie interakci.

e V panelu Detail jsou pole neprehledné utiidéna. Uzivatel naptiklad o¢ekava jméno

a pfijmeni vedle sebe, nikoli pod sebou.

5.2 Zhodnoceni vysledkii testovani uzivatelského rozhrani

Prestoze ucastnici testu hodnotili celkovy dojem z uzivatelského rozhrani spiSe jako
kladny, bylo nalezeno velké mnozstvi nedokonalosti. Pravdépodobnym divodem vyskytu
téchto problémi je chybny pocatecni piedpoklad, Ze neni zapotiebi vytvaret prototyp.
Ukézalo se, Ze ani intenzivni konzultace a kresleni draténych modeli nemize nahradit

autenticky zazitek z vyzkouSeni prototypu. Vzhledem k tomu, ze opravy téchto chyb budou
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provadény na jiz hotové betaverzi, zabere tento proces ndsobné vice €asu, nez kdyby byly

tyto problémy odladény jesté na Girovni prototypu.

5.3 Zhodnoceni spIlnéni funkénich pozadavki

Vysledek ohledné splnéni funkénich pozadavkl neni zatim znam. Za prvnich deset dni
testovaciho provozu se ale kromé napadi na vylepSeni nad ramec piivodniho zadani nic
neobjevilo. Lze tedy predpokladat, ze funkéni pozadavky jsou splnény dostatecné, ale

nelze to v tuto chvili jesté fici jiste, nebot’ testovaci provoz trva zatim pfili§ kratkou dobu.

5.4 Zhodnoceni volby technickych prostiedki

PHP a MySQL lze povazovat za jiz tradicni volbu; jsou to technické prostredky, které
spolu v soucinnosti az na drobné vyjimky funguji rychle a dobfe. V dnesni dob¢ ale neni
prili§ standardni programovat klientskou ¢ast webové aplikace v ¢istém JavaScriptu. Tento
vybér znamenal vyssi Casové naklady na vyvoj, ale béhem testovaciho provozu betaverze

bylo mozné pozorovat latence pouze v fadu jednotek milisekund i u tisice zdznamd.

5.5 Navrhy na rozvoj do budoucna

Kromé zminénych probléml s uzivatelskym rozhranim, které musi byt vylepSeno lze

navrhnout né¢kolik funkcionalit a vylepSeni, které by mohly byt pridany.

Prvni takovou funkcionalitou jsou automatické importy a exporty dat. Pro efektivitu prace
by urcité¢ bylo pfinosné mit moznost automaticky pfidavat dary z ucetniho systému.
Zpocatku ostrého provozu produkéni verze bude také nutné pridat mnoho dat z riznych

zdroji; zaméstnanci organizace by tedy mozna uvitali funkci importu XLSX soubort.

Dalsim vylepsenim by mohly byt automatické e-maily posilané v reakci na urcité akce
(naptiklad pod€kovani darci po pfijeti daru) a s tim souvisejici pfeddefinované e-mailové

Sablony.

Pokud by v budoucnu dochdzelo Casto k editacim formulai a jinych prvki na strance,

bylo by mozné pfemistit data o nich z PHP metod do databaze. To by znamenalo
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jednodussi a rychlejsi upravy a piehlednéjsi zobrazovani parametrti. Také by bylo mozné
pfipravit funkcionalitu, kterd by umoziovala editaci formuldit ptes API z klientské Casti

aplikace bez nutnosti ménit data ptimo v databazi.

Vhodnou upravou by bylo také nahradit stylopis ve formatu Less jiz piedem
zkompilovanym CSS kodem. V tom piipad¢ by jiz nebylo nutné pouZzivat skript less.js a

tak by pravdépodobné doslo jesté k dalsimu zrychleni aplikace.
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6 Zavér

Cilem této prace byl navrh, implementace a otestovani webové aplikace v rdmci neziskové
organizace, ktera je urcena pro evidenci udaji o fyzickych a pravnickych osobach, které
maji urcity vztah k této organizaci. Dalsi dlilezitou funkci této aplikace je moznost sledovat
historii interakci s témito subjekty, tedy sponzorské dary, prob¢hld e-mailova

korespondence ¢i ucasti na akcich.

V teoretické Casti, kterd spocivala ve studiu informacnich zdrojii byl vymezen ramec

praktické ¢asti, tedy teoreticka vychodiska.

Prakticka C¢ast spocivala v analyze pozadavkd, ve volbé vhodného postupu vyvoje a
technickych prostfedkt. Byl proveden ndvrh databdze a uzivatelského rozhrani, z ¢ehoz

bylo mozné vychazet v implementacni Casti.

V ¢&asti nazvané Vysledky a diskuze byly shrnuty poznatky ziskané béhem testovani
aplikace; dale bylo zhodnoceno, které predpoklady byly béhem navrhu a vyvoje spravné a
které spiSe ne. Byly navrzeny moznosti dal$iho rozvoje do budoucna, z nichz nékteré
budou piidany do produkéni verze aplikace, kterd ale neni predmétem této bakalaiské

prace.
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8 Prilohy

Ptiloha 1 — Snimky obrazovky z aplikace

Ptiloha 2 — CD se zdrojovym kodem aplikace a s databazi
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Priloha 1 — Snimky obrazovky z aplikace

= va Uzivatelské jméno
CSOP Viasim )
Prihlaseni
Heslo
Jesté nemate ucet? Zaregistrujte se.
4 e Uzivatelské jméno
CSOP Viasim ‘
Registrace

Heslo
Heslo znovu pro kontrolu

Zvaci kod

%] Registrovat se

Jiz mate ucet? Prihlaste se.
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Deta

JIméno * Ulice a €. p.
Jifi Blanicka 123
Prijmeni * Mésto
Ota Viasim
E-mail Organizace
jiri@seznam.cz Druha Firma
Pracovni e-mail Pracovni pozice
j@ota.cz
Telefon Kontaktovat
777666555 ano
Poznamka
tady bude poznamka 1
Zadal admin
Editoval XXX
Datum editace 1.3.2021(8:44)

‘D Historie interakei

A

au

Pridat

JIméno * Ulicea . p.

Prijmeni * Mésto

E-mail Organizace

Pracovni e-mail Pracovni pozice

Telefon Kontaktovat
ano

Poznamka

it > Zaviit panel



Vyhledavani
Parametry

JIméno

Organizace

Radit podle

Vyberte...

Zobrazit sloupce
Jméno

Telefon

O Pracovni pozice

) Datum editace

CSOP Vlasim

:&:Lidé [ oOrganizace £ Dary Akce

Michal Sustek (M&sto Viasim) X Pavel Pskny X  PetrVesecky X  $tpan Novak X

JIMENO PRIIMENI E-MAIL

TELEFON ULICEAE.P.
Jii ota jiri@seznam.cz 777666555 Blanicka 123
Michal Sustek m.sustek@gmail.com 602334556 Alzirska 7
Pavel P&kny pavel.pekny@seznam.cz 728779900 Zizkovo nam. 8
Petr Vesecky petrvesecky@email.cz Janackovo nabrezi 13
$tepan Novak stepannovak@centrum.cz 60311222 Antala Staska 1028/69
Katefina

.cz

Prihlaseny uzivatel: stepan
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v obsahuje

v jepresné

vzestupné

Pfijmeni
Ulice a &. p.
O Kontaktovat

MESTO
Viasim
Praha 6
Viasim
Praha 5

Praha 4

v Jifi

v Mes

Mésto Viasim

E-mail
Mésto
0 Zadal

O Pracovni e-mail
O Organizace
) Editoval




CSOP Vlasim

:&:Lidé [ oOrganizace 2 Dary [3Akce

Pavel Pékny X PetrVesecky X  $tépan Novak X

NAZEV DATUM TP UEASTNICI

Informace o nadchézejicich akeich 1.3.2021  Email Jifi Ota, Michal Sustek, Pavel P&kny, Petr Vesecky, $tépan Novak (Mésto Viasim) [ Geastoci do fronty ][ ® ostrntt |
Zajimava prednaska 6.3.2021  Prednaska  Stépan Novak, Katefina Sochorova [ 2 Ugastnici do fronty. ][ @ odstranit ]
Meeting 1.3.2021  Schuzka Jifi Ota (Druhé Firma). Michal Sustek (M&sto Viagim) [ Geastoci do fronty | [@oastrant ]
Vyzva k zaplaceni poplatku 1.3.2021 Email Petr Vesecky [ 2 Ugastnici do fronty. ][ @ odstranit ]
Pozvani na zahradni slavnost 31.3.2021  Ostatni Michal Sustek. Katefina Sochorova [ Gesstct o fronty ) oetan ][ @ ostran |

Pihlageny uzivatel: stepan Odhlisit se

Historie interakci (Mésto Vlasim) X
Dary v

DATUM EASTKA OEEL IMENO PRIJMENi

1.3.2021 1234 Michal Sustek

15.10. 2020 1500 Zeleit Stépan Novak
Ugasti na akcich v

DATUM NAZEV TYP JIMENO  PRIIMENI
13.2021  Meeting Schuzka  Michal Sustek

1.3.2021  Informace o nadchazejicich akcich Email Stépan  Novak

> Zaviit panel
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Ugastnici X

+ Pridat

Jifiota X Michal Sustek X Pavel Pékny X Petr Vesecky X

$tépan Novak (Mésto Viasim) X

—

Chcete tohoto Elovéka vlozit do fronty jako zastupce

organizace?
“

v/

Zaznam editovan uspéesné
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Priloha 2 — CD s databazi a zdrojovym kodem

aplikace

CSOP_Vlasim.sql
CSOP_Vlasim.zip
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