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ABSTRAKT

Tato diplomova praca sa zaoberda vytvorenim webovej aplikacie s vyuzitim Nette
frameworku pre projekt KradenaKola.cz. Teoretické vychodiska s vyuzité k popisaniu
technologii pouzitych pri vyvoji. Na zéklade analyzy poziadaviek je vytvorena cela

webova aplikacia po funkcnej aj vizualnej stranke.
ABSTRACT

This diploma thesis deals with the creating of a web apllication using the Nette framework
for the KradenaKola.cz project. Theoretical background is utilized to describe the
technologies used in development. Based on analysis of the request, the entire web

application is created both functionally and visually.
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Webova aplikacia, vyvoj, PHP, HTML, CSS, Nette, Bootstrap, framework, register
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UvVOD

Webové aplikacie sa stali behom poslednych rokov neoddelite'nou st¢ast'ou firiem alebo
roznych projektov. V dnesnom svete sa kladie vel'ky doraz na ich rychly a efektivny
vyvoj. V oblasti webovych aplikacii neustale prichadzaju nové trendy, a preto je potrebné
aby boli pripravené na zmeny, ¢i rozsirenia. Vyvoj webovych aplikacii je mnohokrat
nikdy nekonciaci proces timovej prace, zalozeny na inkrementalnych prirastkoch

a iteraciach. K tomuto rychlemu vyvoji softvéru sluzia tzv. agilné metodiky.

Jednou z mnoho webovych aplikacii vzniknutych pomocou agilnej metodiky je projekt
KradenaKola.cz., ktory vznikol na zaklade vel'kého mnozstva kradezi bicyklov. Cielom
tohto projektu je, aby majitelia dobrovolne a bezplatne evidovali svoje bicykle na serveri
KradenaKola.cz. Zamerom je taktiez odhalovanie predajcov kradnutych bicyklov
a obmedzovanie trestnej cinnosti. Vdaka registru bicyklov si jednoducho moéze
ktokol'vek overit’ ¢i v databaze je dany bicykel oznaceny ako kradnuty. Ak je kradnuty,

jednoduchou cestou je mozné kontaktovat’ majitel'a bicykla a spravit’ tak dobru vec.

KedZe sa jedna o bezplatny register, firma uvazuje o zavedeni platenej inzercie na
webovu stranku a rozsirit’ webovu aplikaciu 0 nové funkcionality v blizkej dobe. Stucasna
webova aplikécia projektu od roku 2014 nepresla Zziadnou technickou zmenou, pouziva
zastaralé technologie a nespliuje podmienky urcené pre rozsirovanie funkcionalit do
buducnosti. Preto sa firma rozhodla o inovaciu projektu KradenaKola.cz, ktorej su¢astou

je aj vytvorenie novej webovej aplikacie postavenej na najnovsich technoldgiach.
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CIELE PRACE, METODY A POSTUPY SPRACOVANIA

Tato diplomova praca je vytvorena v stlade s poziadavkami firmy DesignBeat s.r.o.,

ktora sa rozhodla pre inovéciu svojho projektu KradenaKola.cz.

Ciel'om prace je na zadklade analyzy projektu navrhnit’ inovaciu webovej aplikacie pre
projekt KradenaKola.cz so zameranim na oblast’ technického rieSenia platformy s vdzbou

na marketingové aktivity.

Na inovécii projektu sa podielal 5 ¢lenny tim, ktory sa riadil pri vyvoji metodikou
SCRUM. V time som zastaval rolu junior programatora a mal som na starosti vytvorenie

webovej aplikacie, to znamena programovanie back-endovej a front-endove;j Casti.

Pre funk¢énu Cast aplikacie bol vyuzity Nette framework a programovaci jazyk PHP. Pre
uschovavanie dat je pouzita povodna MySQL databaza. Aby sa zachoval charakteristicky
dizajn projektu KradenaKola.cz bol pouzity povodny graficky navrh prispdsobeny

Bootstrap frameworku, ktory riesi hlavne responzivitu webovej aplikacie.

Prvé Cast’ prace je zamerand na teoretické popisanie technoldgii pouzitych pri vyvoji
webovej aplikacie.
Nasleduje analyticka Cast, kde je predstaveny samotny projekt KradenaKola.cz, analyza

poziadavkou na aplikaciu a samotny vyber pouZitych technologii.

Jadro celej prace predstavuje prakticka Cast’, ktora je venovana celému vyvoju aplikacie
pomocou SCRUM metodiky. Praktickd c¢ast obsahuje pripravu webového

serveru, databaze a konkrétne rieSenia aplikacie popisané na urcitych tlohéach.
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1 TEORETICKE VYCHODISKA

V teoretickej Casti su popisané pouzité technologie, pristupy a metodiky pri tvorbe

projektu a vSetky pojmy potrebné k vypracovaniu prace.

1.1 HTML

Jazyk HTML je zékladom pre tvorbu webovych stranok. Z anglického ,,Hypertext
transfer markup laguage®, ktory v preklade znamena hypertextovy znackovaci jazyk. Je
to jeden zo spdsobov, ako definovat’ a interpretovat’ znacky podla pravidiel SGML
(Standard Generalized Markup Language), ktoré st definované normou ISO 8879 (1).

Kazda zverzii HTML je urCena hlavne pre tvorbu hypertextovych dokumentov.
Hypertextové subory st tvorené ako obycCajny text, preto nie je problém tieto dokumenty
precitat’ v akomkol'vek operacnom systéme. Jedna sa teda 0 univerzalny a platformovo

nezavisly (1).

HTML sa sklada zo sady elementov, ktoré popisuju formétovanie web stranky, a z textu,
ktory tvori obsah web stranky. Tieto elementy sa oddel'uji od bezného textu ostrymi
zatvorkami (<body>). RozliSujeme parové a neparové elementy. Parové elementy su
zlozené z 2 Casti, zo zaCiatoéného (<div>) a koncového (</div>). Parové elementy hlavne
ohranicuju text, ktory bude formatovany. Neparové elementy tvoria iba jeden element
(napr. <br /> ). Pre spresnenie vlastnosti elementov sa pouzivaju atributy. Atributy sa
zapisuju do zaciato¢nych alebo neparovych elementov (napr. <img src="obrazok.jpg"
width="32px" height="32px" alt="obrazok" />). Hodnoty v HTML sa mozu, ale aj

nemusia zapisovat’ medzi tivodzovky (1).

HTML stranku mozeme rozdelit’ na dve hlavné Casti. Prva Cast’ je hlavicka, ktord za¢ina
elementom <head> a kon¢i </head>. Do hlavicky sa zapisuji metadata, informacie o
stranke, titulok stranky, skripty atd’. Informacie z hlavicky sa na stranke nezobrazuju.
Telo stranky sa zapisuje do medzi parové elementy <body> a </body> a obsahuje text

stranky spolu s elementmi, ktoré stranku formatuja (1).

Momentalne najnovsou verziou od W3C je HTML 5.3, ktoré vzniklo 18. oktobra 2018.
V tejto verzii sa nad’alej objavujii nové funkcie, ktoré pomahajii autorom webovych

aplikacii (2).
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1.2 CSS

Kaskadové Styly

CSS (Cascading Style Sheets) vznikli ako nastroj pre formatovanie textu a vzhl'adu pre
HTML alebo XHTML dokumentov. Vyhodou je oddelenie prezentacnej Casti stranky od
formatovacej Casti, Co sprehladni a zjednodusi udrzbu. Nie je za potreby pouzivat
Specializovany software, ked'ze CCS su tvorené len obyc¢ajnym textom. Pomocou CSS
mobzeme presne nastavit’ rozmery, farby pozadia alebo umiestnenie elementov, ¢o sa
pouziva na vytvorenie rozlozenia elementov na stranke bez pouzivania tabul’kového web
dizajnu. V CSS sa da d’alej upravovat’ farba, typ popripade velkost’ textu. Obsahuje aj

dynamické vlastnosti, zmenu vzhl'adu stranky pre rézne vystupné zariadenia (3).

Rovnako ako pre HTML tak aj pre vyvoj CSS sa stard spolo¢nost W3C. Vyvoj CSS
prebieha na zéklade Grovni. To znamena, ze kazda d’alSia uroven, respektive ,,level™

pridava a rozsiruje nizsie urovne (4).

Prvé CCS vzniklo v roku 1996 spolo¢nostou W3C. Oznacuje sa ako CSS level 1,
popripade CSS 1. Tato verzia ponika moZznost' definicie vécSej Casti dnes Casto
pouzivanych a zakladnych vlastnosti, do ktorych patri nastavenie farby, textu,

formatovania (5).

V roku 1998 vychadza CSS level 2 (CSS2), ktory obsahuje naviac oproti predoslej trovni
podporu pre lepSiu pracu s formatovanim pomocou vlastnosti position a display (6).
Umoznuje presnejsi vyber vd’aka selektorom. Je teda mozné upravit’ vlastnosti elementu
img, pokial je potomkom elementu p a u ostatnych elementov img ponechat’ ich pévodné
vlastnosti (7). O 4 roky neskor vychadza revizia pre level 2, ktora opravuje chyby v tejto
verzii. Oznacuje sa ako CCS 2.1 (8).

V nasledujucich verzidch CSS sa spolocnost’” W3C rozhodli ist’ inou cestou. CSS sa
zacalo €lenit’ na jednotlivé moduly. Pre kazdy modul je vyvoj osobitny a je nezavisly na
ostatnych moduloch. Je preto mozné, ze niektoré moduly budu hotové skor na d’alSom

leveli ako ostatné moduly (4).
Preprocesory

Pre ulahCenie prace s kaskadovymi $tylmi sa pouzivaji preprocesory. CSS preprocesor
je software, ktory si za vstup berie CSS kod obohateny o syntax urc¢itého preprocesoru,
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ktorého vystupom je Cisty CSS kod. Preprocesor nerozSiruje CSS o d’alsie funkcie,
neumoznuje formatovanie, ¢i tpravu vzhladu stranky. Toto vSetko zvlada CSS. Jednd sa

hlavne o zjednodusenie prace vyvojarov (9).

CSS preprocesorov je mnoho. Kazdy obsahuje rozne funkcie pre rézne pripady. Je len na
kazdom vyvojarovi, ktory si vyberie pre svoju pracu. Medzi najpouzivanejSie patri

napriklad Sass, Less alebo Styllus (9).

1.3 JavaScript

JavaScript je programovaci jazyk zalozeny na objektovo-orientovanej koncepcii. Jadro
jazyka sa syntaxou podobd jazykom C, C++ popripade Jave. Ma potlacent typova
kontrolu a mnohé myslienky prebera z programovacieho jazyka Perl (10).

JavaScript pri svojom zaciatku pouZzival ndzov LiveScript. Zmena nazvu prebehla tesne
pred uvedenim na trh. Dévodom bol iba marketing. Za vyvojom stali spolo¢nosti
Netscape a Sun Microsystems. Pod nazvom JScript sa tento jazyk vyskytuje v produktoch
od Microsoft (10).

V roku 1997 bol spolo¢nosti ECMA(European Computer Manufacturers Association)
predloZeny JavaScript 1.1 ako navrh pre Standardizaciu. Po par tpravach vznikol Standard

ECMA — 262 definujuci novy skriptovaci jazyk ECMAScript (11).

Implementaciou JavaScriptu do webového prehliadaca vznikol takzvany klientsky

JavaScript, ktory pouziva okrem univerzalnych rysov jazyka aj (11) :

e DOM(Document Object Model) - poskytuje rozhranie pre pracu s obsahom
dokumentov (11).
e BOM(Browser Object Model) - poskytuje rozhranie pre interakciu
s prehliadac¢om (11).
Jadro jazyka obohatené o rozne kniznice je mozné pouzivat aj mimo prehliadace,
napriklad na desktopovych aplikaciach, popripade v PDF dokumentoch. JavaScript je

mozné vyuzit’ aj na strane serveru. LiveWire od spolo¢nosti Netscape uvedeny v roku

1996 bol prvou implementaciou na strane serveru (11).

Pri pristupe na webovu stranku sa klientovi posiela v HTML okrem vlastného obsahu

a kaskadovych $tylov Casto aj zdrojovy kod v JavaScripte, ktory klient, teda prehliadac,
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interpretuje a vykona. JavaScript dodava statickym strankam urcitd dynamiku. D4 sa
menit’ obsah stranky aj jej vzhlad, napriklad umiestnenim kurzoru mys$i na menu sa
zvyrazni alebo zobrazi ur€ita polozka. Pouziva sa taktiez k validacii formularov. Uzivatel’
sa po vyplneni pol'a hned’ dozvie, Ze napriklad zadal idaj v zlom formate. Nemusi sa tak

¢akat’ na odpoved’ zo strany serveru (11).

Problém moze nastat’ v pripade ak si uzivatel’ vypne JavaScript vo svojom prehliadaci
ked'Ze bezi na strane klienta. Tym padom by sa nedostal k polozkam v menu. VAcsi
problém by nastal ak by sa tvorcovia webu spol'ahli iba na JavaScriptovu validaciu
formularov. V tomto pripade by boli v databaze nezmyselné udaje. Preto sa JavaScript
berie hlavne ako doplnok (11).

1.4 JQuery

JQuery je open source JavaScriptova kniznica, ktord vyrazne zjednoduSuje zapis
JavaSkriptového kodu, funkcii, metodd, pracu s elementmi na stranke a pracu s AJAX-om.
Vo véacsine prehliadacoch pracuje rovnako. JQuery kniznicu vytvoril John Resig a
verejnosti ju predstavil na poéitacovej konferencii BarCamp v New Yorku v roku 2006.
JQuery dokaze (12):

e vyberat’ a hl'adat HTML elementy,

e manipulovat s HTML elementmi a ich atribtmi,

e manipulovat’ s CSS hodnotami elementov,

e spustat’ sa na zaklade udalosti,

e vytvarat’ efekty a animacie,

e presuvat’ sa medzi elementmi,

o AJAX

e rozsirovat’ sa pomocou doplnkov (12).
Pre vyuZzivanie JQuery kniZnice je potrebné ju pripojit’ k dokumentu. Pripéja sa rovnako
ako externé JavaScriptové kody. JQuery kniznica sa mdézem pridat’ ako JavaScriptovy

subor, ktory sa stiahne na stranke jquery.com alebo pomocou CND (Content delivery

network), ¢o je externy server poskytujici JQuery kniznicu (12).
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Vyhodou CND je, ze pri navsteve stranky sa JQuery kniznica nacita do cache paméte a
pri d’alSej navsteve stranok sa tento subor uz znovu nemusi stahovat. Nevyhodou je
nutnost’ pripojenia na internet. Preto je dobré mat ulozent JQuery kniznicu v subore spolu

so strankami a v pripade nenacitania z externého servera sa pouzije (12).

1.5 PHP

PHP (Hypertext preprocessor) je open source interpretovany, skriptovaci, programovaci
jazyk, ktory pracuje na strane servera a to tak, ze prehliadac posle poziadavku na server,
na servery sa podl'a PHP skriptov vygeneruje cela stranka a ta sa posle klientovi. Klient
dostane len staticky HTML dokument bez scriptov a bez toho, aby vedel, aké scripty boli
v PHP pouzité. PHP vytvoril v roku 1994 Rasmus Lerdorf ako jednoduchy systém na

pocitanie pristupov na stranku. (13).

Predchodca PHP, PHP Tools je v podstate sada CGI skriptov napisanych v jazyku C. V
roku 1995 boli zverejnené zdrojové koédy PHP Tools. Od tejto doby bolo PHP

niekol’kokrat uplne prepisané a premenované (14).

Vyvoj iSiel rychlo dopredu, PHP 2.0 uz malo v sebe zabudované prostriedky pre spravu
cookies a podporuje taktiez databazy. PHP 3.0, ktora vysla v roku 1998, pridava podporu
objektovo orientovaného programovania. Novinkou bola taktiez moznost’ PHP hostovat’
na platformach Windows a Macintosh. V roku 2000 vychadza PHP 4.0, ktoré¢ pontka

lepsi vykon, pracu s HTTP sessions a bufferovanie vystupov (14).

Vyhody PHP su, Ze sa da spustit’ na vSetkych serverovych platformach a vécSine
operaénych systémov, jednoducha komunikacia s databazami, mé vysoku podporu u
poskytovatel'ov webhostingu, ma Siroku podporu komunity, a ked’ze je spusteny len na

servery uzivatel’ ho neméze vypnut (13).

Na to, aby PHP stranky sa zobrazovali v prehliadaci spravne, je potrebné ich umiestnit’
na web server, ktory podporuje PHP alebo nainstalovat’ do vlastného operacného systému
vlastny server s PHP, ¢o umozni sptistanie PHP stranok z lokdlneho disku. Ak by tento
server nebol nainStalovany, v prehliadaci by boli vidiet’ len PHP scripty, pripadne aj spolu

s HTML koédom (13).
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Syntax PHP scriptov je podobné programovaciemu jazyku C. V PHP subore su zapisané
PHP scripty samostatne alebo spolu s HTML kodom. Scripty sa od HTML kédu oddel'uja
dvojicou znaciek ,, <? ” a ,,7> alebo ,,<?php” a ,,?>" a jednotlivé inStrukcie scriptu sa
oddel'uju dvojbodkou na konci. PHP pouZziva aj premenné, pred kazdou premennou sa
zapisuje znak ,,$“. TieZ umoznuje pracu s funkciami, s podmienkami, s cyklami, s

objektmi, s pol'ami a databazami (13).

Pomocou PHP sa daju vytvorit’ rozne dynamické stranky a aplikécie. NajcastejSie su to
internetové obchody, socialne siete, diskusné fora, vyhl'adavace, spravodajské stranky,

pocitadla pristupov, ankety a mnoho d’al$ich (13).

1.6 PhpStorm

PhpStorm je komeréné multiplatformové IDE (integrované vyvojové prostredie) pre PHP
vytvorené ¢eskou spolo¢nost’ou JetBrains. Sluzi ako editor pre PHP, HTML a JavaScript,
ktory pomaha v analyze kodu, prevencii chyb. Podporuje PHP od verzie 5.3. Uzivatelia

mozu prostredie rozsirit’ o rozne pluginy (15).

1.7 Composer

Composer je programova utilita urend pre spravu kniznic a inych zdrojov (zavislosti)
v PHP. Umoziuje uzivatel'ovi deklarovat’ pre kazdy svoj PHP projekt, ktoré zavislé
kniZnice chce vyuzZivat' atie potom za neho jednoduchym a zjednotenym spdsobom
spravuje (16).
To zahriiuje napriklad:

e stiahnutie kniznic v pripade, Ze neexistuju,

e zistenie novych verzii kniznic a ich pripadna aktualizacia,

e kontrola poziadavkou pre kazdu kniznicu,

e riadenie automatického nahravania tried spravovanych kniznic v PHP (class

autoloading(16).
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1.8 PHP frameworky

V stcasnosti webovy vyvojari potrebuju vytvarat’ komplexné webové stranky a aplikacie
anad urcitou urovinou zlozitosti to moze spdsobit’ prili§ vela tazkosti ako aj Casovil
narocnost’. Preto vznikla potreba StruktirovanejSieho a prirodzené¢ho sposobu rozvoja.
Toto rieSenie pre vyvojarov poskytuji PHP frameworky, ktoré pracu ulahcia

a zefektivnia proces vyvoja webovych aplikacii (14).
Vyhody PHP frameworkov :

e rychlost,

e dobre organizovany, opakovane pouzitel'ny a udrziavatel'ny kod,

e bezpecnost,

e oddelenie prezentacie od logiky (model MVC),

e podpora modernych postupov vyvoja, ako st napriklad objektovo

orientované programovacie nastroje (14).

1.8.1 Laravel

Aj ked’ Laravel je relativne novy framework (vydany v roku 2011) pre PHP, patri medzi
najpopulérnej$i medzi vyvojarmi. Laravel ma obrovsky ekosystém s okamzZitou
hostitel'skou a nasadzovanou platformou a jeho oficialne webové stranky ponutkaju

mnoho screencast tutorialov nazyvanych aj Laracast (17).

Laravel ma mnoho funkcii, ktoré umoznuju rychly vyvoj aplikacii. M4 aj svoj vlastny
»light-weight teplating engine nazyvany ,,Blade”. Elegantna syntax, ktora ulah¢uje
ulohy, ktoré Casto treba urobit’ ako je napriklad autentifikacia, sessions, queueing, caching
alebo restful routing. TaktieZ obsahuje aj miestne rozvojové prostredie s nazvom

Homestead (17).

1.8.2 Symfony

Komponenty frameworku Symfony pouZzivaji mnohé posobivé projekty ako st napriklad
systém spravy obsahu Drupal alebo softvér fora phpBB. Symfony mé Sirokt komunitu

vyvojarov a mnohych fanusikov (17).
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Symfony komponenty su opakovatel'ne pouzite'né kniznice PHP, s ktorymi sa dajt plnit’
rozne ulohy ako je tvorba formuldrov, konfiguracia objektov, smerovanie, overovanie,
templating alebo mnoho d’alSich. Mnoho komponentov sa da nainstalovat’ pomocou
Composer PHP dependency manager. Webova stranka Symfony ma sekciu, kde si

moézeme pozriet’ rozne projekty od vyvojarov postavené na zaklade tohto frameworku
(17).

1.8.3 Nette
V Ceskej republike je najznamej$im a jednym z najviac pouzivanych PHP frameworkov
Nette (18).

Vlastnosti :

. dokonala bezpecnost’ vd’aka revoluénej technologii, ktora eliminuje vyskyt

bezpecnostnych dier,

. ladiaci nastroj Tracy,
. excelentny vykon,
. neustale sa rozsirujuca ponuka pluginov a doplnkov,
. premysleny a Cisty objektovy navrh,
. vlastny Sablonovaci systém Latte (18).
Historia

Framework Nette zacal David Grudl v roku 2004 vyvijat' ako vlastny projekt. Cely
projekt aj vyvoj viedol sam az do januara 2014, kde v rozhovore pre internetovy server
Zdrojék oznamil, ze s vyvojom kon¢i. Dévodom bola slabd Gi¢ast’ komunity na vyvoji

(19).

V roku 2006 zverejnil Grundl niektoré casti Nette, uceleny framework bol ale
predstaveny az na konci roku 2007, pricom oficialne vySiel vo verzii 0.7 v januari
nasledujuceho roku. Nikdy nevysla verzia 1.0 a po verzii 0.9.6 mala d’alSia stabilné verzia

oznacenie 2.0, ktora vysla v roku 2012 (19).

Vo verzii 2.0 pribudlo mnoho zmien ako su napriklad nové makra v Sablonach, atriblitové

makra, pre konfigurdciu sa zacal po prvykrat pouzivat NEON miesto INI. Zmeny boli
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taktiez v smerovani a mapovani URL a v nastroji ,, Tracy*, ktora slizi na hl'adanie chyb.

Pribudla taktiez nova vrstva pre pracu s databazou (19).

Revolucia v podobe modularizacie prisla vo verzii 2.2. Od tejto verzie sa framework
rozdelil do samostatnych komponentov. St v iom napriklad komponenty pre formulare,
pracu s medzi pamétou, databazou ako aj pre hl'adanie chyb, ktoré je mozné pouzivat
samostatne bez pouzitia Nette. V sti€asnosti je nette framework vo verzii 3.0. vyuzivajici

vsetkych vyhod PHP od verzie 7.1 (20).
Latte

Latte je Sablonovaci systém pre PHP, ktori Setri Cas a zabezpeSuje vystup. Vkladanie PHP
usekov medzi HTML elementy nepraktické a preto poskytuje Latte mnoZstvo makier a

filtrov, ktoré vyrazne sprijemiuju pracu v Sablone (21).

V Latte existuju 2 druhy makier. Prvé sit makra, ktoré sa vkladaju do zloZenych zatvoriek
a da sa pomocou nich urychlit’ vypis premennych, cykly atd’. Druhy druh makier st tzv.
n:makra. St to $pecidlne kara, ktoré sa zapisujii do vnitra HTML elementu. Dalej
mozeme k vypisaniu premennych pripojit’ filter. Vd’aka filtrom je mozné l'ahko upravit’

podobu, v akej bude premenna vypisana (21).
Tracy

Tracy je debugovacia kniznica Nette, ktora pomaha rychlo odhalit’ a opravit’ chyby,
zaznamenavat’ ich, prehl'adne vypisovat’ premenné a merat’ ¢as operacii. Vypisanie chyby
je znacéne prehladnejsie a konkrétnejSie nez chyba, ktort vypisal interpret jazyka PHP
(22).

Dalsim uZitoénym néstrojom, ktory Tracy poskytuje je Debugger Bar, ¢o je plavajici
panel v spodnom rohu stranky. Poskytuje ndm informadcie o skripte, ako je ¢as a narocnost’
prevedenia skriptu, systémové informacie, prevedené dotazy do databaze a ich casova
naro¢nost’, aktualnu routovaciu masku a zoznam vsetkych definovanych v poradi podl'a
priority a informacie o prave prihlasenom pouzivatel'ovi. Debugger bar je mozné

rozs§irovat’ o d’alSie funkcie (22).
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1.9 MVC

Model-View-Controller je softwarova architektara, ktora vznikla z potreby oddelit
u aplikacii s grafickym rozhranim kod obsluhy (controller) od koédu aplikacnej logiky
(model) a od kédu zobrazujiceho data (view). Nielenze aplikaciu sprehladnuje, ale aj

ul'ah¢uje buduci vyvoj a umoznuje testovanie jednotlivych Casti zvlast (22).

e Model - je datovy a hlavne funkény zaklad celej aplikacie. Je v iom obsiahnuta
aplikacna logika. Akakol'vek akcia pouzivatela (prihlasenie, vlozenie zbozia do
kosika, zmena hodnoty v databdzy) predstavuje akciu modelu. Model si spravuje
SvV0j vnutorny stav a von ponuka pevne dané rozhranie. Volanim funkcie tohto
rozhrania mézeme zistovat' ¢i menit’ jeho stav. Model o eXistencii view alebo
controlleru nevie (22).

e View —je vrstva aplikacie, ktora ma na starosti zobrazenie vysledku poziadavkou.
Obvykle pouziva Sablonovaci systém avie ako sa ma zobrazit potrebny
komponent alebo vysledok ziskany z modelu (22).

e Controller — radi¢, ktory spracovava poziadavky pouzivatela a na ich zaklade
nasledne vola patricni aplikaéni logiku (model) apotom poziada view

0 vykreslenie dat. Obdobou kontrolorov v Nette Framework su presentery (22).
MVP

Framework Nette je postaveny na architektire MVP (Model-View-Presenter), ktora je
zaloZend na modelu MVC. Presenter v Nette frameworku mé podobnti rolu ako controller
v architektire MVC. Vybera nahlad (view) a predava mu model alebo data z modelu.
Udrzuje jeho stav perzistentnych premennych. A predovSetkym spracovava reakcie

pouzivatel'a. Tie sa daji rozdelit’ na 3 typy (22):

e zmena pohladu,
e zmena stavu,

e prikaz modelu (22).

Kazdy presenter obsahuje sadu metod, ktoré sa volaji v uréitom poradi pri kazdom

nacitani stranky. Mo6zeme preto robit’ akcie eSte predtym nez sa stranka vykresli (23).
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Obr. 1: Architektira Model-View-Presenter v Nette Framework
(Zdroj: 22)

Akcia presenteru sposobi zavolanie metddy render < >, teda napriklad rederShow. To

vsak nie je jedina metoda, ktora sa vola. Pri pisani presentrov mézeme mimo iné vytvorit’

aj nasledujtiice metody (23):

startup() — ihned’ po vytvoreni presenteru sa zavola metoda startup(). Ta
inicializuje premenné alebo overi uzivatel'ské opravnenia,

action<Action>() — podobny metdode render<View>(). Su situacie kedy presenter
prevedie urcity ikon a potom presmeruje inam. Davat’ nazov render metode, ktora
ni¢ nekresli, je zbyto¢né, preto existuje alternativa s nazvom action,
handle<Signal>() — metoda spracovava tzv. signaly alebo subrequesty. Uréené
hlavne pre komponenty a spracovanie AJAXovych poziadavkou. Na rovnakej
urovni tiez prevadza spracovanie formularov,

beforeRender() — vold sa pred zndmou metddou render<View>() a moze
obsahovat’ napriklad nastavenie Sablony, predanie premennych spolo¢nych pre
viac view a podobne,

render<View>() — obvykle nasype do $ablony data,

shutdown() — je vyvolana pre ukonéenie zivotného cyklu presenteru (23).
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Obr. 2: Zivetny cyklus presenteru
(zdroj: 23)

_Render template

1.10 Bootstrap

Bootstrap je HTML, CSS a JavaScriptovy framework pre 'ahku tvorbu vzhl'adu pre web,
ktory sa dynamicky meni podl'a aktualnej vel'kosti obrazovky a pouzivaného zariadenia.
Takémuto vzhl'adu sa hovori responzivny. Rovnako ako u Nette Frameworku sa jedna
0 open source software, ktory moéze ktokol'vek vyuzivat' a modifikovat. Obsahuje
rozsiahlu zbierku HTML a CSS komponentov a radu jQuery pluginov, pripravenych pre
okamzité pouzitie (24).

Najvyznamnej$im komponentom Bootstrapu pre tvorbu responzivneho webu je jeho Grid
systém. Jeho hlavnou myglienkou je rozloZenie obsahu stranky na sériu stipcov a riadkov

pomocou preddefinovanych tried (25).
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Obr. 3: Bootstrap 4 Grid System
(Zdroj: 25)
Kazdy riadok sa rozdeluje na 12 stlpcov, ktoré bude element zaberat’ a S meniacou sa

vel'kostou obrazovky zariadenia je vel’kost kazdého stipca zmenena o rovnaka hodnotu,
tym padom ostava pomer medzi elementmi na riadku totozny. Pre docielenie uplnej
responzivity, nabera trieda stipca d’alsicho atribatu, ktory uréuje, kol’ko bude na akom
zariadeni zaberat’ stipec. Kazda trieda stipca méa potom tvar ,,.col-xx-yy.“ , kde yy

predstavuje podet stipcov s rozsahom 1-13 a xx predstavuje mnozinu hodnét (25):

e .col- pre extra malé zariadenia so Sirkou menSou ako 576px,

e .col-sm- pre malé zariadenia so $irkou obrazovky rovnou alebo vaésou ako
576pX,

e .col-md- pre stredné zariadenia so $irkou obrazovky rovnou alebo vac¢sou
ako 768px

e .col-lg- pre velké zariadenia so Sirkou obrazovky rovnou alebo vaésou ako
992px,

e .col-xl- pre extra velké zariadenia so Sirkou obrazovky rovnou alebo

véacsou ako 1200px (25).

1.11 XAMPP

XAMPP je v informatike oznacenie pre multiplatformovy softwarovy bali¢ek vyvinuty
firmou Apache Friends.. Obsahuje volne dostupny otvoreny software. XAMPP
jednoducho pre vyvojarov vytvori lokalny webovy server pre vyvoj a testovanie.
Instalacny bali¢ek obsahuje vSetko potrebné — serverovi aplikaciu (Apache), databazu
(MariaDB) a skriptovaci jazyk (PHP). Vzhladom na to, Ze vicSina implementacii
webovych serverov vyuziva rovnaké komponenty ako XAMPP, je prechod z lokédlneho

testovacieho serveru na zivy server vel'mi jednoduchy (26).
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1.12 MySQL

MySQL je rychla, 'ahko pouZiteI'na relacna DBMS, vyvijana pod open-source licenciou,
takze ju kazdy méze pouzivat’ bez platenia. Vyvinula ju a podporuje Svédska spolo¢nost’
MySQL AB. MySQL vyuziva mnoho malych, ale aj vel'’kych spolo¢nosti ako su napriklad
YouTube, PayPal, Google, Facebook atd” (27).

Popularna sa stala hlavne kvoli dovodom ako st :

e Jedna sa ovelmi mocny nastroj, zvlada velké mnozstvo funkcii
najdrahSich a najsinejSich databazovych balickov (27).

e Vyuziva Standardni formu znameho SQL jazyka (27)

e Pracuje na mnoho operaénych systémoch asvelkym mnoZstvom
programovacich jazykov vratane PHP, Java, C atd’. (27).

e Podporuje velké databaze, ktoré obsahuju az 50 milidbnov zaznamov
(27).

e [ahka sprava databaze aj vd’aka rdznym nastrojom (27).

1.13 Adminer

Adminer je kompletne vybaveny nastroj pre spravu databaze napisany v PHP. Na rozdiel
od nastroja phpMyAdmin obsahuje jediny subor, ktory je pripraveny pre nahranie na
cielovy server. Adminer je k dispozicii pre MySQL, MariaDB, PostgreSQL, SQL ite, MS
SQL, Oracle, Firebird, SimpleDB, Elasticsearch a MongoDB (28).

1.14 Git

Git je distribuovany systém pre spravu verzii. Bol navrhnuty pri vyvoji Linuxového jadra,
z dovodu rozpadu firmy, ktory prevadzkovala ich aktudlne pouzivany verzovaci systém

Bit-Keeper (29).

Pokial’ pracujeme na va¢Som projekte s timom l'udi alebo potrebujeme iba pravidelne
zalohovat’ svoju pracu, vyhl'adanie nejakého systému pre spravu verzii je inteligentna
vec. Umoziuje zrkadlit' Vasu pracovnu zlozku a zalohovat’ ju na internet, vracat’ zmeny

Vv suboroch do predoslého stavu, sledovat’ zmeny v suboroch, vratane toho, kto zmenu
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spravil atd’. V pripade nejakych problémov preto nie je problém spétne dohl'adat’, kedy
a kde sa stala chyba, vratit’ cely projekt do stavu kedy bol funkcny alebo v pripade straty
lokalnych dat, stiahnut’ v§etky subory projektu spit’ do stavu, v akom boli pri poslednom
nahrani (29).

Na rozdiel od inych verziovacich systémov, ktoré ukladaju data ako zoznam zmien
V stboroch, si Git pri kazdom nahrani vytvori novy miniaturny siborovy systém. Aby bol
takyto sposob ukladania efektivny, tak subory, ktoré neboli zmenené sa znovu nenahraja,

ale iba sa ulozi odkaz na predosli identicky stibor (29).

Checkins over time L
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Obr. 4: Ukladanie dat ako snimky projektu v Gite
(Zdroj: 30)

1.15 Datové modelovanie

Cielom datového modelovania je navrhnit’ kvalitna datovu Struktaru pre konkrétnu
aplikaciu a databdzovy systém, ktory bude tato aplikdcia vyuzivat. Pri datovom
modelovani zvyCajne vytvarame najprv konceptudlny datovy model. Ten predstavuje
urCité zobecnenie oproti konkrétnej implementacii datovej Struktiry v relacnej,
objektovej, pripadne nativnej XML databaze. Zobecnenim ziskame nezéavislost” modelu
na konkrétnom databazovom systéme, ale zdroven sme schopny tento model kedykol'vek

previest’ do konkrétneho implementa¢ného prostredia (31).
Princip troch architektir

Niekedy oznacovany ako P3A. Tento princip zahrituje tri vrstvy (navrhy), ktoré na seba
nadvézuju, pricom kazda z vrstiev zobrazenu realitu zachytava na inej trovni abstrakcie.
Vyhodou je, ze ak sa rozhodneme po nejakom Case alebo sme niteny zmenit’ platformu,

nemusime zaéinat’ znovu (32).
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e Konceptualna tdroven — vytvoreny model, ktory je nezavisly na pocitacoch.
Neberie sa v avahu technologické, ani implementacéné Specifikd konkrétneho
rieSenie. Je tu teda uréené iba to ¢o bude obsahom systému (32).

o Technologicka uroven — zohl'adnuje technologicku koncepciu rieSenia. Spada
sem napriklad koncepcia organizacie dat, niekedy oznacovana aj ako databazovy
model. Tie mdzu byt rozne, v siiéasnosti je najpouzivane;jsi relaény model. Dalgie
modely su sietovy, hierarchicky, objektovy alebo objektovo-relacny.
Technologicka troven neriesi obsah, iba to ako dany obsah ma byt v konkrétne;j
technologii realizovany (32).

e Implementa¢na droven — je uz na platforme zavisld. NerieSi obsah, ani
technologie. Berie ohl'ad iba na Specifikd konkrétneho databazového systému
a nie je teda abstrahované od Ziadnych $pecifik kone¢ného riesenia. Tento model
teda Specifikuje ¢im realizovat’ technické rieSenia vychadzajuce z predosiého
modelu (32).

Normalizacia

Cielom normalizacie je organizovat’ data v databaze tak, aby nikde nemali duplicity
amohli s datami lepsie pracovat. Pokial mame databazu bez duplicit, docielime tym
uspory miesta v databdze, ale hlavne mdézeme potom data jednoduchs$ie upravovat’. Pri
normalizacii dat sa pouzivajl tzv. normalne formy od nultej aZ po piatu normalnu formu,
pricom mézeme povedat’, Ze ¢im vyssia forma, tym su data viac rozdelené a je tak menej

moznosti pre vyskyt aj na prvy pohlad’ skrytych duplicit (33).

1.16 Agilny vyvoj softwaru

Software je mozné vyvijat’ celou radou sposobov. Ci uz sa jedna o tzv. Waterfall model,
¢o je klasicky pristup, od analyzy cez navrh a beta verziu k finalnemu produktu alebo
0 agilni metodiku, je nutné, aby manazér, tym analytikov, vyvojarov a testerov
koordinoval, bral v tivahu zaujem klienta a zaroven kladol doraz na kvalitu a produktivitu

samotnych pracovnikov (34).

Agilna metodika je spdsob rozvrhnutia a overovania prace. Cielom agilnej metodiky

byva lepSia organizicia prace. Odlisné agilné metodiky vedu k odlisSnym produktom,
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pretoze povazuju iné aspekty produktu za kl'icové. LiSi sa aj pristup ku zmene zadania

(34).

Agilna technika je oproti tomu konkrétny postup, ktory sa vacSinou tyka samotnych
vyvojarov. Cielom tychto technik byva zvysSenie produktivity prace, odstranenie chyb,
kvalitnejsi software alebo presnejSie dodrzanie Specifikacie. Agilné techniky st od

metodik oddelitel'né a ciel'om agilnej techniky byva kvalitnejsi produkt (34).
Faze celého projektu v agilnych metodikach

1. Nulta iterdcia — prva kratka analyza a naprogramovanie nejakej zakladnej
¢innosti. V agilnom time nejde prilis o to, ¢o sa v tejto Casti bude implementovat'.
Podmienkou je, aby na konci bol hotovy kusok aplikacie, ktory sa da predviest’
(aj klientovi) (34).

2. Analyza zmeny — vyber toho, ¢o sa bude implementovat’, analyza a designovanie
zmien (34).

3. Samotna implementacia pozadovanej vlastnosti (34).

4. Predvedenie klientovi (34).

5. Pokial nie je produkt hotovy, opakuje sa krok 2 (34).

6

. Pokial je produkt hotovy, nasleduje udrzba, rozvoj (rovnako v iteraciach) (34).

Body 2-4 sa oznac¢uju ako jedna iteracia. Tieto body sa opakuju tak dlho, pokial’ nie je

vyvoj ukon¢eny (ispechom, odlozenim projektu) (34).

1.17 SCRUM

Scrum je pravdepodobne najznamejSou agilnou metodikou, ktord sa hodi do timu pre
mensi pocet I'udi. V idedlnom pripade by mali byt’ na jednom mieste (v jednej miestnosti),
ale vyskytuji sa aj pripady, kedy sa Scrum prevadzkuje naprie¢ svetom. Samotna

metodika sa rozsirila na zaciatku devéat'desiatych rokov (35).
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Role tcastnikov Scrumu
V Scrume figuruju dve skupiny:

e Pigs — osoby, ktoré priamo suvisia s vyvojom aplikacie (35).
e Chickens — uzivatelia produktu, manaZzéri, ktori priamo nezodpovedaju za vykon
(35).

Medzi Pigs patria role :

e Product Owner je osoba, ktora zodpoveda za priority, za to, ¢o sa bude
V nasledujucom Sprinte implementovat’ a urcuje implementacné detaily (35).

e Scrum Master pracuje ako ten, kto ma programatorov odtienit’ od okolitého
sveta. Riadi vyvojarov, ale zaroveii sa stard o to, aby im fungovali pocitace, mali
dostupny software, ktory potrebuju, riesi spory apod. Scrum Master a manaZzér sa
moézu kryt, zaroveil moze byt’ Scrum Master aj analytik. Je ale zakazané, aby bol
Scrum Master zaroven programator, V takejto chvili by nebol schopny odfiltrovat’
programatorov od rusivych vplyvov. Pre tato rolu sa jednoznacne hodi Project
Manager (35).

Medzi Chickens patria nasledujuce role:

e Stakeholders — zakaznici, testeri, pripomienky zvonku (35).

e Managers — osoby, ktoré pomahaji nastavit’ prostredie, ale niesu ani vyvojari,
ani Product Owneri, ani Scru Masteri (35).

Pri Scrumu je uZzito¢na pritomnost’ zakaznika pri vyvoji. Zakaznik sa teda ucasti diskusie
0 vyvoji, odpoveda priebeZzne na otazky a pomaha tak vyvijat’ skutocne uzito¢ny produkt
(35).

Workflow celého projektu

Zahajenie nového projektu, vzdy zac¢ina viziou vysledku. Hl'ad4 sa vyber vlastnosti, ktoré
ma systém obsahovat’, dané vlastnosti sa odhaduju, spisuju sa takzvané User Stories

(pripady pouzitia systému). Tejto faze sa hovori Release Planning (35).

Vsetky User Stories sa spiSu do tzv. Product Backlogu (obsahuje vSetky scenare, ktoré
systém zahriiuje). Product Backlog sa zoradi podl'a priority (méa na starosti Product

Owner). Jednotlivym tlohdm sa priradia ¢asové narocnosti. Do prvého Sprintu (iteracie)
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sa pokusia programatori odhadnut’, kol'’ko uloh stihnu z product backlogu stihnut’ behom
jednej iteracie(Sprint). ESte pred zahdjenim normalneho vyvoja prebehne tzv. nulta
iteracia. V tej sa tym zameria na prvotnu implementaciu nejakej trivialnej tlohy, na ktore;j
bude d’alej pokracovat’ vyvoj. Nultd iteracia nebyva podmienkou, vzdy je ale nutna nejaka
priprava timu, prebiehaju pripadne Skolenia, volia sa 'udia do timu, vybera sa vhodna

platforma (35).
Workflow jednej iteracie

Projekt bol roz€leneny do jednotlivych User Stroies, bolo zvolené, ktoré User Stories su
predmetom Sprintu a bol stanoveny termin dokoncenia (Time Box). Do konca Time Boxu
musia byt pozadované vlastnosti implementované. Odhady sa stanovuji tak, aby bola

praca dokoncena presne v dent odovzdania (35).

Jednotlivé User Stories, vlastnosti, ktoré sa maju implementovat, sa presunuli z Project
Backlogu do tzv. Sprint Backlogu (zoznamu krokov aktualnej iteracie). Zakaznikovi nie
je za ziadnu cenu umoznené zmenit zadanie. Zmeny su povolené iba v ¢ase medzi
iteraciami. Po dokonceni Sprintu sa predvadza produkt klientovi. Vlastnosti, ktoré sa
nestihli dokonc¢it’, su skryté, klient vidi iba dokonéent pracu. Podl'a nich sa rozhodne, ¢o
sa bude d’alej diat’. Klient vie, ktoré tlohy sa nestihli a m6ze sa rozhodnut, ¢i sa dokoncia

alebo nie. (35).

1.18 Marketing

Hard sell

Stratégie hard sell marketingu s agresivne a zvycCajne kladti vysoky tlak na klienta.
Medzi taktiky patria aj chladné hovory, nasilné predajné listky. Jedna sa priamo o predaj,
vie to aj zakaznik aj klient. Hlavnou vyhodou hard sell marketingu je dostat’ sa priamo
k veci. Toto je obzvlast’ dolezité pre klientov, ktori st pripraveny kupit’ a nepozeraju sa
na d’al$ie stretnutia. Problém s hard sell marketingom je v tom, ze ked’ sa uskuto¢ni prilis
agresivne, pokus klienta o pomoc bude povazovany za neprijemny. To hra vel’kd tlohu,
najma ak sa jednd o malé podniky, ktoré robia tieto predajné technik. Bez ohl'adu na to,

aka originalna je ponuka, moze to zniet’ ako podvod (39).
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Soft sell

Stratégia soft sell marketingu sa zameriava na aspekt predaja pri budovani vzt'ahov. Na
potencialnych kupujucich sa nevyvija psychologicky tlak. Namiesto toho sa zameriava
na pasivne spdsoby ako zdkaznikom ukdzat rieSenia, ktoré potrebuju. Pri online
marketingu to méze byt formou blogu, réznych for, poskytnutia bezplatnej knihy atd’.
Soft sell marketing mo6ze v niektorych pripadoch fungovat, ale nema zmysel uplatiiovat’
tieto taktiky na vsetkych klientov. Prili§ jemny pristup méze vzbudit’ dojem, Ze klient si

nie je isty svojimi sluzbami (39).
Earned media

Earned media st definované ako nezaplatend zmienka o znacke alebo organizacii
subjektami tretich stran, ako st napriklad medidlne publikacie, zdkaznici alebo rdzny
influenceri. St vysledkom so vztahmi s verejnost'ou. Eearned media sa mozu objavovat’
naprie tradicnymi, ale aj modernymi kanalmi ako su napriklad tla¢, rozhlas, televizia,

socialne média, webové stranky, blogy atd’.(40).
Direct mail

Pod pojmom direct mail alebo directmailova sluzba sa da predstavit’ spdsob reklamy
alebo propagacie vyrobku ¢i sluzby. Su tizko spojené s terminom direct marketing, ktory
predstavuje sposob komunikacie so zakaznikom, a to preto, Ze tieto sluzby st priamo jeho
stcastou. Jedna sa o reklamu priamo cielenu na stavajiiceho alebo potencionalneho
zakaznika. Jedna sa o aktkol'vek propagacnt zélezitost' zaslani pomocou posty alebo

distribucnej siete priamo osobe, ktorej chce predajca produkt ponuknut’ (41).
Link building

Je jednou z najdolezitejSich sucasti optimalizacie pre vyhladavace (SEO). Dostatok
kvalitnych spetnych odkazov zarucuje firme zvySenie navstevnosti a zlepSenie pozicie vo
vyhl'adavacoch. Ciele link buildingu su napriklad narast priamej navstevnosti
prostrednictvom ziskania odkazov, zlepSenie pozicie stranok vo vyhl'adavacoch, zvySenie
navstevnosti z vyhl'adavadov &i zvysenie obchodnej tispesnosti webu. Dalsie metody su
napriklad publikovanie na cudzich serveroch, i€ast’ v diskusnych forach a konferenciach,
vydavanie tlacenych sprav a PR ¢lankov, navrh a realizacia microsites popripade link

baiting (vytvaranie uZivatel'sky atraktivneho obsahu (42).
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2 ANALYTICKA CAST

V analytickej Casti sa zameriavam na predstavenie projektu KradenaKola.cz. Opisujem
preco sa firma rozhodla pre inovaciu webovej aplikacie a aké st hlavné poziadavky.
V tejto Casti je popisana aj marketingova stratégia projektu a analyza vyberu vhodného

technologického riesenia.

2.1 Predstavenie projektu

Obr. 5: Logo projektu KradenaKola.cz
(Zdroj: 44)

Projekt KradenaKola.cz vznikol vroku 2014 za ucelom poukazat' na problematiku
mnoziacich sa kradezi bicyklov a naslednym obchodovanim s nimi. Apardtom pre mozné
odhal'ovanie a obmedzovanie tejto trestnej ¢innosti je dobrovol'né registrovanie bicyklov
ich majiteI'mi na servery KradenaKola.cz, kde je mozné si ho jednoducho a bezplatne

zadanim identifikacného ¢isla overit, ¢i je alebo nie je v databaze oznacené ako kradnuté.

Ako to funguje ?

Obr. 6: Ako to funguje?
(Zdroj: 44)

Kazdy bicykel ma svoje sériové Cislo na spodnej ¢asti rdmu. Je viacero moznosti ako

vyuzit’ projekt KradenaKola.cz :
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e Overenie sériového Cisla bez registracie (¢i je bicykel kradnuty, vo vlastnictve
mayjitel'a alebo nie je zaregistrované v databaze).

e Registracia uzivatela pre pridanie vlastného bicykla do databaze.

e Nahlésenie kradeze majitelovi.

e Odoberanie noviniek z oblasti cyklistiky.

2.2 Marketingova stratégia

Propagacia projektu je vzhl'adom k jeho povahe a finanénym moznostiam zaloZena na
oslovovani komunity cyklistov a Sirokej verejnosti hlavne prostrednictvom internetu
a predovsetkym pomocou socialnej siete Facebook. Vd’aka uz od zaciatku zvolenej
stratégie v propagéacii formou soft selling reklamy a earned media sa podarilo vybudovat’
relativne slusné povedomie o projekte. O d’alSie Sirenie dobrého mena sa starala uz

samotna komunita cyklistov, ktora sympatizovala s myslienkou projektu.
Diskusné fora

Diskusné fora stematikou bicyklov st dolezité pre Sirenie povedomia o registru
KradenaKola.cz a linkbaitingu. Preto bola nastavend periodicka navsteva vybranych
diskusnych for av pripade relevantnych dotazov nasleduje nevtieravou formou
upozornenia na existenciu registru bicyklov KradenaKola.cz. Zbieranie tychto cennych
spatnych odkazov a privedenie navstevnosti na web ma za nasledok nové registracie
uzivatelov bicyklov, ale taktiez vylepSenie pozicie zpohladu internetovych

vyhladavacov.
Facebook

ZaloZzenim vierohodného Facebookového profilu s prvymi prispevkami o myslienke
celého projektu registru bicyklov, vyhl'adavanim cyklistickych skupin a tém o bicykloch
alebo kradeziach obecne, pri§lo vplyvom pontkania moznosti registracie opat” formou
soft selling reklamy krozpataniu zaujmu o registracie bicyklov do registru

KradenaKola.cz.

V stcasnosti sluzi Facebook ako pasivny prijem informécii a moZnosti registracii
kradnutych bicyklov do registru od uzivatel'ov, ktorym bol bicykel odcudzeny a hl'adaja

rozne cesty ako svoj bicykel opat’ najst. Do projektového planu bol zaradeny navrh na

34



vylepsenie profilu bicyklov v registri KradenaKola.cz o funkciu automatického
uverejnovania bicykla oznaCeného ako kradnuté na Facebookovej stranke

KradenaKola.cz v pripade, Ze tuto vol'bu uzivatel’ vyuzije.
Fundraising a moznosti partnerskej spoluprace

Fundraising pre projekt je zalozeny na ziskavani partnerov, ktory by mali zaujem
0 propagéciu svojich produktov alebo znaciek za pomoci moznosti, ktoré ponuka projekt
KradenaKola.cz. Konkrétne sa jedna o publikovanie plateného obsahu na webovej
stranke projektu, Facebookovom profile KradenaKola.cz, tlaCenych materidloch a e-

mailovych spravach.

Zaujemcovia o propagaciu su rozdeleni do dvoch skupin. Na hlavného partnera projektu
a ostatnych partnerov projektu. Prostrednictvom presne definovanych pravidiel pre
reklamu sa ma administratny systém KradenaKola.cz starat’ o konfiguraciu
poskytovanych sluzieb a vygenerovania ponuky. Ma sa jednat o jednoduch¢ CRM
(customer relationship management), kde je do Systému zavedena karta partnera ako
zakaznika a k nieckomu uz mézu byt priradené ponuky ¢i spustené konkrétne sluzby

podl'a ponuky na ¢asovo obmedzent dobu.

Samotnd propagicia partnera musi reSpektovat viziu propagacie projektu
KradenaKola.cz, tzn. Formou soft selling reklamy v kombinacii s earned media, teda
V stru¢nosti formou nenasilnej a nevtieravej reklamy. Doraz sa kladie n doveryhodnost’
sponzorovaného obsahu, previazanie firmy, znacky ¢i produktu s inou témou, ktoré uptita
prave cielenu skupinu uzivatel'ov partnera. Cielom je dosiahnut' vysSieho efektu
v budovani dobrého mena a povedomia o firme, znacke ¢i produkte a navySovanie
lojality u zakaznikov. Sucastou propagacie partnera su také periodické reklamné
zdielania prostrednictvom direct mail marketingu, napriklad zaujimavé alebo Specialne

ponuky pre registrovanych uzivatel'ov.

2.3 Inovacia

Ked’ze bol projekt vytvoreny v roku 2014 aod tej doby webova aplikacia nepresla

Ziadnymi technickymi zmenami, firma sa rozhodla pre inovaciu.
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Celd webova aplikacia je momentélne vytvorend na nette frameworku. Pre prezenc¢nt
cast’ aplikacie bol vytvoreny vlastny origindlny graficky navrh, ktory bol pre web
nastylovany pomocou CSS. Web je postaveny iba pre desktopové zariadenia, teda nie je

responzivny.

Pre rozsirenie sucasnej webovej aplikacie 0 nové funkcionality vS§ak mo6Zu nastat’ r6zne
komplikécie. Ked'ze momentalne technologické rieSenie je zastaralé a nespliiuje mnohé
Standardy, ktoré sa v sucasnosti pouzivaji, nebolo by vyhodné ¢i uz z Casovej alebo
ekonomickej stranky rozSirovat' sufasny systém. Preto sa firma rozhodla o znovu
vytvorenie webovej aplikacie, ktora by vyuzivala moderné technologie pre tvorbu

webovych stranok.
Poziadavky pre novi webovu aplikéciu :

e VSetky funkcionality, ktoré obsahuje sucasna webova aplikécia.
e Aplikacia pripravena pre rozsirenia.

e Responzivita.

e Zvysenie vykonu.

e Vyuzitie open-source technologii.

2.3.1 Vyber vhodného PHP frameworku

PHP je najobl'ibene;jsi skriptovaci jazyk na strane serveru. Pri vyvoji webovych aplikacii
zabera mnoho Casu a Usilia vzdy vytvarat’ vSetko od zaciatku. Adekvatne rieSenie su

frameworky.
Dévody preco vyuzivat PHP framework :

e Poskytuju organizovany, znovu pouzitel'ny a udrziavatelny kod (44).

e Rychly vyvoj (44).

e Umoznuju rast v priebehu casu, pretoze webové aplikacie beziace na
frameworkoch su skalovatel'né (44).

e Zabezpecenie webovej aplikacie (44).

e Dodrzovanie vzoru MVC, ktory zaist'uje separaciu prezentacie a logiky (44).

e Presadzuju moderné webové vyvojové postupy, medzi ktoré patria aj nastroje

objektovo orientovaného programovania (44).
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FHP Framework Popularity at Work - Sitefaint, 2015
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Obr. 8: PHP framework popularity
(Zdroj: 45)

Ked'Ze jednou s podmienok pre inovaciu projektu je vyuzitie open-source technologii ,
nasadenie PHP frameworku vel'mi zjednodu$i pracu na celkovom vyvoji aplikacie.
V teoretickej Casti prace som popisal 3 PHP frameworky. ktoré st vhodné pre pouzitie

v naSom projekte. Medzi najvyuzivanejsi v stiCasnosti patri framework Laravel.
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Obr. 7: PHP framework popularity by country
(zdroj: 45)

V Ceskej republike je vel'mi popularny nette framework, ktory ma vel'mi §irok komunitu
VyVvojarov.
Pre nas projekt sme vybrali nette framework. Jednym z dévodov je ten, ze pdvodny

projekt je rovnako postaveny na nette, a tym padom, mnoho funkcionalit nie je potrebné

od zakladu vymysrlat’, ale pouzili by sme pdvodné rieSenia.
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Nette kladie velky doraz na zabezpeCenie aplikacie, ¢o je velmi dolezitd Cast’ pri

rozhodovani vo vybere frameworku.
Nasa aplikacia je teda pod zastitou nette frameworku chranena pred :
Cross-Site Scripting (XSS)

Co je metdda narudovania webovych stranok zneuzivajucich neogetrené vystupy. Uto&nik
potom dokdze do stranky podstrcit’ svoj vlastny kod a tym moze stranku pozmenit’ alebo

dokonca ziskat’ citlivé udaje o navstevnikoch (46).

Cross-Site Request Forgery (CSRF)

Je 1utok spocivajuci vtom, ze prijmeme uzivatela navstivit' stranku, ktord skryto
vykonava utok na webovu aplikaciu, kde je uzivatel’ zrovna prihlaseny (46).

URL attack, control codes, invalid UTF-8

Rozne pojmy suvisiace so snahou utocnika podstr¢it’ naSej aplikacii Skodlivy vstup.

Nasledky moézu byt velmi réznorodé, od poskodenia XML vystupov, cez ziskanie

citlivych informacii z databaze alebo hesiel (46).
Session hijacking, session stealing, session fixation

So spravou sesion je spojené hned’ niekol’ko typov titokov. Utoénik bud’ odcudzi alebo
podstrci svoje session ID vd’aka tomu ziska pristup do webovej aplikacie, bez toho aby
poznal heslo uZzivatel'a. Potom mdze v aplikécii robit’ ¢okol'vek, bez toho aby o tom

uzivatel’ vedel (46).
Jednym z d’alSich dévodov rozhodnutia su aj dlhodobé sklisenosti senior programatora

S nette frameworkom, ktory je ¢lenom timu pri vyvoji tejto aplikacie.

2.3.2 Prezencna cast’ webovej aplikacie

Do povodného grafického dizajnu boli vlozené nemalé finan¢né prostriedky
a Vv sucasnosti vyjadruje dizajn charakteristické ¢rty projektu KradenaKola.cz. Preto
vytvaranie nového grafického navrhu, nie je pre tento projekt vhodné. Avsak webova

stranka bola naStylovana iba pomocou CSS.
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Pre zmodernizovanie prezencnej stranky vyuzijeme pre naSu webova aplikéciu
framework Bootstrap (popisany v teoretickej ¢asti prace), ked’Ze spiiia vietky poziadavky

pre najmoderne;jsie trendy vo web dizajne.
Hlavné dovody vyuzitia Boostrapu:
Responzivita

Jednym z poziadavkou pre inovaciu aplikacie je responzivita. Boostrap $tyly su dokonalé
prispdsobené¢ pre mobilné zariadenia. Je teda 100% responzivny. Prave mobilné
zariadenia su v dnesnej dobe na webe uz CastejSie ako klasické desktopové zariadenia.

Preto je dblezité zameranie sa aj zékaznikov vyuzivajucich hlavne mobilné zariadenia.
Mobile — first

Framework je v sucasnej verzii kompletne pripraveny aby podporoval mobile-first

pristup. Jeho kod je kompaktny a podporuje potrebné praktiky.
Flat design

Web pomocou Bootstrapu vyzera sviezi a moderny. V pripade zmene trendov, Bootstrap

reaguje na najnovsie poziadavky pre webové stranky.
Grid

Obsahuje dvanast’ stipcovy grid systém, ktory vo véacsine pripadov nahradi poziciovanie

elementov na stranke, ktoré je naviac pravidelné a responzivne.
Open-source

Dalsia poziadavka pre inovaciu systému je vyuZitelnost open-source technologii.
Bootstrap je zadarmo aj pre komercné Ucely, aj preto je vhodnym frameworkom pre nasu

aplikaciu.
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3 PRAKTICKA CAST

V analytickej Casti sme dospeli k tomu akym smerom sa bude projekt poberat’ a zvolili
sme vhodné technologie, ktoré budeme pouzivat. Tato kapitola bude venovana
konkrétnym metodikdm pri vyvoji webovej aplikacie, priprave webového serveru

a databaze pre dany projekt a nasledne popisanie tvorby webovej aplikacie.

3.1 Metodika vyvoja webovej aplikacie

Vo firme pri vyvoji softwaru pouzivame agilny pristup. Ked'ze je firma mensia a na
projektoch pracuje maly tim pracovnikov pouZivame osvedcenu metodiku SCRUM,

ktora sa vyborne hodi aj pre nas projekt KradenaKola.cz.

3.1.1 Vizia

Vizia projektu je inovacia sucasného projektu KradenaKola.cz. Sucastou bude
vytvorenie webovej platformy postavenej na najnovsej verzii nette frameworku.
Zakladom bude zachovanie sucasnych dat. To znamend, Ze vSetky data, ktoré
momentalne sliZia pre projekt buda zahrnuté aj v novej platforme. Sucast'ou vysledku
bude spracovana back-endova cast' ako aj front-endovd cast’ arozSirenie o nové

funkcionality.

3.1.2 Plan projektu

Plan rozdelime na 3 hlavné Casti, ktoré by mali byt’ suCastou kazdého projektu. Jedna sa
0 Casovy plan, funkcionalitu a rozpocet. AvSak musime ratat’ s tym, ze projekt sa moze
pocas vyvoja menit’ a teda nemdzme mat pevne zafixované vSetky atributy. Zafixovat’ by
sme si mali hlavne asovy plan projektu, ked’Ze pevne nastavené dizky iteracii nam

umoznia pravidelne dodavat’ hodnotné prirastky.

Pri pevne stanovenom déatume a stabilnom time je teda jednoduché vypocitat’ néklady.
Plan vydania v SCRUMe, nie je pevne ur¢eny predom v dokumentacii projektu, ale je
postupne vytvarany a meneny za spoluprace vyvojarskeho timu a zadavatel’a. V pripade
menSich projektov ako je aj ten nas, zvycCajne staci zoskupovat’ polozky z Product

backlogu.
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Casovy plin
Casovy plan projektu pre vyvoj webovej aplikécie je stanoveny na 8 mesiacov. Projekt je
rozdeleny na 4 hlavné iteracie vyvoju. Casovy ramec pre jednotlivé iteracie bol rozdeleny

rovnomerne, to znamena, ze pre kazdu iteraciu boli vyhradené 2 mesiace. Kazdu stredu

Vv tyzZdni prebiehali mitingy, kde sa predstavil progres vyvoju a uréili sa nasledovné tilohy.
Naklady

Pre redlny odhad ¢asovej narocnosti a preveditel'nosti jednotlivych uloh, je nutné si urcit’
aj aké technoldgie a postupy bude tym dodrziavat. Doraz je kladeny na open-source

technoldgie a minimalizaciu nékladov.

Vyhodou SCRUMu je, ze kriadeniu je potrebné tplné minimum nastrojov. Kvoli
zefektivneniu procesov je potrebné mat’ nastroje, ktoré by umoznili strojové spracovanie
dat, spolupracu a export ¢i import dat. Konkrétne néstroje pouzité v projekte budi

uvedené v nasledujucich Castiach prace.

Technologie pre vyvoj aplikacie boli pre nas projekt zvolené na zaklade predchadzajicich

sktsenosti ¢lenov timu a st popisane v teoretickej Casti prace.

Jedinym nakladom je praca na projekt, ktora sa da 'ahko a transparentne vypocitat’ vd’aka
pevnému ¢asovému ramcu. Konkrétne ndklady na projekt su uvedené v zévere prakticke;j

¢asti V ekonomickom zhodnoteni.
Funkéné poziadavky

VysSie spomenuta vizia stavia na realnych podnetoch od majitel’a projektu, ktory prejavil
zaujem o inovaciu projektu. Aby bolo mozné urcit’ velkost’ timu pre vyvoj aplikacie, bol
V spolupraci s majitelom zostaveny zoznam zékladnych funkénych poziadavkou na web.
Web by mal byt’ rozdeleny na dve hlavné casti, a to ¢ast’ pre beznych uZzivatel'ov a Cast’

pre administratora.
Cast’ pre beZného uZivatela :

e registracia,
e prihlasenie,
e pridanie bicykla,

e sprava profilu (samotného uzivatela alebo bicykla),
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e Vypis bicyklov,

e odber noviniek z oblasti cyklistiky.
Cast’ pre administratora :

e Sprava a riadenie pristupov,

e vypis vSetkych uzivatel'ov/bicyklov,
e sprava vSetkych uzivatel'ov/bicyklov,
e Sprava inzercie,

e sprava obsahu (cms).

Prezenc¢na Cast’, vratane grafického navrhu stranky by mala byt’ podobna ako pri sucasne;j
webovej platforme. Hlavnou zmenou grafického navrhu by mala byt responzivita

stranky.

3.1.3 Tim

Pre tento projekt bol zvoleny 5 ¢lenny tim, ktory sme podl'a metodiky SCRUM rozdelili
do roli. Kazda rola v time bude mat’ teda na starosti urcité ¢innosti a zodpovednost’ za

konkrétne procesy.
Product owner

Ked’ze projekt patri pod nasu firmu, , rolu product ownera nesie majitel’ firmy. Zastupuje
aj ulohu zakaznika a je teda zodpovedny za viziou projektu. Definuje smer timu a oblasti,

ktorym by sa mal vyhnut.
Scrum master

Role Scrum mastra sa ujal senior programator firmy Product ownera. Na zaklade
poziadavkou vytvoril User Stories, ktoré nasledne dostali prioritu. Poskytoval potrebné
znalosti pre vyvoj projektu, ked’ze bol sticastou timu povodného projektu.

Vyvojovy tim

Pozostaval zo senior programdtora, mna ako junior programatora, testera aplikacie

a marketingového $pecialistu. Na starosti som mal teda projekt pre cast’ programovania

¢i uz back-endu alebo front-endu.
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3.1.4 Prisposobenie metodiky

Ked’ze sa jedna o mensi projekt a tim je zostaveny iba z 5 ¢lenov a vac¢Sinu ¢asu sme sa
nachadzali spolu v jednej kancelarii, konkrétne postupy SCRUMu boli teda prisposobené
naSej situacii. Zahajenie projektu teda prebiehalo v kanceldrii. Kde Product Owner
predstavil viziu projektu, spisali sa zékladné User Stories, urcili priority a priradili Casové
naro¢nosti. Zvolila sa tzv. nultd iteracia, v naSom pripade to bola celkova analyza,

zvolenie pouzitych technologii a priprava webového serveru a databaze.

Pri vyvoji aplikacii v time potrebujeme mat’ nastroje kde moézeme spolupracovat’ na
tvorbe kodu, testovani a nasadzovani, rozvrhnutie uloh pre jednotlivé iteracie, popripade
reporting Ako som vyssie spominal pre tento projekt chceme vyuzit’ open-source nastroje.

Pre nas projekt vyuzijeme aplikacie od spolo¢nosti Atlassian.
Bitbucket

Atlassian

© Bitbucket

Obr. 9: Logo softwaru Bitbucket
(Zdroj: 36)

Bitbucket je webova sluzba podporujica vyvoj softwaru pri pouzivani verziovacich
nastrojov Git a Mercurial. Bitbucket poskytuje bezplatny hosting pre open-source
projekty a mensie tymi do 5 ludi. Dalej poskytuje aj komeréné programy, ktoré po
zaplateni mesacného poplatku umoziiuji ukladat’ sukromné repozitare. Sluzba je podobna

GitHubu (36).

Bitbucket sa skvele hodi pre na$ projekt a to hlavne pri spolupraci na tvorbe kodu,
testovani a nasadzovani. Poskytuje ndm kvalitné zabezpecenie ndsho workflow, ked’Ze si
moZeme nastavit’ pristup pre konkrétnych uZzivatelov a kontrolu ich akcii pomocou
opravneni. Slizi nam aj ako repozitar. Bibucket je webova platforma, ¢iZze nam staci
pripojenie na internet aby sme ho mohli pouzivat' a v aplikdcii méZem pracovat’ na

viacerych projektov sucasne.

Scrum master teda na zaciatku v tejto aplikacii vytvoril projekt kradenakolacz, pozval

¢lenov timu k danému projektu a urcil opravnenia pre kazdého.

Softvér nam sltzi hlavne pre postupné pridadvanie spracovanych Casti projektu (iteracii).
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Atlassian

@ SourceTree

Obr. 10: Logo softwaru Sourcetree
(zdroj: 37).

S touto webovou aplikéaciou uzko suvisi software Sourcetree, ktory rovnako pouzivame
v projekte. Sourcetree je desktopova aplikacia, ktora nevyzaduje Ziadne Specidlne

poziadavky.

S aplikaciami pracujeme tak, Ze pre kazdd ulohu v danych iteraciach vytvarame
vetvy(branches). Vetva pomenovana Master vzdy obsahuje kod, ktory je uz po revizii a
po odsuhlaseni Scrum Mastrom popripade Product Ownerom bude koéd pouzity ako

finalny do projektu.

Vzdy ked za¢inam pracovat’ na novej tlohe, vytvorim si v aplikdcii Sourcetree novi
vetvu odvodeni od master vetvy a pomenujem ju feature. Mdzem mat sucasne
vytvorenych viacero feature vetiev, a kedykol'vek pracovat na vetve, ktorej budem
potrebovat’ pre danu ulohu. Vo vetvach si pomenovavam konkrétne casti, na ktorych

pracujem nazvom aby ¢o najviac vystihoval opis konkrétnej ¢innosti.

Po napisani ur¢itého kodu alebo teda spracovani ulohy, ktorG som mal v danej tlohe
jednoducho v sekcii commit nahram dokonc¢entl pracu. Program mi automaticky nahrava
len kod rozdielny od master vetvy. Po nahravani siborov vzdy napisem jednoduchy popis

k danému commitu.

Nasledne v aplikacii Bitbucket mi v sekcii commits pribudne teda mnou spracovana cast’
kodu. Scrum Master ma moznost’ kod si otvorit’. Ak je v kode nevyhovujica Cast’, ktora
treba opravit’, aplikacia nam slazi aj na komentovanie. To znamena, ze Scrum Master
okomentuje, konkrétnu ¢ast’ kodu. Ja si mézem komentar kedykol'vek pozriet' a podl'a
neho kod upravit. Takto upraveny kod znovu priddvam ako commit. Ak je vsetko v
poriadku a Scrum Master odsuhlasi spravnost’ kodu vytvorim pull request na finalnu ¢ast’
kodu. Scrum Master takto vytvoreny pull request potvrdi a tym padom mame splnent
ulohu. Po skonceni ulohy si zavriem vetvu, na ktorej som pracoval a pre d’al$iu ulohu

vytvaram rovnakym spdsobom novu vetvu.
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Ked'ze v aplikacii vidime Casy pridania jednotlivych commitov, slizi nam vyborne na
kontrolu odvedenej prace. Ak by sme potrebovali stiahnut’ cely kod odnova. Pomocou

Bitbucket si ho vieme kedykol'vek stiahnut’ ak mame pristup k danému projektu. Teda

R 7rellr

Obr. 11: Logo softwaru Trello
(zdroj: 38)

nam sluzi aj ako zaloha.

Trello

Pre spravu jednotlivych uloh sme vyuzili software Trello. Su v ilom zobrazené néstenky
(boardy), ktoré obsahujii zoznam uloh. Ulohy je mozné v ramci stipcov presuvat
(pomocou drag and drop). K jednotlivym uloham sa mozu priradit’, konkrétny ¢lenovia
timu, ktori maju tlohu na starosti, daju sa rozvrhnit’ ¢asové terminy popripade nahrat’
stbory potrebné k splneniu tlohy. Ulohy sa daju rozdelit’ pomocou desiatich farebnych
stitkov, ktoré si moézeme pomenovat pre kazdy board osobitne. Ulohy sa daja
komentovat’ ¢i pridavat kontrolné zoznamy menSich cCinnosti. Software moézeme
pouzivat’ na webovych prehliadacoch, ako desktopovu aplikdciu, popripade su dostupné

nativne aplikacie pre Android ¢i iPhone.

3.2 Priprava webového serveru a databaze

Pre vyvoj webovej aplikacie potrebujeme webovy server. Na vyber st dve moznosti. Bud’
to bude pocita¢, ktory bude zodpovedny za vyriadovanie http poziadavkou od klienta
(webového prehliadaca) tzn. odosielania ciela Specifikovaného URL. Popripade

pocitacovy program, ktory prevadza tieto ¢innosti.

Ked'ze prva moznost’ by bola ekonomicky a ¢asovo zbyto¢ne naro¢na, rozhodli sme sa

pre vol'bu pocitacového programu.

Najpouzivanej$im webovym serverom vobec je Apache HTTP Server. Mé otvoreny kod
pre GNU/Linux, BSD, Solaris, macOS, Microsoft Windows a d’alsie platformy. Apache

podporuje velké mnoZstvo funkcii. M6Zzu to byt funkcie podpory programovacich
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jazykov na strane serveru ¢i rdzne autentizatné schémy. Pre nds je podstatné, aby

podporoval jazyk PHP a databazu MySQL.

Pre spravu webového serveru pouzijem XAMPP. Ked'Zze je to znova open-source

software vyborne ndm posluzi.

XAMPP je jednoduché odl'ah¢end distribticia Apache, ktorou si vytvorime lokalny server

pre vyvoj a testovanie. InStalacny balicek obsahuje vSetko ¢o budeme potrebovat’

e serverovu aplikaciu Apache,
e databazu (MySQL),
e scriptovaci jazyk (PHP).

V aplikécii jednoduchym stlatenim tlacidla Start si spustime lokalny server popripade

MySQL databazu. Jednotlivé moduly si mézeme nakonfigurovat’ podla nasSich potrieb.
Databaza

Projekt KradenaKola.cz vyuziva MySQL databazu. Povodna databaza spliuje vsetky
poziadavky potrebné pre nas projekt, preto sme sa rozhodli vyuzit' tito databazu aj pre

novu aplikéciu.

Pri vyvoji aplikacie sme si vytvorili vlastnll testovaciu databazu postavenu podla E-R

diagramu (priloha ¢.1, obr.¢.42). Pre spravu databaze vyuzivame aplikaciu Adminer,

& ci kol db sticker_type
[t idsin(1)
(] & ci_kola_db customer Lo Sy
/8 id:int(1) [
/ « file_id : int(11) » |
email : varchar(100)

name : varchar(50) ‘
/ sumame : varchar(50) | Q& cl_kola.db sticker
/ . password : varchar(255) | @id:int(11) -
@ created : datetime 4y stickerType_id : int(11)
@ birth : datetime # node_id : int(11) )& ci kol db file_sticker
/ # status : int(1) (1 name : varchar(150) 2 id : int(11)
/ 4 log : int(1) w priority  int(11) < 4 file_id :int(11)
06 cikoadbie] | s gonder int{1) lang : varchar(3) 4 u sticker_id : int(11)
@ id : int(11)
# file_id : int(11) >
# customer_id :int(1) »*
code : varchar(50)
w state :int(1)
name : varchar(255) 0o cikoia.db file R
3 s e 00 ci kola db user
short : tinytext @ id :int(11) . e
5 long ~«ex|y‘ & user_id : int(11) ——— ‘ 2 ld.‘r\l(.“) r ;az (x‘nuh\(;)' b user_message
email : varchar(255) u size : int(20) e ::I;: l‘\’d’ "t‘v'r(\:'l‘r:!(sl 4 user_id : int(11)
 phone : varchar(50) 5 name : varchar(150) D a ’
# visibility : int(1) . originalname : varchar(150) /  email : varchar(255) # message_id : int(11)
# type : int(3) || & type : varchar(100) password : varchar(255)
« category : int(3) subtype : varchar(100) / EEname Va_'C"anW)
# price : int(3) ext: varchar(25) 5 sumame : varchar(100)
# lat : float path : varchar(100) / oA S iyt
# Ing : float | @ created : datetime / :a;"d:"m')m('?
7 created : datetime # status : int(11) / .
/ @ created : datetime
/
i £ 1 kola_db user_roles 0 © < kola_do user_resources
1..c1. s, ol variars ﬂ" id : finyint(6) - e — /4% id : tinyint(6)
o id :int(11) ~ 06 ol kola db user_settings /e )

« parent id : tinyint(6) ~

« file_id : int(11) > 9 id :int(10)
. et ) © name : varchar(64) QR Lt S @ name : varchar(64)
1 label : varchar(255)
# height : int(5) & privilege._id :tinyint(6) J
filename : varchar(255) 7 4 resource_id : tinyint(6) »/
© path : varchar(255) + allowed : enum('Y',N)

& oi kole db user_privileges o event_subscribe : enum('V',N)
© id : inyint(6) |t > event_record : enum('Y’"N)
@ name : varchar(64)

Obr. 12: Zjednoduseny E-R diagram databaze
(Zdroi: Vlastné spracovanie)
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Vv ktorej sa d& jednoducho vytvarat’ tabul’ky, ur€ovat’ datové typy, priradovat’ primarne ¢i
cudzie kl'ice atd’.
Pri zaciatku projektu nevytvaram kompletna databazu, vzdy vytvaram iba tabulky, ktoré

su potrebné pri danom progrese vyvoja aplikacie aby sme vedeli otestovat’ funk¢nost’

vytvoreného kodu.

Najdolezitejsie tabulky (obr.¢.12), su zakladom pre celi aplikaciu. Preto tieto tabul'ky
vytvaram ako prvé. Najviac informacii budeme mat pre uzivatel'ov a ich bicykle preto 2

hlavné tabul’ky st ,,bike* a ,,user. Od danych tabuliek sa odvijaju vSetky ostatné.
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3.3 Vyvoj

Ked'Ze v sucasnosti na réznych projektoch pracuji viacClenné timy vyvojarov, je
potrebné aby kazdy dodrziaval uréity §tandard pisania kodu a aby aplikacia spifiala uréité
podmienky, ktoré bude kazdy programator dodrziavat. Preto aj v naSom projekte
dodrziavam konkrétne Standard pisania PSR-2 a cela aplikécia je postavena na SOLID

principoch.
SOLID:

e Princip jednej zodpovednosti - Kazda trieda nesie zodpovednost’ za prave jednu
vec, ktora je vystihnuta jej nazvom. Vdaka tomu pri Gpravach softwaru
jednoduchsie ndjdeme miesta vyzadujice zmenu.

e Princip otvorenosti — Triedy st pisané tak aby ich funk¢énost’ iSla rozsirit’ bez
nutnosti ich modifikovat’. Vdaka tomu minimalizujeme moznost’, Ze pri tpravach
netmyselne poSkodime iné Casti aplikacie spoliehajuce sa na pdvodny kod.
Taktiez kladieme dbraz na abstrakciu a polymorfizmus.

e Liskovov princip zamenitenosti — Ak nejaky kod pouziva bazovua triedu,
funguje aj v pripade, Ze miesto bazovej triedy pouzijeme ktortikol'vek z jej
podtried. VSetky podtriedy sa teda sbazovou triedou zamenitel'né.
V jednoduchosti , odvodené triedy nevyzaduju viac a neposkytuju menej ako
bazova trieda.

e Princip oddelenia rozhrania — Triedy zavisia iba na rozhraniach, ktoré
pouZivaju.

e Princip obratenia zavislosti — Triedy vysSej Grovne abstrakcie nezavisia na
triedach niz8ej urovne abstrakcie. VSetky zavislosti teda veda od konkrétnych
k abstraktnym. Zavislosti su zamerané na rozhranie a abstraktné triedy a nie iba

na konkrétnej implementécii.

Hlavnym zmyslom tychto principov je obmedzovanie zavislosti medzi jednotlivymi
Castami softwaru a obmedzeniu sekundarnych uprav po kazdej zmene. Zavislosti, a to
predovsetkym tie skryté, si hlavnou pricinou, preco software prestava byt po urcitej dobe
udrzatel'ny a vyZaduje zasadné zmeny navrhu alebo rovno vytvorenie novej verzie od

zaCiatku.
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Cely vyvoj bol rozdeleny na niekol’ko iteracii, kde kazda pozostavala z urcitych uloh,
ktoré sa mali splnit’ v danom ¢asovom ramci, po vypracovani uloh nasledovalo testovanie

podla pripravenych scendrov od senior programatora a pripadna korekcia.

Pri kazdej iteracii uvediem ako sa pracuje s nette frameworkom a predstavim konkrétne

rieSenia v nasej aplikacii na par zékladnych tilohach, ktoré som v danej iteracii riesil.

3.3.1 Prvaiteracia

Zakladné ulohy:

e zalozenie nette projektu a ocistenie od nepotrebnych tried, presentrov, testov,
Sabléon atd’.,

e nastavenie configu,

e rozdelenie aplikacie pre admina a uzivatela,

e nastavenie route,

e priprava hlavného layoutu.

Kedze méme pripraveny webovy lokélny server a rovnako pripravenu aj databazu, ni¢
nam nebrani vo vytvoreni projektu. Ked’ze pouzivame XAMPP nés projekt sme vytvorili
do jeho podadresaru s nazvom ,,htdocs* cez prikazovy riadok zadanim ,,composer create-

project nette/web-project kradenakolacz*.

Nas webovy projekt bude mat nasledujticu Strukturu :

www/ & korenovy adresar webu
L— kradenakolacz/
|— app/ & adresar webovej aplikacie

| |—00nfig/ & konfiguraéné subory

| | presenters/ < triedy presentrov

| | L— templates/ < 3ablony

| |router/ < konfiguricie URL adries
| L— Bootstrap.php « spastajici sibor
|- log/ < tu najdeme chybové logy
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|-temp/ < miesto pre docasné stibory (cache, sessiony, atd’.)

|— vendor/ < kniznice pre nasu aplikaciu

| L— nette/

L www/ < miestny korenovy adresar webu - iba tento adresar je pristupny
z internetu

Vo webovom prehliadaéi po zadani adresy localhost/kradenakolacz/www/ si priebezne

kontrolujem v akom stave sa nas projekt nachadza.

Pre pisanie kodu vyuzivam vyvojové prostredie cez aplikaciu PhpStorm. Projekt oCistime

vymazanim zbyto¢nych tried, presentrov, testov, $ablon a popisov.
Konfiguracia

Nette umoziluje si nastavit’ aplikaciu pomocou konfiguraénych suborov. Tie sa zapisuju
vo formate NEON. Konfiguracny stubor je miesto, kde umiestiiujeme definicie vlastnych

sluzieb. Sluzi nam pre to adresar /config.

Nastavime si pripojenie do databaze, pristupové opravnenia a mapovanie presentrov. Pre

prehl'adnost’ kazdej zaregistrovanej sluzby som si adresar rozdelil na mensie podadresare.

config
etc
IE0 ernail.neon
IED form.neon
LW grid.necn
ED rage.necn
E0 model.neon
[ED params.necn
LI security.necn
IE seryices.neon
ext

[EN comimaon.necn

I |ocal.neon

= local.neon.example

Obr. 13 : Konfigura¢né adresare
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

V local.neon, nastavujem prihlasovacie udaje do databaze, ktoré potrebujem pre

prihlasenie cez Adminera.
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V comon.neon si includnem podadresare, ktoré som si vytvoril, nastavim si mapovanie

na presentre a pripojenie databaze (vid’. priloha ¢.2, obr.¢.43).
Rozdelenie aplikacie a routovanie

Ked'Ze aplikacia ma mat’ Cast’ pre bezného uzivatela a ¢ast’ pre administratora. Vsetky
nové zlozky a subory vytvaram do adresaru /app. Vytvorim si teda zlozku FrontModule,
ktora bude sluzit’ pre bezného uzivatel'a a zlozku AdminModule, ktora bude sluzit’ pre

administratorov.

Aby som sa cez webovy prehliada¢ dostal na konkrétny modul upravim Si routovanie.

S1azi nam na to trieda RouterFactory (vid’. priloha ¢.2 , obr. ¢.44).

Po nastaveni routov sa dostanem cez adresu localhost/kradenakolacz/www/ na
uzivatel'ské rozhranie acez adresu localhost/kradenakolacz/www/admin na

administratorské rozhranie.

Nette pracuje na architekture MVP. Oba moduly budu mat’ spolo¢nu logicku ¢ast’, ktora
bude spracovavat' rézne operacie, hlavne teda suvisiace s pracou s databazou. Casti

»view" a ,,presenter(controller), potrebujeme pripravit’ pre kazdy modul zvlast.
Kazdy modul teda obsahuje adresar /presenters a vV ilom podadresar /templates
Priprava hlavného layoutu

Pre spravne zobrazenie vo webovom prehliadaci sme si pripravili hlavny layout (vid'.
priloha ¢.2, obr.¢.45). Layout sa nachadza v podadresari /templates a nesie nazov
»@layout.latte”.V fiom pomocou html a latte tagov si nachystdme zaklad pre nasSu

webovu stranku.

Z0 zaciatku je pre nds podstatnd Cast’ <body>, do ktorej si pridam flash messages

(upozornenia) a pomocou latte makra kod {include content}.

3.3.2 Druha iteracia

Zakladné ulohy :

e modely pre pracu s databazou,
e formulare pre prihlasenie a registraciu,

e presentre.
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Modely

Pre logické operacie v nasej aplikacii nam slizia modely. V naSom pripade modely budu
spracovavat’ vSetky operacie spojené s databazou. Model vobec nevie 0 vystupe. Jeho
funkcie spocivajua v prijati parametrov zvonku a vydani dat smerom von. Model nevie
odkial’ data v parametroch prisli a ani ako budu vystupné data sformatované alebo

vypisané. Modely tvorim pre kazdu tabul’ku v databaze.

Pre kazdy model budem potrebovat rovnaké funkcie. Pre tieto funkcie bude sluzit’ jeden
zakladny model, ktory nesie ndzov BaseManager a nachadza sa v /app/model. Ked'ze
modely budt spolo¢né pre uzivatel'sku aj administratorsku Cast’ nie je potrebné vytvarat

ich do konkrétnych modulov.

Kazdy model urCite potrebuje pripojenie do databaze, preto je to zdkladnd funkcia

v BaseManagerovi.

<?php-declare( =1);

nrotected - fdatabase;
public - function { fdatabase)

$this-»database = $database;

Obr. 14: BaseManager model
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Pre pripojenie do databaze vyuzijeme konstruktor a tym ziskame zavislost. Zavislosti

mozeme do aplikacnych tried predavat’ Styrmi hlavnymi sposobmi :

e predavanie konstruktorom,
e predavanie settrom alebo nastavenim ¢lenskej premennej,
e metddou inject™,

e anotaciou @inject u premennej s typom pristupu public.
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Prvé dva sposoby platia obecne vo vSetkych objektovo orientovanych jazykoch, posledné

dva spdsoby su Specifické pre nette framework.

Na obr.¢.14 je zobrazeny spOsob predavania konstruktorom. Jedna sa teda o zavislost,

ktory sa predava v okamziku vytvarania objektu.

Trieda BaseManager takto deklaruje, ze pri vytvarani objektu musi byt’ predana instancia
triedy Context, ¢o je v naSom pripade pristup do databaze. Tato deklaracia je vhodna pre
povinné zavislosti, ktoré trieda potrebuje ku svojej funkcii, kedze bez nej nepdjde

instanciu vytvorit’.

Pre kazdy model si vytvaram osobitny adresar, v ktorom buda vzdy modely s nazvom

konc¢iacim slovom Manager.

Pre prihlasenie a registraciu uzivatela nam bude sluzit’ model, ktory bude spravovat’
tabulku v databaze s ndzvom ,,user”. Model teda nesie nazov ,,UserManager® a bude

obsahovat’ triedu rovnako pomenovanu.

UserManager bude potomok BaseManagera a d’alej sa uz nebude rozsirovat’, preto triedu

zapisujeme ako ,,final class UserManager extends BaseManager*.

TABLE_NAME = 'user’,
COLUMN_ID-=-'id",

COLUMN_EMAIL = 'email’,
COLUMN_PASSWORD HASH = 'password’,
COLUMN_NAME - = "name’,
COLUMN_LASTNAME - =- 'lastname’,

ender’

COLUMN_GENDER
COLUMN_STATUS

"o

STATUES

[N

COLUMN_DATETIME_CREATED =- "datetime created’,
COLUMN_DATETIME UPDATED = 'datetime updated’,
COLUMN_NOTE-=- 'note’;

Obr. 15: UserManager kons$tanty
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Pre zjednodus$enie prace s datami, si vytvaram konstanty pre kazdu polozku v tabul'ke
(obr.¢.15).

V triede je potrebné znova mat’ vytvorenu zavislost’ na pripojenie do databaze, ked’Ze sa

W

jedna o odvodent triedu zavolam si tzv. ,,rodic¢a“ (obr.¢.17).
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private - $passwords;
public-function  __ construct(Context- $database, -Passwords $passwords)
1

parent:: construct($database);

$this-»passwords = $passwords;

Obr. 17: UserManager konstruktor
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Premennti $database si uz nevytvaram, trieda si ju automaticky prevezme od svojho

predchodcu. Pre heslo vyuzijem triedu Passwords od nette.

public function add($data)
1
$now = new DateTime();
return-$this->database->table( table: self::TABLE_NAME)-»insert(]
self: :COLUMN_EMAIL => $data[ 'email'],
self: :COLUMN_PASSWORD HASH.=>. $this-»passwords->hash($data[ "password’]),
self: :COLUMN_NAME - =>-$data[ "name'],
self: :COLUMN_LASTNAME - =3 $data[ "lastname’],
self: :COLUMN_GENDER
self: :COLUMN_STATUS
self: :COLUMN_DATETIME_CREATED =3 $now,
self: :COLUMN_DATETIME_UPDATED =3 $now,
self: :COLUMN_NOTE - =>-$data[ "note'],

> $data[ 'gender'],

- $data[ 'status’'],

Obr. 16: UserManager-funkcia add
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Pre uloZenie dat do databaze som vytvoril funkciu ,,add* (obr.¢.16), do ktorej mi vstupuje
iba jediny parameter a to je pole $data. Zapisom $this->database->table(self:: TABLE_
NAME ) sa si ur¢im, ze sa jedna o tabul'ku User, ked’Ze som si ju nazaciatku triedy vlozil
do konstanty TABLE NAME a prikaz self:: nam vyjadruje, ze sa jedna o hodnoty

v triede, ktorej sa nachadzame prave. Prikaz insert ulozi data do tabul’ky.
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Pre editaciu zaznamov Vv tabulke som vytvoril funkciu edit (priloha ¢. 2, obr.¢.46). Do
tejto funkcie vstupuju dva parametre. Rovnako pole $data a $id konkrétneho uzivatela,
ktorého budeme chciet’ editovat. Funkcia edit je velmi podobna funkcii add, avSak
pridavame podmienku ,,where* aby sme si pomocou id uZivatel'a nastavili, ktory zaznam
Vv tabul’ke sa bude upravovat. Pomocou prikazu update zmenime povodné hodnoty

V tabul’ke.

Nette ma mnoho uz vytvorenych tried a funkcii. Ked’ze chcem do tabuliek vkladat’ aj

datum vloZenia jednoducho pouzijem fciu DateTime().

Dolezité pre kazdu funkciu st anotacie aby nette vedelo s tymito funkciami pracovat’.
O pisanie anotacii sa stara vyvojové prostredie, V nasom pripade PhpStorm, stac¢i napisat’
pred funkciu ,,/*** stlacit’ enter a anotacia sa automaticky vytvori. Anotacie si mozeme

upravovat’.
Rovnakym spdsobom si vytvorim modely pre ostatné tabul’ky.
Formulare

Trieda Nette Forms, vyrazne ulahCuje vytvaranie a spracovanie webovych formularov.
Umoziuje:

e validovat’ odoslané data na strane serveru aj JavaScriptom,

e poskytuje zabezpecenie proti zranitel'nosti,

e zvlada niekol'ko rezimov vykresl'ovania,

e podporuje viacjazy€nost.

Nette framework kladie velky doraz na bezpecnost’ aplikacii, a preto dba aj na dobre
zabezpeCenie formularov. Nevyzaduje manudlne nastavovania arobi to uplne
transparentne. Ochraiiuje pred Gtokmi ako s napriklad Cross Site Scripting (XSS) ¢i
Cross-Site Request Forgery (CSRF), odfiltruje zo vstupov kontrolné znaky, overuje
validitu UTF-8 kddovania atd’.

Pouzitim Nette Forms sa vyhneme celej rade rutinnych uloh, ako st napriklad pisanie
dvojitej validacie (¢i uz na strane serveru alebo klienta) a minimalizujeme

pravdepodobnost’ vzniku chyb.

V nasej aplikacii budu formulare pre registraciu a prihlasenie odlisné pre bezného
uzivatel'a a pre administratorov. Registracia pre administratorov bude spocivat iba
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v prideleni pravomoci. Do vytvorenych modulov si teda pripravime zlozky forms, ktoré

budt obsahovat’ vsetky formulare.

V aplikacii budeme vyuzivat' rovnaké formulare na viacerych miestach, preto si
vytvorime tzv. tovaren na formuldre (FormFactory). Musime sprdvne pomenovat
namespace aby nette vedelo, pre ktory modul tato tovaren pracuje. Tovarne registrujeme
do configu v adresari config/etc/form.neon v spravnom tvare. Pre admina teda -
App\AdminModule\Forms\FormFactory a pre bezného uzivatela - App\FrontModule\

Forms\FormFactory.

Pre uzivatel'a budeme mat’ na vyber 2 formulare a to pre registraciu a pre prihlasenie.

Preto si vytvorime do adresaru forms adresare RegistrationForm a LoginForm.

Kazdy adresar obsahuje aj zlozku templates, so siborom form.latte. V tomto subore bude

iba pomocou latte makra napisané {block content} {control form} {/block}.

Obr. 18: IRegistrationControlFormFactory
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Pre usetrenie pisania kodu vyuzivame interface (obr.¢.18.). Obsahuje iba jedinu funkciu
a registrujeme ho rovnako do configu. V anotacii funkcie nastavime formular, pre ktory

je tento interface urceny.

Samotny formular bude mat’ vlastnu triedu s nazvom RegistrationControlForm. Kedze
chceme aby sa formular renderoval $pecifickym sposobom a chceme ho opétovne vyuzit
na viacerych miestach v aplikacii, je vhodné ho obalit’ do UI\Control, ktory si nesie
vlastni $ablonu. Preto triedu napiSeme ako class RegistrationControlForm extends

Control.

Znova pre ziskanie zavislosti pouzijeme konstruktor a funkciou render si nastavime do

akej Sablony sa formular bude vytvarat'.

Formulér vytvarame ako komponentu. Komponenty predstavuju zédkladny kamen znovu

pouzitelnosti kodu, zjednoduSuji ndm pracu a dovol'uju vyuzivat' prace komunity.

56



Komponenta predstavuje vykreslitelny objekt. M6Zu to byt’ napriklad formulare, menu,
ankety atd’. V rdmci jednej stranky ich méze existovat’ I'ubovolny pocet. Komponenta
byva z pravidla potomkom triedy Nette\Application\UI\Control. Je to aj jeden z dévodov

preco v nazvoch tried/suborov pouzivam slovo ,,Control®.

protected- function (): Form
I
L
$form-=- $this->formFactory->create();
$form->»addEmail( name: "email’,  label: "E-mail:")
-»>setRequired( wvalue: ‘PoloZka-,E-mail®™-musi-byt-vyplnéna. )

->addRule( wvalidator rm: :EMAIL, - errorMessage: “"WloZte swij-e-mail v korektnim tvaru. ")

->addRule( validator MIN_LENGTH, - errorMessage: "E-mail-musi mit-alespon-%d znaky®, arg: 3)

->addRule( walidator: Form::MAX LENGTH, errorMessage: 'E-mail musi mit-nejwys-%d znakd', arg: 158);

$form-raddPassword( name ‘password’,  label: "Heslo:")

ed( wvalue: "PoloZka-,Heslo™ musi byt vyplnéna.')
le{ walidator

1 :MIN_LENGTH, - errorMessage: "Heslo musi mit alespon-%d znaky™,  arg: 3)
->addRule( validator: Form::MAX LENGTH, - errorMessage: 'Heslo musi mit-nejwys-%d-znakd',- arg: 158);
$form-raddPassword( name: ‘passwordVerify', - labelk 'Zadejte heslo znowvu:')

juired( value: 'Zadejte-heslo znovu.')

( walidator Form::EQUAL, - errorMessage: 'Heslsd-se- nezhoduji. ', -$form[ password']);
$form-r»addText( name: "name’, label: 'JIméno:")
-»setRequired( value: 'PoloZka-,Jménco™- -musi byt vyplnéna.');
$form-raddText( name: "lastname’,  labelk "Prijmeni:")
>setRequired( value: 'Polofka-,Prijmeni® musi-byt wyplnéna.');
$form->»addRadiolList({ name: "gender’,- label ‘'Pghlavi’, ['F" -=> *Fena', "M’ -=> "Muz]);

$form->»addTextArea( name ‘note’,. label "Poznamka:');

$form->»addSubmit( name: ‘add’,  captiom: "UloZit');

$form-»onValidate[] = [$this, - ‘'registrationControlFormvValidate’];

return - $form;

Obr. 19: RegistrationControlForm
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

V prvom riadku funkcie (obr.¢.19) si pomocou tovarne vytvorime formular.

Pre kazdy prvok vo formulari m6Zeme urcite jeho pravidla, ktoré budu platit’. Napriklad
pre email si nastavime, Ze musi byt vyplneny, musi byt’ v korektnom tvare. Korektny tvar
nam automaticky kontroluje nette framework pomocou validacného pravidla, ktoré sme
pridali (Form::EMAIL), automaticky teda vie, Ze sa jedna oemail av pripade zle
zadaného emailu si moZzeme nastavit’ chybovi hlasku aku budeme cheiet’. Dalsie pravidla
su iplne na nas & sa jedna o minimalne alebo maximalne dizky textov, ktoré budu vo

formulari napisané.

Pomocou prikazu addPassword dame nette vediet’ ze dany riadok vo formulari bude heslo

a teda sa k nemu tak bude spravat’.

Nastavime teda r6zne podmienky a pravidla pre vSetky polozky, ktoré potrebujeme.
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Mobze nam nastat’ situdcia, Ze sa bude chciet’ niekto zaregistrovat’, ale zada email, ktory
uz bol pouzity. Pre tento pripad je pridany posledny riadok $form->onValidate[] = [$this,
'registrationControlFormValidate']; Znamena to, Ze po validacii formularu nam spusti

funkciu (obr.¢.20), ktora bude kontrolovat’ ¢i dany email sa uz nenachadza v databaze.
public  function { $form, - $values)

r

if. ($this->userManager-> ($values->email)) - {

fform[ 'email”]-> ("E-mail- je jiZ pouZit.');

[y1]

Obr. 20: RegistrationControlFormValidate
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Funkcia si teda vezme hodnotu z riadku kde mame email a posle tito hodnotu do nasho

uz pripravené¢ho modelu.

public function ($email, F$exclude =-[])
T
L
return - ($this->database
-3 ( table self::TABLE NAME)
- ( condition: self::COLUMN_EMAIL, %email)
- ( condition: "email NOT',  %exclude)

- () 1==-@8};

Obr. 21: IsEmailExist
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

V nasom modely UserManager mame teda prichystant funkciu (obr.¢.21), ktord poslant
hodnotu z formularu skontroluje so zdznamami v tabul’ke. V pripade, Ze email existuje,

uzivatel'ovi vypiSe chybovu hlasku.

Pre formulére si vytvorime traitu. Je to v jednoduchosti d’alsia trieda, ktora v tomto
pripade je napisana tak aby ndm pre dany formular spristupnila funkciu getForm(), ktora
obsahuje prikaz $form = $this->getComponent(‘form’); Pridame ju jednoducho na

zaciatku napisanim use FormTrait;

Ostava nam pre uzivatel'a vytvorit’ formulér pre prihlasenie. Postup ostava tiplne rovnaky.
A to vytvorenie si adresaru LoginForm, v ktorom sa bude nachadzat’ template, interface

, asubor pre vytvorenie komponenty formularu, ktory vSak bude mat zavislost
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Vv konstruktore iba pre nasu tovaren pre formulare. Bude obsahovat iba 2 riadky a to email

a heslo + tla¢idlo ,,Prihlasit*.

Momentalne mame prichystané formulare po logickej stranke. Potrebujem si ich teda

previest’ do vidite'nej podoby na ¢o nam sluzia presentre a templaty.
Presentre

Presenter je objekt, ktory vezme poziadavku prelozeny routerom z http poziadavku
a vygeneruje odpoved’. Odpoved’ou moze byt HTML stranka, obrazok, XML dokument,
stbor na disku, JSON, presmerovanie atd. Obvykle sa pod pojmom presenter mysli
potomok triedy Nette\Application\UI\Presenter. Podl'a prichadzajucich poziadavkou

spusta odpovedajuce akcie a vykresl'uje Sablony.

Znova si vytvorime do zloziek AdminModule aj FrontModule adresare snazvom

presenters a s podadresarom templates.

Adresare templates vzdy obsahujui zlozku s rovnakym nazvom aky bude mat’ presenter,
chceme si teda v prvom rade zobrazit' formular pre registraciu. Teda mam adresar
presenters/templates/Registration a v fiom iba subor default.latte ktory zatial’ obsahuje

{block content} {control registrationForm} {/block}

Na zaciatku projektu som si vconfigu volil mapovanie mapping: *:
App\*Module\Presenters\*Presenter, preto vsetky presentre budu v jednom adresari

a nazov sa bude koncit’ vzdy Presenter aby ho nette spravne rozpoznalo.

Vytvorime si svoj zékladny presenter s nazvom BasePresenter.ktory je potomok od
Nette\Application\UI\Presenter a obsahuje vSetko o potrebujeme mat Vv kazdom

odvodenom presentri.

Pre registraciu uzivatel'ov nam sluzi RegistrationPresenter (obr.¢.22). Pri registratnom

presentri potrebujem formular a model, ktory mi ulozi data z formularu do databaze.

Zavislosti si vyziadame pomocou anotécie @inject. Do presentru injektujem iba interface

formularu.

Funkcia vytvara komponentu na konkrétny formulér, ktory sme si pripravili a nesie ndzov

RegistrationControlForm.
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Cez premennu $control si pomocou interface vytvorim novy formular, a do $form
priradim dany formular cez prikaz getForm(), ktory je dostupny vd’aka pouzitej traite

v RegistrationControlForm.

rlass-RegistrationPresenter extends-BasePresenter

public-$registrationControlFormFactory;
Usertanager
public - $userManager;
public-function () egistrati trolF
r
1
$control . = $this->registrationControlFormFactory->create();
$form-=-$control->getForm();
$form-»onSuccess[]-= function  (Form » Bvalues) |
e T
i A ¢
$this-»userManager->add($values);
}-catch- (UniqueConstraintVioclationException $e)-{
throw new \Exception($e->getMessage());
$this->flashMessage( message: 'UspEind registrace.');
$this-»redirect( destination: "Homepage:');
I3
return- $control;

Obr. 22: RegistrationPresenter
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Po vyplneni formulara, validacii a GspeSnom odoslani vyuzijeme znova nas model
userManager a jeho funkciu add(), ktora nam ulozi data do databaze. Vo formulari kazdy
riadok nesie rovnaky nazov ako polozka v tabulke, do ktorého ma byt dana hodnota
uloZena. Funkciu piSem vo forme try/catch. Do try piSem vSetko ¢o pozadujem aby sa

spravilo a catch mi zachytava vynimky.

Ak vsetko prejde bez chyby, uzivatel'ovi sa zobrazi hlaSka o UspeSnej registracii

a presmerujeme ho popripade na inu ¢ast’ webu.

Pre prihlasovanie uzivatel’a si vytvorime LoginPresenter, rovnako aj do templates adresar
Login, kde bude stubor default.latte, ktory bude obsahovat’ iba {block content} {control
loginForm} {/block}
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Ked’ze sa nam jedna o bezpecnost’ uzivatel'ov a teda nechceme aby sa do uctu dostala
neopravnena osoba, nette framework kladie velky doraz na zabezpecenie. Preto pri

prihlaseni budeme overovat’ ¢i sa jednd o opravnenu osobu pre dany ucet.

Vytvorime si pre FrontModule aj AdminModule vlastny autentikator, ktory je potomok
od triedy Nette\Security\lAuthenticator. Upravime si ho teda aby nam spravne
komunikoval s databazou, overoval spravnost’ hesla, popripade ¢i ma ucet stale

opravnenie k prihlaseniu. Pre kazdy module bude mierne odli$ny autentikator..

V LoginPresenter si uz len vytvorim zavislost’ na vlastny autentikator a na interface pre

formular rovnako ako pre RegistrationPresenter.

Nastavenie autentikatoru a nasledné prihlasenie mi prevedu funkcie
$this->getUser()->setAuthenticator($this->authenticator);
$this->getUser()->login($values->email, $values->password);

Nastavime si aj ¢asovy limit za aky uzivatel'a automaticky odhlési napr.
$this->getUser()->setExpiration('+ 24 hour');

Pre manualne odhlasenie nam sluzia akcia (obr.¢.23).

public function ()

r

L
fthis-» ()-» ( clearldentity: True);
$this-=» { message: "Byl jste-odhlazen. ")
$this-»redirect( destination: ‘Login:');

Obr. 23: LoginPresenter - actionOut
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Rovnakym spdsobom postupujem pri vSetkych cCastiach aplikacie. To znamend, Ze na
logické operacie si vytvaram vlastné modely, v ktorych rie§im pracu s databazou.
Nasledne si vytvorim template a prislusny presenter, ktory bude sluzit’ ako prostrednik

medzi ostatnymi Cast’ami aplikacie.
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3.3.3 Tretia iteracia

Zakladné ulohy:

e entity,
e nasadenie nette balickov,
e Vypisy a sprava uzivatelov,

e Vypisy a sprava bicyklov.
Entity

Entita mézeme chapat’ ako objekt nestci data. Nema pristup k databaze ani k inym
datovym tloziskam. Jej ulohou je uschovavat’ a predavat’ data. Entita by nemala byt iba
obycajnou ,,prepravkou®, moze a aj by mala obsahovat’ napriklad validaciu vstupu, ako
je napriklad osetrenie dizky predavanej hodnoty atribitu. Taktiez moze obsahovat
I'ubovol'né metoédy pracujuce s datami, ktoré jej nalezia. Existuju r6zny entity manageri,
ktory nam pomahaju V praci snimi. V naSom pripade vSak nebudeme potrebovat

ziadneho.

Pre uzivatela si vytvorime entitu s ndazvom UserEntity. a bude sa nachadzat’ v rovnakom
adresari ako UserManager. Entita bude obsahovat premenné pre kazdi polozku

v databéze. V anotacii premennych st uvedené datové typy.

- Frarmet2 an lf:l: =t

return - $this-»name;

$name
ic - function (string $name): -void

fthis-*name = $name;

Obr. 24: UserEntity - getter a setter
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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Entita pozostdva hlavne z gettrov a settrov (obr.18). Jedna sa o funkcie, ktoré nam
pomozu pri praci s entitami zvonku. Gettrom sa dostanem k danému zaznamu a settrom

si nastavim zaznam. D6leZité su znova anotacie, hlavne pri ur¢ovani datovych typov.

V entitich moézem rovnako pracovat’ s konsStantami. Napriklad v tabul’ke mam polozku
gender a do nej ukladam iba hodnoty 1 alebo 0. Tie si jednoducho v entite priradim ku

konstante.

Zapis je:
public const GENDER_MAN =1,
public const GENDER_WOMAN = 0;

Nasledne jednoduchou funkciou (obr.¢.25) si zvolim ako bude uzivatel' vidiet' tieto
polozky napriklad vo formularoch. To znamena, Ze on si vyberie typ Muz, ale do databaze

sa ulozi iba hodnota 1. Aby entita obsahovala nejaké hodnoty potrebujem si ich

Frow
public - function -mapT er($row)
ll'
L
$user = -new-UserEntity();
fuser-»se '5F0w:'id']);

Juser-»s

$user-»s sword($row[ "password’]);

fuser-»setName($row[ "name’]);

fuser-»s astname($row[ "lastname’]);

$user-»s =nder ($row[ "gender']);

Fuser-»s atus (frow[ "status']};

fuser-»s tetimeCreated($row] "datetime_created']);

$user-»setDatetimeUpdated($row] "datetime_updated']);

Fuser-»setNote(Srow[ "note’]);
return- fuser;

Obr. 26: UserManager - mapToUser
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

namapovat’. Preto do UserManager vytvorim funkcie (obr.¢.26 a obr.¢.27), ktoré buda

data predavat’ do entit v momente ak budu potrebné.

Vzdy ked potrebujem naplnit’ entitu teda vytvaram novu. Pomocou setrov nastavim

hodnoty, ktoré su v databaze na danti entitu.
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Funkcia mapToEntity (obr.¢.27) nam umozni aby nam vyplnend entita zobrazila

napriklad v formularoch, ktoré sa majt editovat’ dané hodnoty z databaze.

Srows
public-function (array-$rows)
T
L
foutput -=-[];
foreach: (frows-as $row) - {
$output[] = $this-> (Frow);

reETurn SCUTPU:;

Obr. 27: UserManager - mapToEntity
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Entity vo formularoch

Ak by si napriklad chcel uzivatel’ upravit’ svoj profil, formular bude vel'mi podobny

registraénému ale je potrebné ho mat’ pred vyplneny datami, ktoré zadaval pri registracii.

Pre tento uéel mame UserControlForm.

fuserEntity

function { fuserEntity = -null);
Obr. 28: 1UserControlFormFactory
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
Do interface (obr.¢.28) pridavame ako parameter entitu uzivatela. V konstruktore
(priloha ¢.2 obr.47) si potrebujeme vytvorit' zavislost' na entite a nastavit defaultne

hodnoty v pripade, Ze st nejaké tidaje v databaze.

Pre nastavenie hodnét do formularu nam slazi funkcia setDefaults (priloha ¢. 2, obr.48).
Zisti ¢i je v danom riadku nejakd hodnota a ak je, tak nam vrati formular s uz

prichystanymi datami, ktoré moézZeme editovat’.
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Problém nam mdze nastat’ pri hesle. Ked’ze uzivatel pri registracii zadaval svoje heslo do
databaze ukladame iba jeho hash, to znamena, Ze jeho realne heslo nevieme. Pomocou
entity vieme zistit, ze Vv databaze zrovna v polozke heslo je urcita hodnota, teda tato

polozka nie je prazdna.

Heslu nedame podmienku, Ze musi byt’ vyplnené, ked’ze ratame, Ze pri registracii uzivatel’
vyplioval povinné heslo. Pridame teda k heslu v tomto formulare iba podmienku if
(empty($this->userEntity)) {$password->setRequired('Polozka "Heslo" musi byt
vypliiena');} Teda nam chybovu hlasku vypiSe iba v pripade ak by v databaze pre polozku

heslo nebola ziadna hodnota.

fform-» ( name: 'gender',  label "Pohlavi®, UserEntit ()
- ( prompt: "Wyberte hodnotu')
-* { walue: 'PoloZka- "Pohlavi" musi byt wyplfiena')

Obr. 29: UserControlForm - gender
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Entity vyuZijeme vo formulari aj pre vyberovy zoznam (obr.c.29). Uzivatelovi po
rozbaleni zoznamu ukaZze v tomto pripade iba udaje ,,Muz“, ,,Zena* ¢i popis ,,Vyberte

hodnotu®, ktoré sme si uz predtym vytvorili v UserEntity.

public-function ( $form, - $values)

fexclude = empty($this->»userEntity) ? []-: [$this->userEntity-» ()]s
if - ($this->userManager-» ($values-remail, $exclude)) {
$form[ 'email’ |- ("E-mail- je-jiZ pouzit.');

Obr. 30: UserControlForm- vynimka ukladania emailu
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Podobny problém ako pri hesle nastane aj pri emaily, teda Ze nechceme zmenit email,
ktory uzivatel' zadaval pri registracii. Vytvorim si teda vynimku (obr.¢.30) ukladania

emailu.
Nette balicky

Mnoho problémoyv, s ktorymi sa pri pisani kodu stretavame pri tvoreni aplikacie, urcite
rieSime pri viacerych projektoch popripade tieto problémy uz niekto mal. Preto je
zbytocné zbyto€ne rozmyslat’ ako by sme napisali kod pre urcité veci, ked’Ze uz to niekto

raz vyrieSil a dany kod skvele funguje. Preto su tu aj nette balicky, ktorymi si vieme
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zjednodusit' pracu. Ktokol'vek mdze na internet zavesit svoje riesenie problému

a jednoducho vieme dany kod pouzit’ aj v naSom projekte.

Davam do popredia spolo¢nost’ Contributte, ktora sa venuje vytvaraniu tychto bali¢kov

pre nette framework a teda si u nich m6Zeme najst’ zrovna to ¢o potrebujeme .
Datagrid

Administrator stranky potrebuje mat’ prehlad v databaze, ¢i sa jednd uz o uzivatelov
alebo bicykle. Pre prehladny vypis a spravu dat vyuzijem bali¢ek datagrid. Instalacia je
jednoducha. V prikazovom riadku sa dostanem do adresara projektu a napiSem
,»composer require ublaboo/datagrid®. Na stranke pre bali¢ek vzdy najdeme navod, ¢o

dany balic¢ek obsahuje, a ako sa snim pracuje

S datagridom sa pracuje vel'mi podobne ako s formularmi. Pre vsetky gridy mi bude
slazit' adresar /grids pod AdminModule Vytvorim si v fiom zlozku bikeGrid (cesta
AdminModule/grids/bikeGrid) avnej zlozku templates kde budem mat subor
default.latte a prikaz {control grid}

rotected - function ($name = "grid"): void
if ($this-» ()-risAjax()) {
$this-» ( snippet "flashes');

$this-» ($name) - (s

$this-» { destination: "this"});

Ename

public-function ($name = "grid")

return - $this-» ($name ) ;

Obr. 31: GridTrait
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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Vo vsetkych gridoch vyuzivam traitu (obr.¢.31), ktora riesi napriklad asynchronné
spracovanie. Zjednodusene to znamena, ze meni obsah stranky bez kompletného znovu

naditania.

Rovnako ako pre formulare aj pre gridy vytvaram interface. Pre bicykle mam interface
snazvom |IBikeGridFactory, ktory obsahuje iba funkciu create. Trieda BikeGrid bude
rovnako rozSirovat Nette\Application\UN\Control, obsahuje traitu, konStruktor so

zavislostou na model pre spravu bicyklov (BikeManager), renderovaciu funkciu.

public - function ()
{
$grid = -new-DataGrid();
$grid-rsetDataSource($this->bikeManager-»getDataScurce());
$grid-rsetColumnsHideable();
$grid-raddColumnText( key: 'id',  name: "ID")
-»setSortable();
$grid->addColumnText( key: "code', . name: ‘Kdd')
-r»setSortable()
-r»setFilterText( columns: ‘code’)
-»setPlaceholder( placeholder: "Hledat');

Obr. 32: BikeGrid - createComponentGrid
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Vytvaram si teda novy DataGrid, do ktorého nacitam data cez bikeManager, ktory
obsahuje funkciu getDataSource. Funkcia nam jednoducho z danej tabulky poskytne
vSetky data. Prikaz vo funkcii je return $this->database->table(self:: TABLE_NAME);

Moézem kazdému stipci uréit’ vlastné pravidla, pridat’ rézne filtrovania atd’.

$grid-raddColumnstatus( key: 'state', name "Status’)
-raddOption( value: @, text "Kradené"')
-»endOption()

-»addOption( wvalue: 1,  text: 'V-oprawvnéneém-vlastnictvi"')

->endOption()

-»setSortable()

-»onChange[]-=- [$this, - 'statusChange’];
$grid-raddAaction( key: 'delete’, - name 'Zmazat’,- href: ‘delete!’);
$grid-raddAction{ key: ‘edit’,  name: 'Editovat’,- href: ‘edit!’);
return- $grid;

Obr. 33: BikeGrid - addColumnStatus
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Pri prepinani medzi réznymi stavmi, napriklad ¢i je bicykel kradnuty alebo je

V opravnenom vlastnictve si jednoducho pridam rézne moznosti (obr.¢.33) a na zaver sa
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odkazem na funkciu, ktord mi tieto zmeny bude automaticky ukladat’ do databaze bez
zbyto¢ného znovu nacitania stranky.
public - function ($id, Fvalue)

if-( ($value, - [B, -1])) 1

$this-»bikeManager-» (%id, -$value);

fthis-» ()
Obr. 34: BikeGrid - statusChange
Zdroj: Vlastné spracovanie)
Pri funkcii statusChange (obr.¢.34) si posielam hodnoty cez bikeManager na update

v databaze. Funkcia resolveGridRequest, ktord pochddza z GridTrait ndm zabezpecuje

plynulé prepnutie stavu.

Posledné pridané akcie, su tlacidla, ktoré nam po kliknuti bud’ dany zaznam zmaza

popripade nés prepnu na editaciu zdznamu.

Poslednt polozku v akcii piSeme s vykriénikom. Nasledne funkciu nazveme handle +

nazov s vykri¢nikom aby sa funkcia automaticky priradila k danému tla¢idlu.

public function ($id): - void
I
L
$this->bikeManager-» ($id);
$this-> ()-» ( message: "Operace-probéhla-dspésne’,  type: 'info');
Sthis-» (}s
public - function ($id}: void
1
$this-> ()-»redirect( destination: "Bike:edit’, ['id' =>-%id]);

Obr. 35: BikeGrid - handle funkcie
(Zdroj : Vlastné spracovanie)

Pri funkcii handleDelete (obr.¢.35) jednoducho posSleme id bicykla do funkcie
v bikeManagerovi, ktory cely zaznam vymaze. Funkcia handleEdit (obr.c.35) nas
presmeruje na BikePresenter (priloha ¢.2 obr.¢.49) a jeho akciu edit, rovnako odosiela aj
id bicykla. Tato akcia si v presentri vezme id bicykla a pomocou bikeManagera namapuje
data na entitu. Formular automaticky rozozna ¢i sa jednd o editaciu alebo o nové

vytvorenie. Gridy vytvarame v presentroch podobnym spdsobom ako formulare.
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ImageStorage

V aplikacii je mozné nahrat obrazky bicyklov. Pre nahravanie suborov sluzi trieda
Nette\Http\FileUpload. Pre pracu s obrazkami vyuzijeme bali¢ek ImageStorage ktory
dokaze ukladat’, transformovat’, mazat’ obrazky a mnoho d’alSich funkcii. InStalacia je
znova jednoducha, sta¢i do prikazového riadka sa nastavit na adresar s projektom

a napisat’ ,,composer require contributte/image-storage*.

Pracu s obrazkami vyuzijeme ako pre uzivatela tak aj pre administratora nie je teda
potrebné rozdel'ovat’ na 2 ¢asti. Vytvorime si adresaru /app zlozku services. Moze sa stat’,
7e obrazky nebudeme v aplikacii ukladat’ presne podl'a nastaveni bali¢ka a preto si
vytvorime aj vlastné. Preto si do adresaru /services vytvorime funkcie pre oba sposoby.
V konfiguratnom stibore mézeme kedykol'vek zmenit' spdsob spracovania obrazkov.
Napriklad v ext/image.neon mam zaregistrovani sluzbu pre pracu s balickom av
etc/image.neon mam zaregistrovanu sluzbu pre vlastné nastavenia. Na zaklade toho, ktora

sluzbu chcem pouzivat’ si includnem dany sibor do common.neon.

Pre vlastné ukladanie obrazkov, popripade suborov som si vytvoril zlozku common kde
mam triedy Files, Parameters a String. V ktorych st funkcie na generovanie nazvu
suborov, vytvaranie pripon atd’. Stubory sa ukladaju ako do databaze pod uritym

popisom, tak aj server kde budu k dispozicii.

$filelpload

public function ( $fileUpload)
{
$fileName = Files:: ($fileUpload);
%image = $this->imageStorage-> {
($fileUpload-: ()

$fileName,

namespace: self::DIR

return - $image->identifier;

Obr. 36: ImageStorage - upload
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Priklad uploadu stboru (obr.31), ktory vyuziva balicek a aj nasu triedu ,,Files*, ktord mi

generuje meno pre subor, ktory sa uklada.
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#filetpload

public function ( $fileUpload)

1
$image =-$this-> ($fileUpload);
f$absolutePath = $this-» ();
$fileName = Files:: ($fileUpload);
$path-= $absclutePath.. "/" . $fileName;
$image-> ($path);
return-self::DIR . "/' . $fileName;

Obr. 37: ImageService - upload
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Pre porovnanie funkcie upload (obr.¢.37). Mnou vytvorena trieda ImageService
nevyuziva balicek na pracu so stbormi ateda pracujem len s vlastnymi triedami,

popripade defaultnymi od nette framerworku.

3.3.4 Stvrta iteracia

Zakladné ulohy :

e nasadenie Bootstrapu,

e buildovanie Front-endu,

e navigacna lista.
Bootstrap

Pre nasadenie Bootstrap frameworku existuje viacero moznosti. Napriklad instalacia cez
composer, vlozeni linkov dostupnych z webovej stranky bootstrapu do hlavného layoutu

¢iuz pre CSS, JavaScript alebo jQuery.

V nasom pripade som vyuzil predpripraveny tzv. ,front-end* stack od néasho senior
programatora, ktory som si pullnul pomocou vyssie spominaného softwaru Sourcetree do

svojho projektu. Tento stack mi do projektu nahrava vsetky Casti Bootstrapu.
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Buildovanie Front-endu

Pre pracu s pouzitym ,,front-stackom® si nainStalujem Node.js, ¢o j vlastne prostredie
umoziujuce mi spustat’ JavaScriptovy kéd mimo webovy prehliada¢. Jeho navrh

a primarny ucel je tvorba serverovej ¢asti webovych aplikécii.
Pri buildovani Front-endu vyuzijeme adresar /www. V adresari budeme mat’ ¢asti public
a source (obr.¢.38).

public

admin

images
front

images
source
admin
css
images
is
scss
front
images
is

SCSS

Obr. 38: Adresare public a source
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

V oboch adresaroch st nahraté vsetky ¢asti Bootstrapu. Pre nas pri budovani Front-endu
je dolezita Cast’ source. Ked’Ze chceme graficky dizajn mat’ vlastny nie ten predpripraveny
od Bootstrapu musime urCité jeho casti zmenit, popripade vytvorit' vlastné. Pred
samotnou zmenou, sa V prikazovom riadku vzdy nastavim na mdj projekt a spustim
prikaz ,grunt dev®. Vdaka naSmu ,front-stacku® automaticky kazdu zmenu, ktort
spravim v adresari source sa mi tato zmena prejavi do public. Public zlozka zjednoduSene

predstavuje finalny vzhl'ad stranky.

V naSom hlavnom layoute si vlozime do hlavicky <link rel="stylesheet"
href="{$basePath}/public/front/css/main.min.css"> , ¢o predstavuje hlavny zdroj csska
pouzitého pre web ana koniec tela layoutu <script
src="{$basePath}/public/front/js/main.js"></script> , ¢o predstavuje hlavny zdroj

JavaScriptu pre web.
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Pri uprave stranky vyuzivame kompilovany jazyk Sass, ktory rozSiruje jazyk CSS
0 premenné, cykly, podmienky, mixiny, funkcie atd’. Setri ndm as, mnoZstvo napisaného
kodu, je prehl'adnejsi a 'ahSie sa udrzuje. Kod zapisujeme pomocou syntaxe SCSS (Sassy
CSS), ktora rozsiruje CSS syntax, to znamena, akykol'vek CSS kod je kompatibilny
s SCSS nie vSak naopak.

Pokazdé ked’ vytvorime nejaky SCSS stibor (do prie¢inkov scss -vid’.obr.35), musime ho
skompilovat’ do CSS stboru pomocou kompilatoru Sass, ktory je obsiahnuty v nasom
nfront-end stacku“. To znamend, ze kazdy kod, ktory vytvorime do adresaru scss sa

automaticky skompiluje na zapis vo forme CSS.

Vyuzivam pre zapis tzv. ,,Nesting®, ¢o je $tyl zapisu, ktory mi umoziuje vnorovat CSS
Styly do seba. Potomka vzdy zapiSem ako kazdi jeho vlastnost. Tato funkcia
preprocesoru je vel'mi uZzitocnd, ked’Ze uSetri mnoho neprijemnosti s vypisovanim

desiatok selektorov.

|Q

Obr. 39: VyhPadavaci formular
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Napriklad pre vyhl'adavaci formular pouzijem vnorenie (priloha ¢.2, obr.50). Ked'ze sa
formular nachadza v sekcii header, upravujem pozadia samotného headru, pozadie

oramovania, inputy, tlacidlo ,,submit* , popripade samotny element <a>.

Pre samotné obrazky pouzité napriklad pri backgroundoch, pouzivam poévodnu grafiku
(priloha ¢.3, obr. €. 51), ktoru si pomocou PhotoShopu upravujem, na kontrétne Casti,

ktoré potrebujem

Ddlezita Cast’ pri upravach je poziciovanie. Mame na vyber poziciu absoltutnu, ktory
umiestni objekt do strunky na udané suradnice bez ohl'adu na okolity text alebo poziciu
relativnu, ktory urcuje iba o kol’ko sa mé objekt posuniit’ oproti svojej normalnej polohe.
Aby som nemusel ru¢ne Stylovat' kazdy jeden formuldr pouzity v projekte vyuzijem
renderer (obr. 40) pre formulare. Ktory zakonponujem do naSich tovarni na formulare

pomocou prikazu pouzitého vo funkcii create() :

$form->onRender[] = [$this, 'makeBootstrap4'];
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> public-function-makeBootstrap4(Form-$form):-void
> o

> > $renderer = $form->getRenderer();

» » $renderer->wrappers['controls']['container'] = null;

> > $renderer->wrappers['pair']['container'] = 'div class="form-group row"';

> > $renderer->wrappers[‘'pair’']['.error'] =-"has-danger';

2 » $renderer->wrappers[ ‘control' ][ ‘container’] = ‘div class=col-sm-9';

b > $renderer->wrappers[‘label'][ 'container'] = "'div class="col-sm-3 col-form-label"';

> > $renderer->wrappers['control']['description’'] =" 'span-class=form-text';

> > $renderer->wrappers['control’']['errorcontainer'] = 'span class=form-control-feedback";
> > $renderer->wrappers[‘control']['.error'] = ‘is-invalid';

> > foreach- ($form->getControls()-as-$control) {

> > >  $type = $control->getOption(‘type’);

> > > if ($type === "button') {

> > b >  $control->getControlPrototype()->addClass(empty($usedPrimary) ?- "btn-btn-primary’ :- 'btn-btn-secondary’);

> > > > $usedPrimary = true;

b > >} elseif (in_array($type, ['text', 'textarea', 'select'], strict true)) {
bd > b > $control->getControlPrototype()->addClass('form-control');

> > >} elseif ($type === ‘file') {
> > > $control->getControlPrototype()->addClass('form-control-file');

$control->getControlPrototype()->addClass('form-check-input');
$control->getSeparatorPrototype()->setName( 'div')->addClass('form-check");

} elseif-(in_array($type, ['checkbox', 'radio'],  strict true)) {

b if- ($control-instanceof  Nette\Forms\Controls\Checkbox)  {

> > $control->getlLabelPrototype()->addClass('form-check-label');

p } else {

> > $control->getItemLabelPrototype()->addClass( ' form-check-label');
>}

>

>

}

B " Vo)
O e S I RS S s
v v VW Y Y Y W

Obr. 40: Bootstrap renderer
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Navigacna lista

Framework Bootstrap obsahuje velké mnozstvo komponent, ktoré pomahaji vo

vyslednom vzhl'ade stranky. Jednou z najddlezitejsich je aj komponenta navbar.

Jedna sa o responzivnu navigacnu listu, ktord moze obsahovat’ najroznejSie elementy a na

mobilnych zariadeniach sa zmensi do podoby tlacidla, otvarajiceho zvislé menu.

Navigacna lista (obr.¢.41) sa tvori elementom <nav> a triedou ,,.navbar®. Pre dosiahnutie
responzivity sa pouziva trieda ,,.navbar-expand-md*. Breakpointy, teda ako presne vel'ké

je ktoré zariadenie som popisoval v teoretickej Casti prace.
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{block}
header
nav- class="pavbar navbar-expand-md navbar-dark bg-nav-black"
a></a
button class="navbar-toggler" type="button"-data-toggle="collapse" data-target="#navbarSupportedContent"”
aria-controls="navbarSupportedContent” aria-expanded="false"” aria-label="Toggle navigation”
span-class="navbar-toggler-icon" span
button
div class="collapse naybar-collapse” id="navbarSupportedContent”
ul class="nayvbar-nav"
{if !'$user->isloggedIn()}
1i n:class="$presenter->isLinkCurrent('Login:") ? active, 'nav-item'"
a n:href="Login:" niclass="nav-link">Prihldseni</a
1i
1i n:class="$presenter->isLinkCurrent('Registration:") ?-active, 'nav-item'"
a n:href="Registration:" n:class="nav-link, “sketch-register'">Registrace</a
1i
{else}ho
1i n:class="npav-item"
a-n:href="Homepage:" n:class="nav-link">{$user->getIdentity()->email}</a
1i
1i n:class="nav-item"
a-n:href="Login:out" n:class="nav-1ink">0dhldsit</a
1i
{/if}
ul
div
nav
header
{/block}

Obr. 41: Naviga¢na lista
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Ako dal$i prvok viditelny iba na mobilnych zariadeniach je tlacidlo, ktoré sluzi
K rozbaleniu zvislého menu. Jedna sa o element <button> s triedou ,,.navbar-toggler*. Do
data-target uvadzame selektor pre element reprezentujici d’al$i obsah navigacie, ktory ma
byt na mobilnych zariadeniach prave vo vysuvnom menu namiesto v navigac¢nej liste. Na

vécsich zariadeniach bude tento obsah pritomny priamo v naviga¢ne;j liste.

Jednotlivé Casti navigacie vkladame ako prvky zoznamu <ul> s triedou ,,navbar-nav®,
ktory sa rozt'ahuje do Sirky tak ako je to mozné. K odkazu na stranku, na ktorej sa prave
nachadzame priradzujeme triedu ,,.active®. Naviga¢na lista sa zobrazuje inak pre

neprihlaseného uZivatela a inak pre prihlaseného.
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ZAVER

Tato diplomova praca bola predovsetkym zamerané na vytvorenie webovej aplikacie pre

projekt KradenaKola.cz.

V prvej Casti boli teoreticky popisané programovacie jazyky, technologie a metodiky

pouzité pri vyvoji ¢i analyze samotného projektu.

Nasledujtica ¢ast’ bola zamerana na predstavenie projektu KradenaKola.cz, v stru¢nosti
opisané ako projekt funguje aanalyza marketingovej stratégie do buducnosti,
s poziadavkou firmy pre rozsirenie Vv blizkej dobe 0 platent inzerciu. Sucast’ou analyzy

je aj vyber vhodného PHP frameworku.

Ked'Ze sti¢asna aplikacia nespliovala podmienky pre budtce rozsirenie, firma rozhodla
0 vytvoreni novej webovej aplikacie, ktora bude obsahovat’ vSetky funkcionality ako aj
povodna aplikécia, ktora bude pripravena na moznosti rozsirovania hlavne pre oblast’

marketingu.

Pre inovaciu projektu bol zalozeny 5 ¢lenny tim, ktory postupoval podla metodiky
SCRUM. Mojou tlohou v time bolo vytvorenie webovej aplikacie. Cely tento postup je
popisany v praktickej Casti prace, kde som sa zameral hlavne na technologicka ¢ast
projektu, to znamena programovanie back-endovej a front-endovej casti webovej
aplikacie. Na zakladnych tlohach som vysvetlil pracu s Nette frameworkom a predstavil,
konkrétne rieSenia pouzité v aplikacii.

Novo vytvorend webova aplikdcia pre projekt KradenaKola.cz je postavend na
modernych technologiach, ktoré sa v si€asnosti pouzivaji pri vyvoji softvéru. Vizualna
Cast’ je spracovana podla povodného grafického ndvrhu stranky avSak momentalne je

plne responzivna vd’aka vyuzitiu Bootstrap frameworku.
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Obr. 42: E-R diagram databaze
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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PRILOHA C.2: TECHNICKA DOKUMENTACIA

application:

errorPresenter: Error

mapping:
13 » *: App\*Module\Presenters\*Presenter
i
session:
1% expiration: 14 days
1
database:

dsn: - "'mysql:host=¥db.host¥;dbname=¥db.nameX"
user: -%db.userk
password: ¥db.password¥
options:
13 + lazy: yes
i
services:
router: - App\Router\RouterFactory: :createRouter

parameters: - App\Common\Parameters(@container: :getParameters())

includes:

- -etc/params.neon

- etc/model.neon

- -etc/email.neon

- etc/form.neon
--etc/grid.neon
--etc/security.neon
- -etc/services.neon
- - ext/image.neon

Obr. 43: Konfigura¢ny subor common.neon
(Zdroj: Vlastné spracovanie)



<?php declare(strict types=1);

namespace - App\Router;

Huse Nette;

use Nette\Application\Routers\Route;

Cluse  Nette\Application\Routers\Routelist;

Cfinal . class-RouterFactory

?  use-Mette\StaticClass;

B»  public-static function:createRouter(): Routelist
L

¥ »  $router = new-Routelist;

> » %$admin = new Routelist( module: 'Admin”®};

> »  $admin[] = new-Route( mask ‘admin/<presenter>/<action>',. metadata: 'Dashboard:default’};

b »  $front = new-Routelist( module: 'Front"});

» ¥ S$front[] = new Route( mask '<presenter:/<action>’, metadata: "Homepage:default');

¥ »  $router[] = $admin;
¥ »  $router[] = $front;

3 *  return- $router;

Obr. 44: RouterFactory
(Zdroj: Vlastné spracovanie)



- *-@param- string - $basePath-web-base - path
-*-@param-array - - $flashes - flash-messages

{import ‘components/form.latte"}

<!DOCTYPE - html>
<html lang="cs">
<head>
<meta charset="utf-8">

<title>{ifset title}{include title|stripHtml} | {/ifset}Kradend Kola | bezplatny registr jizdnich kol</title>

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">

--<link rel="stylesheet" href="{$basePath}/public/front/css/main.min.css">
</head>

<body>
{include- 'parts/header,latte"}

{ifset hero}{include hero}{/ifset}

<div-class=container>
- -<div-n:foreach="%$flashes-as $flash" n:class="alert, alert-dismissible,'alert-'-. $flash->type">
- <a href="#" class="close" data-dismiss="alert" aria-label="close">x</a>
- {$flash->message}
</div>
-+ -{include  content}
</div>

{include 'parts/footer.latte’}

{block- scripts}
<script src="https://code.jquery.com/jquery-3.4.1.slim.min.js" integrity="sha384-16qa4849blE2+poTalnyKhv5vZF55rPo81
<script src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/popper.js@l.16.0/dist/umd/popper.min.js" integrity="sha384-Q6E9RHvbIyZFJc
<script src="{$basePath}/public/front/js/main.js"></script>

{/block}

</body>

</htm1*

Obr. 45; Hlavny layout pre uzZivatela
(Zdroj: Vlastné spracovanie)



__.l':- =

¥ fiparam- $id

X

. #

X

_:-‘_.I'

-@param - $data
@return-int

-f@throws - \Exception

public-function edit($id, -$data)

1

¥  %now-= new-DateTime();
*  return-$this->database->table( table self::TABLE_NAME)
-»where( condition: self::COLUMN_ID, -$id)

.-} .-’
% 3
# "

.-} .-’

/*% . fvar  FormFactory - ¥/

public- $formFactory;

S** - fvar UserEntity ¥/

public- $userEntity;

-rupdate([
zelf:
self:
zelf:
self:
zelf:
self:
zelf:

1 ]
%
s

1 ]

;

S** - ivar - UserManager - */

public- $userManager;

:COLUMN_EMATL - =» - $data[ "email’],
:COLUMN_NAME - =>- $data[ "name'],
:COLUMN_LASTNAME - = $data[ 'lastname’],
:COLUMN_GENDER - => $data[ "gender'],
:COLUMN_STATUS - =» %data[ "status'],
:COLUMN_DATETIME_UPDATED - =» - $now,
:COLUMN_NOTE - = $data[ "'note '],

Obr. 47: UserManager - funkcia edit

(Zdroj: Vlastné spracovanie)

public-function _ construct(FormFactory $formFactory, -UserManager $userManager, -UserEntity $userEntity = -null)

{

$this-»userEntity = $userEntity;
fthis-»setDefaults(fuserEntity);

$this-»>formFactory = $formFactory;

fthis-»userManager = fuserManager;

Obr. 46: UserControlForm — kon§truktor

(Zdroj: Vlastné spracovanie)



e
*. f@param- UserEntity  fuserEntity
% 7

public - function - setDefaults(UserEntity $userEntity = null)

i
»  if . (empty($userEntity)) {

» > return;

> )

»  $defaults =-[

» » "email’ -=» $userEntity->getEmail(},

*»  "name’ =3 fuserEntity-:getName(),

» » "lastname’ - => $userEntity-rgetlastname(),
» ¥ ‘'gender' =» $userEntity-:getGender(),

» » "status' - =» JuserEntity-rgetStatus()},

* »  '"note' =» fuserEntity->getiote(),

«.} ]'
i ¥

»  $form = $this-rgetForm(};
»  $form-rsetDefaults($defaults);

Obr. 48:UserControlForm - funkcia setDefaults
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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public- function actionEdit($id)

5

>  $row = $this->bikeManager->load($id);

>  $this->bike = $this->bikeManager->mapToBike($row);
}

public- function: createComponentBikeForm(): BikeControlForm

{

>  $control = $this->bikeControlFormFactory->create($this->bike);
>  $form-= $control->getForm();

$form->onSuccess[] =:function (Form- $form, - $values) - {
try {
if (empty($this->bike)) {
> $id = $this->bikeManager->add($values);
} else {
>  $id = $this->bike->getId();
> $this->bikeManager->edit($id, $values);
}
-catch' (UniqueConstraintViolationException- $e)- {
throw new: \Exception($e->getMessage());

AV ARV VA VA VA VA VAR VARV
A ARV AR VA A VA VA

o T e TV VY

> > $this->flashMessage( message: 'Operace probéhla-luspésne');
> >  $this->redirect( destination: 'Bike:edit', ['id' =>-$id]);
B

> return- $control;

public- function: createComponentBikeGrid(): BikeGrid

{
>  $control -=-$this->bikeGrid->create();

-------------

>  return-$control;

Obr. 49: BikePresenter
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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.header {
background: -url("./../images/bg-header.png") no-repeat scroll 56% #212121;

--webkit-background-size: cover;
--moz-background-size: cover;
--0-background-size: - cover;
-background-size: - cover;

.search-bike: {
display:-inline-block;
‘padding: - 10px;
-background: -url("./../images/bg-striped.png") repeat-scroll-0 @-transparent;

border-radius: - 40px;

width: - 600px;

margin: 20px - 118px- 0 110px;
position: relative;

top:  -60px;
~text-align: - center;

-form, - input- {

------ margin: - 0;
- -border: none;
)
“input- {

- ~height: - 28px;

--float: - left;
...... text-align: center;

- font-size: 24px;

‘color: -#555;

‘padding: - 15px;
------ font-family: - "Roboto- Light", sans-serif;
------ width: - 100px;
------ border-radius: -30px-@-9-30px;

input[type="submit"] {

- padding:-9;
------ height:  3@px;

--position:-relative;

- -background: ‘url("./../images/search-btn.png") no-repeat-scroll 50% 50% #fff;
------ width: - 68px;
------ border-radius: -9 30px- 30px - 0;

‘a‘{
‘position:-relative;
~top: -40px;

Obr. 50: Nesting - header
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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PRILOHA C.3: GRAFIKA
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Obr. 51: Graficky navrh vo Photoshope
(Zdroj: Vlastné spracovanie)



