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Anotace

Hlavnim tématem této diplomové prace je backend webovych stranek a jeho vyvoj.
V teoretické Casti této prace jsou piedstaveny dil¢i vrstvy webovych stranek a dostupna
technologicka fteseni k jejich realizaci. Prakticka Cast této prace jiz popisuje prubéh
realizace konkrétniho webového portalu pro Zékladni a matetskou Skolu ve Strazi pod
Ralskem. Navazuje pfitom bezprostfedné na témata oteviend v prvni Casti této prace a to
volbou technologické platformy pro datovou a aplikacni vrstvu webovych stranek. Dalsi
¢ast je vénovana navrhu a realizaci téchto vrstev. Nechybi zde ani detailni popis datové
vrstvy a ukdzky zdrojového kodu. V zavérecné casti je shrnuta vysledna funkcionalita

administracniho prostfedi webovych stranek a pribeh testovani.
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Annotation

DESIGN AND IMPLEMENTATION OF A WEB PORTAL BACKEND FOR AN
ELEMENTARY SCHOOL

Main topic of this diploma thesis is a backend of websites and its development. Theoretical
part presents website layers and available technological platforms for their implementation.
Second part of this thesis describes the process of design and implementation of a web
portal backend for an elementary school in Straz pod Ralskem. It begins with a choice of
technological platform for data and application layer of this website. Following part shows
details of the development processes of both layers. Finally there is a summary of all
features included in administration system that we created followed by a description of

testing process.
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Seznam zkratek

API — Application Programming Interface

CMS - Content Management System

CSS — Cascading Style Sheets

HTML — HyperText Markup Language

0T — Internet of Things

MVC — Model, View, Controller

OOP — Objektove Orientované Programovani

PHP — Hypertext Preprocessor

WYSIWYG — What you see is what you get
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Uvod

V soucasné dobé jsou webové portdly nezbytnym komunikacnim prosttedkem mezi
organizaci a vefejnosti. Provozovatelem takovéhoto portalu mohou byt napiiklad
podnikatelské subjekty, jez usiluji o osloveni potencialniho zdkaznika. Vyuziti webovych
portald je vSak daleko S$ir§i. DalSimi typickymi ptedstaviteli vlastnika webového portalu
jsou také neziskové ¢i piispeévkové organizace. Konkrétné mizeme jmenovat napiiklad
Skoly, Skolky, détské domovy apod. Pro tyto organizace predstavuji webové portaly
prakticky jediny informacni kanal s vefejnosti, snad jen vyjma osobniho kontaktu. Mit sviij
vlastni webovy portdl ¢i webové stranky se tak pro mnoho organizaci stalo nejen

samoziejmosti, ale také nutnosti.

Tato prace je zaméfena zejména na backendovou cast webovych stranek, kterd je za
béznych okolnosti uzivatelim skryta. Pro Ctenéfe tak pfedstavuje jednu z moznosti, jak
nahlédnout do tvorby webovych aplikaci. Hlavnimi tématy teoretické casti této prace jsou
souCasn¢ technologické trendy a postupy pii vyvoji dynamickych webovych stranek.

Pozornost je vénovana také doprovodnym nastrojiim uzivanym pii vyvoji.

Cilem této prace je realizace zcela nového webového portalu pro Zakladni a matefskou
Skolu ve Strazi pod Ralskem. Novy portal by mél byt moderni, ptehledny a v neposledni
fad¢ by méla byt zajiSténa také snadné sprava obsahu celého portalu. Pro tyto potieby mélo
vzniknout administracni prostfedi na miru, které umozni upravovat a piidavat obsah
vefejné pristupné Casti webu. Cely proces vyvoje tohoto webového portalu je detailné
popsan v praktické cCasti této prace. Pomérné obsdhle je vyliena 1 nov€ navrzena
databazova struktura véetné vSech ndaleZitosti. V neposledni fadé je ¢tendfim piedstavena

také obecna struktura webovych stranek a veSkeré funkce administracniho prostredi.
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1. Webovy portal a soucCasné trendy pri jeho navrhu

1.1 Definice webového portalu

Webovy portal je zvlastnim typem webové stranky, jenz se odliSuje zejména tim, Ze
shromazd’uje vice informaci z riznych zdroji na jednom misté. Kazdé informaci je pfitom
pridélen prostor na specialn¢ vyhrazeném misté, jejz nazyvame ,portlet. Jednou
z uzite¢nych komponent webového portalu je napiiklad vyhledavac, ktery umoziuje
prohleddvat vnitini obsah webu. Webovy portdl se sklada z jednotlivych webovych

stranek. [10]

1.2 Rozdéleni dle ucelu

Webové stranky obecné miizeme rozdélit na tfi typy dle Gcelu, ke kterému slouzi: webova

prezentace, e-shop a webova aplikace.

Webova prezentace, jak jiz ndzev napovidd, slouzi zejména k prezentaci ptipadné
propagaci pozadovaného predmétu. Danym predmétem miize byt obvykle firma, osoba
nebo néjaky produkt ¢i sluzba. Navstévnik na tyto prezentacni weby zavita povétSinou za

néjakym konkrétnim ucelem, kdy naptiklad potebuje nalézt kontaktni ¢i jiné informace.

Vedle webovych prezentaci firmy vyuZzivaji také druhy typ webovych stranek, jimz jsou e-
shopy. E-shop piekracuje prezenta¢ni ramec a zaméfuje se piimo na prodej vlastnich
produktli ¢i sluzeb. Jinymi slovy e-shop na rozdil od webové prezentace nenapomaha
k zisku, ale pifimo jej generuje. Uzivatelé od e-shopl oéekavaji prehlednost, nizké ceny a
rychlost vyfizeni objednavky. Vlastnici si od e-shopu naopak slibuji nizsi naklady oproti

kamenné prodejné a vyssi mnozstvi zdkazniki.

Poslednim typem webovych stranek, ktery budeme rozliSovat, jsou webové aplikace. Pod
timto pojmem se muiZe ukryvat SirSi spektrum od sebe v zdsad¢ velmi odlisnych webovych
stranek. Prakticky do této kategorie spadaji vSechny aplikace, které si ziskavaji uZivatele
svym obsahem nebo funkcemi. Ufelem byva ziskat vysoké podty pravidelnych

navstévniki a generovat tak zisk skrze reklamu umisténou na webu. [1]
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1.3 Rozdéleni dle zptisobu generovani obsahu

Jedna z prvnich véci, kterou je nutné vyfesit hned v poc¢atku navrhu webovych stranek, je
volba mezi statickymi a dynamickymi webovymi strankami. Vedle téchto dvou typl se
nekdy hovoii také o tzv. hybridnich webovych strankach, které kombinuji vlastnosti obou

vyse zminénych. [11]

Statické webové stranky jsou velice jednoduché na tvorbu, avSak maji spoustu omezeni.
Jsou to takové stranky, jejichz obsah je napsan pouze v jazyce HTML a je nedilnou
soucasti jednotlivych HTML souborti. Tyto soubory jsou mezi sebou vzajemné propojeny
skrze statické hypertextové odkazy naptiklad v menu nebo na jiném misté v textu, obrazku
apod. Kromé¢ jazyka HTML statické webové stranky rovnéz Casto vyuzivaji kaskadové
styly. Vzhledem k povaze takovychto stranek je pfipadna tprava ¢i nastavba obsahu
naroéna a maze ji provést pouze nékdo se znalosti jazyka HTML. Uprava obsahu tedy
spoCiva ve zméné kdédu nékterého ze souborti, nacez je jesté nutné tento soubor
aktualizovat (pfepsat) na webovém serveru. Z tohoto divodu se statické webové stranky
hodi pouze pro uzsi sortu zédkaznikli. Obvykle je to n¢kdo, kdo se chce prezentovat na
webu, avSak nepovazuje za nutné, aby obsah pravidelné aktualizoval. Takové stranky
ovSem byvaji pro uzivatele méné zajimavé a informace na nich mohou snadno
»zestarnout”. Vyhodou je zpravidla niz§i pocatecni investice neZ v piipad¢ stranek

dynamickych. [12][13]

Dynamické webové stranky jsou naproti tomu kolekei stranek s dynamicky se ménicim
obsahem. Zobrazovany obsah je pfitom Cerpan z databaze a k jeho generovani je nutné
pouziti néjakého skriptovaciho jazyka. Skriptovaci jazyky mutzeme rozdélit na dva
zékladni typy podle toho, kde dojde ke spusténi daného skriptu. Naprogramované skripty

se provadi (spoustéji) bud’ na strané serveru, nebo na strané klienta.

Jazyky z prvni zminéné skupiny se v praxi pouzivaji nasledujicim zptisobem. Uzivatel
nejprve odesle pozadavek na server. Na serveru pak je, aby provedl dany skript, ktery
zpracuje data a vygeneruje pozadovany obsah do HTML stranek. Nakonec jsou uZivateli
odeslany jiz hotové HTML stranky. Typickym piedstavitelem skriptovaciho jazyka

vyuzivaného pro tyto ucely je jazyk PHP. PHP je v sou€asnosti nejpouzivanéj$im jazykem,
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jenz bézi na serveru a slouzi k vySe zminénému ucelu. Mezi dalSi patii naptiklad

ASP.NET, Java, static files, ColdFusion, Ruby, JavaScript, Perl, Python apod.

Druhé skupina jazyka spousti skript na strané klienta a umoziuje tak ménit urcité prvky na
strance v realném case. K tomuto ucelu se nejcastéji pouziva JavaScript ¢i nékteré z néj
vychézejici frameworky jako naptiklad JQuery. Bézné slouzi napiiklad k vytvoreni
strankovani, ,,pop up* oken, dynamickému zobrazovani ¢i skryvani prvkl jako naptiklad

detailu nahledu textu apod.

Vyhodou dynamickych webovych stranek je zejména jednoducha editace a mozZnost
vkladani nového obsahu. To je vétSinou zajiSténo pomoci administracni ¢asti webu, ke
které mize pristupovat napiiklad vlastnik nebo dalsi redaktoii apod. Nevyhodou je vétsi

¢asova i finanéni naro¢nost takového projektu. [14][15][16]

1.4 Dostupné technologie

Je zfejmé, Ze webové stranky proSly v poslednich dvou dekadach obrovskym vyvojem.
Ruku v ruce s tim, jak se web ménil z pohledu uzivatele, samoziejmé prochazel evoluci i
samotny proces vyvoje webovych stranek a k tomu vyuzivané technologie. Tato kapitola
popisuje, jaké technologie jsou dnes vyvojaiim k dispozici a co konkrétné je vhodné
pouzit. V pfedchozi kapitole jiz bylo zminéno nékolik programovacich a kddovacich
jazykt, které byvaji k vyvoji webovych stranek bézné pouzivany. Vybér konkrétniho
jazyka v8ak nebude v této kapitole popsan. Mimo to existuji i jiné zpusoby realizace
webovych stranek nez jen vlastni vyvoj. Pokud se ovSem vyvojatf rozhodne pro vlastni
vyvoj, naskytd se také spoustu moznosti a sméril, kterymi se miize ubirat. Pfikladem Ize
uveést vyvoj na bazi vybran¢ho frameworku, ktery je jakousi nadstavbou programovaciho
jazyka, na némz je postaven. VSechny vySe zminéné moznosti budou hloubégji piedstaveny

v dal$ich castech této prace.

Pii vyvoji komplexné&jsiho softwaru se Ize ¢asto setkat s délenim na vrstvy. Za zminku také
stoji, ze existuji dokonce dva odlisné druhy vrstev. Prvnim typem jsou vrstvy logické
(angl. layers). Druhym typem jsou vrstvy fyzické (angl. tiers). At uz je fe¢ o vrstvach

logickych nebo fyzickych, v obou ptipadech se takovéto déleni aplikace obecné nazyva
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jako vicevrstva architektura. Pocet vrstev se miize u rtiznych projekti lisit, avSak u téchto
webovych stranek, postaci tii zakladni abstraktni vrstvy. Kazda takova vrstva predstavuje
jakousi logickou cast aplikace, potazmo webového portalu. Tyto Casti by od sebe mély byt
oddé€lené, piicemz pro kazdou vrstvu je vhodnd uréita mnozina ndstrojii, technologii,
platforem ¢i jazykt. Zakladni tfivrstva architektura ma nasledujici podobu. Nejnize je
vrstva datova, nasleduje vrstva aplikacni a na pomyslném vrcholu je vrstva prezentacéni,
ktera je nejblize uzivateli webovych stranek. Nekteré zdroje rozlisuji vrstev vice, jako
piiklad miize poslouzit vrstva interak¢ni. Pfi popisu tfivrstvé architektury lze pojmy
fyzicka a logicka vrstva ¢aste¢né¢ zamenovat, nebot’ jsou mezi sebou velmi uzce propojeny.

[17]

Malou odbockou z vySe nastinéného sméru vyvoje budou takzvané redakcni systémy
(zkracené také CMS). Redakénich systémi se nabizi celd fada a jednd se o v podstaté
ptedpfipravend feSeni, kterd umoziiuji jednodussi a rychlej$i vyvoj vlastnich webovych
stranek pro Sir$i okruh lidi. Toto téma je detailnéji popsano jesté v zavéru této kapitoly,
ktery nasleduje po podrobném vysvétleni a popsani jednotlivych vrstev tiivrstvé

architektury.
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Your HTML/CSS/JS

S l !

Your Application

-®-
> Your Applicatior

GIZENDA API

REST API Endpoints

N A
' !

Your Database v

Configuration Database

Definitions & Models

iii
»
7

Obrdzek 1: Infrastruktura webovych stranek
Zdroj: https://www.izenda.com/blog/5-benefits-3-tier-architecture/

e Datova vrstva
e Aplikacni vrstva
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e Prezentacni vrstva
e (Interak¢ni vrstva)

1.4.1 Datova vrstva

Do této vrstvy spada veskery obsah webovych stranek. Obsahem jsou mysleny naptiklad
¢lanky, jejich nadpisy, komentate uzivatelli, grafy, ankety, ale i audiovizudlni soubory,
dokumenty ke stazeni apod. Jinymi slovy jsou to data, ktera jsou prostiednictvim
webovych stranek prezentovana uzivateli. U statickych webovych stranek prakticky nelze
tuto vrstvu oddélit od zbylych vrstev. Naproti tomu u dynamickych webovych stranek je
tato vrstva nejCastéji tvorena datami, kterd jsou ulozena v databazi. Jejim ukolem je data
uchovavat, zajistit k nim pfistup a také zarucit jejich konzistenci. Vedle databaze miize byt
soucasti datové vrstvy rovnéz souborovy systém, webovéa sluzba nebo jina aplikace.

[18][19]

Databazovych feSeni je vice, avSak V nasledujici kapitole butou porovnany pouze tii
aktualné¢ nejpouzivanéjsi technologie. Pii vybéru byla zohlednéna statisticka data ze
serveru db-engines.com, pficemz na prvnich pfickach jsou umistény jiz n¢kolik let tyto tfi

nize jmenované databazové systémy.

1.4.1.1 Oracle database

Oracle database je relaéni databazovy management systém od spolecnosti Oracle
Corporation. Je povazovan za jeden z nejdiivéryhodnéjSich a nejrozsitenéjsich relacnich
databazovych systémti. Oracle database (nékdy také Oracle DB, Oracle RDBMS ¢i pouze
Oracle) je konstruovana jako béZna relacni databaze, k jejimz datovym objektim lze
pfistupovat ptimo za pomoci jazyka SQL. Oracle DB je pfimym konkurentem Microsoft
SQL Serveru na trhu podnikovych databazi. Vyhodou je, Ze struktura obou technologii si
je velmi podobna, coz zakaznikim usnadiiuje ptipadny ptechod zjedné na druhou.
Klicovou vlastnosti Oracle DB je oddélena logickd a fyzickd architektura. Diky této
struktute oplyva vysokou vykonosti a velkou skéalovatelnosti. Za zminku stoji také to, ze
Oracle DB je mozné provozovat napii¢ vSemi béznymi platformami, jako je Windows,
UNIX, Linux a Mac OS. Nevyhodou obzvlasté¢ pro mensi projekty mize byt zpoplatnéni

tohoto softwaru. Oracle DB je distribuovan ve c¢tyfech riiznych verzich od nejrobustné;si
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Enterprise Edition, pfes Standard a Express Edition az po Oracle Lite pro mobilni zafizeni.

Predposledni jmenovana verze je dokonce volné distribuovéna. [20]

1.41.2 MySQL

MySQL je obdobn¢ jako Oracle DB plnohodnotny relacni databazovy management
systém. Byl vytvoten §védskou spolecnosti MySQL AB a ptestoze je dnes jiz ve vlastnictvi
Sun Microsystems (dcefind spolecnost Oracle corporation), stile je distribuovan jako
freeware. MySQL je napséan v jazyce C a C++ a je rovnéz kompatibilni se vSemi béznymi

opera¢nimi systémy.

MySQL je velmi popularni mezi web-hostingovymi aplikacemi zejména diky mnoZstvi
optimalizovanych funkci jako napt. HTML datové typy a samoziejmé také diky bezplatné
dostupnosti. MySQL je soucasti takzvané LAMP architektury, jez je zkratkou pro Linux,
Apache, MySQL a PHP. Tato architektura je kombinaci nejpouzivanéjSich platforem
pouzivanych k vyvoji a provozu pokrocilych webovych aplikaci. Na MySQL béZi i n¢které
velmi znamé webové stranky jako jsou Google, Facebook a Wikipedia, coZ nasvédCuje
tomu, ze se jedna o velmi solidni a vysoce stabilni technologii navzdory své volnéjsi

filozofii. [21]

1.4.1.3 Microsoft SQL Server (MSSQL)

Microsoft SQL Server se rovnéz oznacuje jako RDBMS a jak jiz nazev napovida, k jeho
administraci vyuziva opét jazyka SQL. Na rozdil od svych konkurentd vSak k jazyku
Microsoft navic pfidava vlastni nadstavbu jazyka SQL v podobé Transact-SQL, ktera jej
roz§ifuje o dalsi funkcionality. Prvni verze MSSQL vznikla jiz v roce 1989 a béhem let
1995 az 2016 Microsoft vydal celkem 10 verzi MSSQL. Z poc¢éatku byl MSSQL zaméten
spiSe na mensi aplikace pro riiznd firemni oddé€leni ¢i pracovni kolektivy. Postupnym
vyvojem vSak Microsoft schopnosti MSSQL rozsitoval, az z n¢j vytvofil plnohodnotny a
konkurenceschopny ,,enterprise (celopodnikovy) DBMS. V nasledujicich letech Microsoft
dale zaclenil nové funkcionality pro fizeni a spravu dat a néstroje pro analyzu dat. MSSQL
se muze pysnit také tim, ze podporuje Sirokou Skdlu aplikaci na spravu transakénich
procesli, business intelligence a dal$i obecné analytické ndstroje pro podnikova IT

prostiedi. [22]
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1.4.2 Aplikaéni vrstva

Aplikac¢ni vrstva je v prvé fadé jakymsi prostiednikem mezi datovou vrstvou a prezentaéni
vrstvou. Nekdy byva tato vrstva oznacovana také jako logicka vrstva nebo business logic
vrstva. Aplikacni vrstva je jadrem celé aplikace. Jejim tkolem je koordinace vSech procesii
a piikazti a zajiSténi logickych vyhodnoceni a vypoctid. V praxi tato vrstva zajiStuje
zpracovani dat, ktera jsou ulozena v datové vrstvé. Skrze aplikacni vrstvu mohou byt data
pouze ziskana z datové vrstvy a ndsledné zobrazena uzivateli (v prezentacni vrstve).
V jinych ptipadech lze pfed konecnou prezentaci uzivateli data v této vrstvé jesté dale
zpracovavat, napiiklad soucty, priméry apod. Krom¢ c¢teni dat a jejich zpracovani
aplikacni vrstva zajist'uje 1 zapis dat do datové vrstvy nebo naptiklad autentizaci uZivateli.

Aplikacni vrstva tedy zajiSt'uje obousmérny pohyb dat mezi vrstvou datovou a prezentacéni.

Presentation tier
=>GET SALES

The top-most level of the application TOTAL
is the user interface. The main function
of the interface is to translate tasks
and results to something the user can
understand.

Logic tier

This layer coordinates the
application, processes commands,
makes logical decisions and . . GET LIST OF ALL *  ADD ALL SALES
evaluations, and performs SALES MADE TOGETHER
calculations. It also moves and LASIRVERE) .
processes data between the two
surrounding layers.
SALE 1
QUERY SALE 2

SALE 2

Data tier SALE 4
Here information is stored and retrieved
from a database or file system. The

information is then passed back to the
logic tier for processing, and then
eventually back to the user,

-+
—_—

Storage
Database

Obrazek 2: Graficky nakres trivrstvée architektury
Zdroj:_https://en.wikipedia.org/wiki/Business_logic#/media/File:Overview_of a_three-
tier_application_vectorVersion.svg

Aplikaéni vrstvu zajistime pomoci nékterého z jazykt, které se spoustéji na strané serveru.
V soucasné dob¢ je takovych jazykl na vybér mnoho. Pro potieby této prace bylo vybrano

nasledujicich sedm programovacich jazykt, které zde budou obecné ptedstaveny a
porovnany. [23][24][25]
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1421 PHP
PHP je nejcastéji vyuzivanym programovacim jazykem pro aplika¢ni vrstvu webovych
stranek. Razné zdroje uvadi, ze az 80% z 10 milionl nejnavstévovangjSich webl pouziva
PHP. Jednim z divodu, pro¢ je PHP tak popularni, je stale Castéj$i vyuzivani redakénich
systémt, které jsou rovnéz napsané¢ v PHP. PHP bylo navrZzeno jako jednoduchy
skriptovaci jazyk pro vyvoj webovych aplikaci. Posledni verze PHP je verze 7, kteréa oproti

ptedchozi verzi 5 vyfesila mnoho nekonzistenci a fatalnich chyb.

PHP nabizi velmi rozsdhlé mnozstvi funkci a Sirokou komunitu vyvojaita. A prave diky
této komunité a vysoké popularit¢ PHP mame k dispozici velkou $kalu nau¢né literatury
Vv knizni i elektronické podob¢. Vedle naucné literatury jsou k dispozici i diskuzni fora, kde
zacinajici programator snadno nalezne odpovédi na vSemozné dotazy. Neméné podstatnou
vyhodou je rovnéz samotna distribuce PHP, kterd je zastiténa prakticky neomezujici licenci
Open-source. Tento typ distribuce tak dale pfispél k rozmachu PHP a umoznil mimo jiné

vznik nemalého mnozstvi frameworku.

PHP framework tvofi zdkladni platformu, jezZ umoznuje vyvijet webové aplikace. Stru¢né
feCeno framework vyvojafi usnadiuje praci a zptehledituje celkovou strukturu kédu i
projektu jako takového. Pouzitim PHP frameworku uSetii vyvojat obrovské mnozstvi ¢asu
a zaroven je uSetfen neustdlého opakovanid se pifi psani kodu. V neposledni fadé
framework usnadiuje pfipojeni k databazi. Mezi nejznaméjsi frameworky patii napiiklad
Laravel, Yii Framework, Symfony nebo Cake PHP. V tuzemsku je pak velmi oblibeny

domaci framework Nette.

PHP jakozto jazyk, ktery je velmi flexibilni, neoplyva vysokou rychlosti, avSak aktudlni
verze PHP7 ucinila jistd zlepSeni. Za zminku stoji i fakt, Ze Facebook v minulosti
zainvestoval nemalé sumy do vyvoje PHP. Z téchto investic vzeSel také virtualni stroj
s nazvem HipHop, kterym lze hotovy kod pievést a docilit tak vyssi rychlosti. Vysledna
rychlost provedeni operaci samoziejmé nedosahuje rychlosti staticky typovanych jazyka

jako je Java, ale i tak 1ze dosahnout podstatného zlepSeni.

Ptestoze PHP7 piineslo fadu zlepSeni, obliba PHP pomalu upadd a to jak kvili mnoha
nedostatktim toho, jak je jazyk navrZen, tak i kvuli vzestupu nové&jSich platforem, jako je

Ruby on Rails nebo Node.js. [26, 27 28]
20



1422 Java
Java je Siroce pouzivany programovaci jazyk, jenz byl navrzen tak, aby byl vhodny
zejména pro prostfedi internetu. Mimo jiné je také nejpouzivanéjSim jazykem pro vyvoj
aplikaci pro smartphony s prostfedim Android a jednim z nejpopuldrnéjsich jazykt pro
vyvoj softwaru pro zafizeni, kterd spadaji do IoT. Java byla navrzena tak, aby vypadala
podobn¢ jako jazyk C++. Zaroven zde vSak byla snaha 0 prosazeni objektové
orientovaného programovani, jednoduchou syntaxi a snazs§i programovani. V prostiedi
internetu lze Javu vyuzit pro vyvoj appletl, malych aplikaci, ale i komplexnich aplikaci,
které bézi na mnoha serverech. Faktem ovSem je, ze Java se téSi popularité¢ spiSe u
vyvojaiu komplexnich webovych aplikaci. Typicky je Java pouzivana napiiklad pii vyvoji

webovych aplikaci pro vladni organizace, banky a podobné masivni organizace.

Podobné jako v pripad¢ jazyka PHP, m4 i Java své frameworky, které jsou postavené na
jejim zaklad€. Velmi popularnim a pravdépodobné i jednim z nejlepSich je framework
Spring MVC. Mezi dal$imi lze jmenovat naptiklad Struts, Hibernate, Vaadin nebo Grails.
Posledni jmenovany, tedy Grails, byvd casto doporuovan pro malé a stfedné velké
projekty. Tim se trochu odliSuje od ostatnich frameworkl postavenych na Javé a vypliluje

tak tuto pomyslnou mezeru. [29, 30, 31, 32]

1423 C++

C++ je vSestranny objektové orientovany programovaci jazyk. C++ bylo vyvinuto jakoZto
roz$ifeni jazyka C. C++ lze kodovat ve ,stylu C* i v objektov€ orientovaném stylu.
V urcitych situacich mtze byt kddovan obéma zpisoby a jedna se tedy o dokonaly piiklad
tzv. hybridniho jazyka. N¢které zdroje tvrdi, ze C++ je vysokolUroviiovy programovaci
jazyk. Jiné naopak fikaji, Zze se pohybuje nékde uprostred mezi niz§imi a vy$simi, nebot’

zahrnuje funkce jazykl nizkouroviiovych i vysokouroviovych.

C++ je velice popularnim jazykem, avSak jeho zaméfeni je primarné na systémové
aplikace, ovladace, aplikace typu klient-server a vestavény firmware. Nejpodstatné;si
vlastnosti C++ jsou pieddefinované tfidy. V téchto tfidach jsou uloZené datové typy, které

mohou byt vicekrat instancovany.

C++ je obecné velice schopnym jazykem, avSak pro vyvoj béznych webovych aplikaci jej
nelze doporucit. Jeho sila tkvi zejména ve vysokém vypocetnim vykonu. Naopak rychlost
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vyvoje patii mezi slabsi stranky tohoto jazyka. OvSem i1 ve webovém vyvoji ma C++ sviij
smysl. Pouzivéa se naptiklad pro velké projekty, kde je snaha o maximalizaci vykonu na
ukor delsiho vyvoje. Prikladem lze uvést nemalou cast socialni sité Facebook, konkrétné
naptiklad celd funkcionalita, jeZ obstarava zivy ,,chat” byla kompletné¢ ptepsana do C++.

[33, 34, 35]

1.4.2.4 Python

Python je silny vysokouroviiovy objektové orientovany programovaci jazyk. Python ma
jednoduchy typ syntaxe, jez se velmi snadno pouziva a je tak vhodny i pro zacinajici
programatory, kteti maji zkuSenosti bud’ malo, nebo se teprve chystaji s programovanim
zacit. Podobn¢ jako Java a C++ i1 Python je velmi vSestrannym jazykem. Python se Casto
vyuzivd pro vyvoj webl, grafickych uzivatelskych rozhrani, ale i pro védecké a
matematické vypocty. Jak jiz bylo zminéno v Gvodu, syntaxe je jednoducha a délka kodi
relativné kratkd. Obecné se v Pythonu dobfe pracuje a umoznuje vyvojafi soustiedit se na
problém, ktery feSi namisto syntaxe. Stejné jako ostatni vySe zminéné jazyky je i Python
voln¢ distribuovan jako Open-source a jeho uziti je tak zcela zdarma. Python nezaostava
ani v dalSich aspektech jako je portabilita, nebot’ muze byt spoustén na témét vSech

platformach, zahrnujic Windows, Mac OS X a Linux.

v

Cisty Python lze vyuzit i na vyvoj webové aplikace, aviak jesté vhodné&ji je vyuzit néktery
z frameworkd, které jsou na Pythonu postaveny. Populdrnimi platformami jsou napiiklad
Django, Flask, Pyramid a Plone. Na Pythonu jsou postaveny také nékteré redakéni systémy

jako naptiklad Django CMS, které Ize pro vyvoj webové aplikace rovnéz vyuZzit.

Python je vSestranny a snadny jazyk nejen pro zacinajici programdatory. Drobnou
nevyhodou miiZe byt rychlost, za niz je zcela objektivné po pravu kritizovan. Python je ve
srovnani s C++ nebo Javou skutecné¢ pomalejsi. Na druhou stranu procesy lze casto
optimalizovat pomoci vhodnych knihoven a dosahnout tak srovnatelného ¢asu vykonani
operace. Proti niz$i rychlosti Pythonu lze vSak argumentovat tim, Zze nékteré projekty
uptfednostnuji rychlost vyvoje pied rychlosti vykonu operace (tedy naopak nez je tomu u
C++). Kvality Pythonu potvrzuji i nékteré znamé webového portaly, které jsou v Pythonu
napsany. Jedna se napiiklad o Reddit, Instagram, Pinterest, Dropbox nebo i nckteré

pomérné velké ¢asti Google véetné YouTube. [36, 37, 38]
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1.4.25 Ruby

Ruby je objektové orientovany, multiplatformni, interpretovany skriptovaci programovaci
jazyk. Ruby byl navrzen tak, aby ucinil programovani zabavnéj$im. Syntaxe Ruby je tedy
opét velmi jednoducha na pochopeni i pro zacateéniky, podobné jako tomu je i u
konkuren¢niho Pythonu. Ruby je velmi flexibilnim jazykem a nema4 jasna a tvrda pravidla
pro to, jak psat funkce. Da se fici, ze je velmi blizko mluvenym jazykGm, coz mnoho
zacinajicich programatort jisté oceni. Navic je Ruby vice tolerantni k chybam a je ochotny

nékteré chyby ,,odpoustét.

Na druhou stranu to, co doposud zni jako samé vyhody, miiZze z jiného pohledu vyplynout
jako zcela zésadni nevyhoda. S tim jak aplikace v Ruby roste a stdva se komplexnéjsi, se
mohou stale Castéji vyskytovat chyby, které neni jednoduché vystopovat a opravit. Aby
bylo mozné takovy kdéd snadno udrzovat, je jiz zapotfebi zna¢nych zkuSenosti a ,.know
how*. ReSenim k tomuto potencidlnimu problému mize byt napiiklad zkuSeny mentor,
s nimz bude efektivita uceni a feSeni probléml na mnohem vyssi Grovni. Mimo to ma i
Ruby velmi pocetnou komunitu vyvojaii, takze se ma zacinajici programator s problémem

vzdy kam obrétit.

Ruby se také stejné jako Python fadi spiSe k t€ém pomalej$im jazykiim. Je to tim, Ze jsou
oba tyto jazyky pfili§ flexibilni. Existuji zde 1 alternativy, jako je JRuby, jenZ mlze byt

podstatné rychlejsi, pfesto vSak nedosahuje takovych rychlosti jako naptiklad Java.

Relativné niZsi rychlost ovSem nemusi byt vzdy piekazkou a tak si i Ruby nasla uplatnéni
hned u nékolika znaméjSich webovych aplikaci. Ve vyctu takovych aplikaci nechybi

naptiklad Twitch, Airbnb, GitHub, AngelList a Hulu. [39]

1.4.2.6 JavaScript & Node.js

Kdyz se tekne JavaScript, vétSina si asi vybavi spiSe frontend neZ backend nebo aplikacni
vrstvu. A skutecné plvodnim teritoriem JavaScriptu byl ptedev§im frontend, potaZzmo
interak¢éni vrstva. V kapitole o interakéni vrstvé je JavaScript zmininén také, avSak
V soucasnosti ma JavaScript své misto 1 v backendu, konkrétné€ v aplikaéni vrstvé. V roce
2009 totiz nastal zlom a prvni pokus o to dostat JavaScript mezi ,,server-side* jazyky. Tim
po¢inem, ktery se o to zaslouzil byl Node.js. Node.js rozdélil komunitu vyvojari a

odbornikli na dva antagonistické tabory, kde jej jedni oslavuji a druzi zavrhuji. Jak uz byva
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zvykem, aby néco mohlo budit tolik kontroverze, musi to byt také popularni. Nutno fici, Ze
co se do popularity tyce, neni na tom JavaScript ani Node.js viibec Spatn¢. Grafy nize

nazorn¢ zobrazuji vysledky ankety na popularnim vyvojarském webu Stack Overflow.

Frameworks, Libraries, and Other Technologies

% of This Category % of All Respondents % of Professional Developers

Mode s AT 1%
Angularls 44 3%
NET Core 33.4%

Resct 18.5%
Cordaova 11.0%
Firebase 0,89
Xamarin 2.3%
Hadoop 5.T%

Spark 47%

Mode js and Angular)S continue to be the most commonly wsed technologies in this category.

Obrazek 3: Popularita Node.js dle ankety na StackOverFlow
Zdroj: https://insights.stackoverflow.com/survey/2017#technology

Kromé toho je aktudln¢ Node.js jazykem s nejrychlej$im tempem rastu popularity béhem
poslednich péti let. Stejné tak je na vzestupu i JavaScript. Oproti tomu tradi¢ni jazyky jako

C# ¢i PHP naopak v oblibenosti pomalu ztraceji.

Vysoka popularita Node.js jist¢ neni bezdiivodna. Dtvody, pro¢ tolik vyvojart voli prave
Node.js, jsou nasledujici. Za prvé, je velice pravdépodobné, Ze JavaScript bude ve vétsi ¢i
mens$i mife pouZit pfi vyvoji frontendu a v takovém piipadé je tato univerzalnost kodu
velkou vyhodou. Za druhé, nastroje jako je ,,webpack® umoznuji opétovné pouzit nékteré
Casti kodu na obou stranach projektu, ¢imz je zachovana logicka souvislost v celém
systému. Nekteré zdroje mohou tuto vlastnost oznacit jako negativum a tvrdi, ze JavaScript
nuti vyvojafe pouzivat jej skrze cely projekt, avsak to neni tak uplné pravda. Je naptiklad
mozné kombinovat Node.js s knihovnami napsanymi v Pythonu. Dal$i vlastnost, kterou
Node.js disponuje je ,,async/await, ktery zmeénil pohled na to, jakym se piSe asynchronni

koéd. Zpusob, jakym zde funguje asynchronni kod a jak vypadd, pfipomind spiSe kod
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synchronni. VSechny tyto vlastnosti délaji z Node.js vyborny jazyk a to zejména pro nize

vyjmenované typy aplikaci.

Prvni kategorii jsou aplikace, které bézi v realném Case. Konkrétné do této kategorie spada
vSe od zivych ,chati® az po online hry a vSechny tyto aplikace pfitom mohou tézit
z architektury Node.js. Tyto aplikace totiz operuji v daném ¢asovém ramci, jejz uzivatelé
vnimaji jako aktudlni a bezprostfedni. Node.js je vice nez dobrym feSenim pro rychlou
odezvu, kterou tyto programy potiebuji k tomu, aby mohly efektivné fungovat. Krom toho
Node.js umoznuje zpracovani pozadavkt od mnoha uzivatelll zaroven a dovoluje opétovné
uzivat balicky knihoven. Diky tomu pak miize synchronizace dat mezi uzivatelem a
serverem probihat velmi rychle. Druhou kategorii jsou jednostrankové webové aplikace,
které nactou jednu jednoduchou HTML stranku a poté dynamicky dopliuji na stranku
informace, které uzivatel vyvolava pomoci interakénich prvkl na strance. Tyto stranky se
vSak b&zné tvofi skrze JavaScript ve frontendu, tedy takovy, ktery se spousti na strané
Klienta. Takto napsané webové stranky s sebou ovSem nesou jedno negativum, kterym je

hor$i SEO. Oblibenym fesenim tohoto problému je pravé Node.js bézici na stran¢ serveru.

Na co se naopak Node.js pfili§ nehodi, jsou opravdu velké projekty. Ne Ze by nebylo
mozné je vytvaret, ale miize se stat, ze zde vyvojar narazi na jistd omezeni. Dokonce i
tvirce Node.js Ryan Dahl si tato omezeni uvédomil a ze stejného divodu se rozhodl od
tohoto projektu odstoupit. Pfitom se nechal slySet: ,,Myslim, ze Node neni nejlepsi systém
na realizaci obiiho serverového webu. Na to bych pouzil Go. A popravdg, to je také diivod,
pro¢ jsem z Node odeSel. Byl to ten okamzik, kdy jsem si uvédomil: aha, tohle ve

skute¢nosti neni ten nejlepsi server-side systém, jaky kdy existoval.” [17]

Kromé Node.js existuje jesté mnoho dalSich popularnich frameworkti zaloZzenych na
JavaScriptu. Tim nejpopularnéjSim je Express.js, ktery vychazi z Node.js. Je to rychly a
minimalisticky Framework pro tvorbu webovych aplikaci. Dal§im frameworkem je
Meteor, ktery naopak obaluje ¢isty JavaScript a Node.js do mnohem vétsi architektury.
Meteor se hodi spiSe pro vyvoj robustnich serverovych aplikaci. Vedle téchto frameworki
dale stoji Sails.js, ktery je ,real-time*“ MVC frameworkem. Byl navrZzen tak, aby emuloval
MVC architekturu Ruby on Rails rozsitenou o podporu pozadavki modernich aplikaci. Ta
je zajisténa skrze datove fizend API se Skalovatelnou architekturou orientovanou na sluzby.
Posledni Framework, ktery zde bude uveden je Koa.js. Koa.js byla pfedstavena jakozto
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Framework nové generace pro Node.js. Koa.js je mensi, expresivnéj$i a nabizi pevnéjsi
zaklady pro webové aplikace a APIL. Popularnich JavaScriptovych frameworkl je
samoziejmé mnohem vice, namatkou jsou to jména jako Nest.js, Hapi.js, Socket.io,

Mean.js, Derby.js a Keystone.js. [40, 41]

1.42.7 Go

Go je programovaci jazyk, ktery byl vyvinut malym tymem ve spolecnosti Google. Jedna
se o pomérn¢ mlady jazyk, nebot piedstaven byl az v listopadu roku 2009. Je to
kompilovany, staticky typovany jazyk se syntaxi odvozenou od jazyka C. Oproti jazyku C
vSak nabizi soub€zné programovani ve stylu CSP (communicating sequential processes),
ochranu paméti, limitované strukturdlni typovani a ,,odvoz odpadu‘ (garbage collection).

Jazyk go vcetné vSech néstroji a kompilatoru je zdarma a Open-source.

Go jakozto jeden z mala jazykul, které byly vytvofeny az po néstupu viceprocesorovych
pocitact, je napsan tak, aby byl schopny z toho co nejvice vytéZit. Go je kompilovany
jazyk, coz znamena, ze napsany kod je pieveden do strojového a poté milize byt zpracovan
procesorem. Na rozdil od ostatnich novych jazykt, jako je Swift nebo Rust, go nezavisi na
LLVM (pieklada¢ — Low Level Virtual Machine) ani na zadné jiné vrstvé virtualniho
stroje. Go ma jednu zasadni vlastnost, kterd se nazyva ,,goroutines. ,,Goroutines* je

efektivnéj$i a méné narocny zplisob béhu soubéznych procesii.

Hlavni motivaci vzniku Go byla nespokojenost se soufasnym stavem na poli
programovacich jazykl. Autofi tvrdi, Ze ostatni jazyky nabizeji bud’ efektivni kompilaci
nebo vykonost a nebo jednoduché programovani, avsak Zadny z béZnych jazyki nenabizel
tyto vSechny tfi vlastnosti zaroven. [3] Tyto tf1 vlastnosti se tak staly hlavnimi pilifi pii
navrhu tohoto programovaciho jazyka. Casy kompilace jsou vskutku rychlé a tak
bezprostiedni spusténi programu se tvafi jakoby Go byl jazyk skriptovaci. Go také netrpi
neustdlymi zménami jazyka jako naptiklad Swift. Oproti tomu standardni knihovna Go
nabizi spoustu uzitecnych prvkil a je naprosto dostacujici naptiklad k napsani serveru bez

pouziti dalsich vrstev frameworkt na rozdil od Ruby nebo JavaScriptu.

Go si tedy jist€¢ najde projekty, pro které je tim nejvhodnéjSim nastrojem. Jiz nyni jej

vyuzivd mnoho webovych stranek a aplikaci. Na prvnim misté je to samoziejmé Google,
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kvili kterému cely projekt také vznikl, dale jej vyuzivaji spolecnosti jako Adobe,

SoundCloud, Reddit, BBC, eBay, BitBucket, Netflix a Uber. [4][42][43][44][45]

1.4.3 Prezentacni vrstva

Prezentacni vrstva lezi nejvyse z hlediska struktury t¥ivrstvé architektury. Nékdy se také
nazyva jako vrstva klienta, nebot’ je klientovi ze vSech vrstev nejblize. Hlavnim tkolem
prezentacni vrstvy je zprostiedkovani komunikace mezi koncovym uzivatelem a aplikacni
vrstvou. Vrstva datova a vrstva aplikacni zajiStuje a zprostiedkovavd obsah webovych
stranek. AvSak bez aplikacni vrstvy by koncovy uzivatel nem¢l moznost dany obsah ¢ist
nebo zadadvat své pozadavky. UZivatel je tedy v pfimém kontaktu s prezentacni vrstvou, s
niz komunikuje prostfednictvi mySi a klavesnice. Prezentani vrstva urcuje, jakym
zpuisobem bude uzivatel moci komunikovat s aplikacni vrstvou a také jak budou uzivateli

prezentovana zobrazovana data, piipadné obsah webovych stranek.

Z hlediska jednoduchého dé€leni vyvoje na dvé zakladni casti spada jiz veSkery kod
napsany v nékterém z nize uvedenych jazykd do takzvaného frontendu. Pozorny ¢tenar si
jisté povSimne, Ze tato prace se tyka vyvoje backendu webového portalu a neni tedy jejim
cilem se dopodrobna zabyvat prezentacni vrstvou - potazmo frontendem. Pro ucelenost
tohoto textu vSak budou piedstaveny alesponl zakladni informace o téchto vrstvach. Pro
vyvoj prezentacni vrstvy se v soucasnosti vyuziva téméf vyhradné kombinace HTML, CSS

a JavaScriptu.

HTML (HyperText Markup Language) je jednoduchy znackovaci jazyk, jenZz slouzi
Kk vytvofeni zakladni struktury webovych stranek. Tento jazyk neustale prochazi vyvojem,
tak aby vyhovoval stale vys$sim pozadavkiim internetového publika. O revize a vyvoj se
stard organizace W3C, jezZ je poveifena spravou a udrzbou HTML. Jiz od konce fijna roku
2014 se miizeme t&Sit z nejnovejsi verze tohoto jazyka, jez je oznaCovéana jako HTMLS.
Oproti piedchozi verzi z roku HTML4 1997 pfinesl mnoho zmén, z nichz za zminku stoji

napiiklad piima podpora piehravani multimédii v prohlizeci.

jako HTML byly kaskadové styly navrzeny organizaci W3C. Primdrnim ucelem

kaskadovych stylll je oddéleni vzhledu, a potazmo struktury od obsahu webovych stranek.
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Konkrétné se jedna napiiklad o pozici ¢i barvu ploch, velikost pisma, jeho font apod. CSS
je spolu sHTML pii tvorbé webovych stranek prakticky nepostradatelné. Bez CSS
nemame nad vzhledem dokumentu dostatecnou kontrolu a pifipadné zmény jsou
komplikované. Obvykle se kaskadové styly uzivaji tak, ze jednotlivé HTML stranky (Casti
webu) spolecné sdili jeden (¢i vice) soubort s kaskadovymi styly. Tim je zajiStén jednotny
vzhled celého webu. Zaroven tento zpisob pouziti vede k odstranéni repetitivniho kédu,

zvysuje flexibilitu designu a snizuje zbyte¢nou komplexnost HTML kodu. [46][47][48]

1.4.4 Interakéni vrstva

Interakéni vrstvu 1ze povazovat za jakousi nadstavbu k vrstvé prezentacni. Hlavni roli zde
zastavaji tzv. ,client-side jazyky, coz jsou jazyky, které spousti dané skripty na strané
Klienta (navstévnika webu). Timto zpisobem chovani dopliuji ,server-side® jazyky,
kterym je napiiklad oblibené PHP, jez Casto tvoii zéklad aplika¢ni vrstvy. Veskeré jazyky,
které spadaji do této kategorie, jsou v podstaté volitelnou komponentou pii vyvoji
webovych stranek. Lze tedy fici, Ze tyto jazyky nejsou ani pro moderni funkéni web
nezbytné nutné. Ze stejného divodu nejsou v tomto textu soucasti vrstvy prezentacni,
nebot’ ta miiZze byt objektivné povazovana za kompletni i bez interakénich prvka, které
»client-side* jazyky nabizi. V soucasnosti se vSak jednd o velmi popularni technologii,
nebot’ pozitivné piispiva k vyssi interaktivité uZzivatelského prostiedi webu. BéZné se
vyuzivaji k vytvofeni interaktivnich prvkl, pomoci nichz mize uZivatel dodate€né¢ ménit

jemu zobrazovany obsah webovych stranek.

Nejpopularn€j$im néstrojem v této kategorii je JavaScript. JavaScript je objektove
snadngjsi praci s n€kterymi prvky. Piikladem nejznaméjsi JavaScriptové knihovny mize

byt napiiklad jQuery ¢i pokrodilejsi frameworky jako je Angular JS a React. [49][50][51]

1.4.5 Kompletni feSeni

Névrh webového portalu lze pojmout i jinym zplisobem nez vyvojem vlastniho feSeni.
Jednou z moznych cest je vyuziti hotovych systému pro spravu obsahu (Casto oznacované

jako ,,CMS* z anglického ,,content management syst¢ém‘). Tyto systémy jsou nékdy
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nazyvany také jako redakéni ¢i publikaéni systémy. Co pfesné si pod témito pojmy
predstavit? Jak jiz z ndzvu vyplyva, jedna se o systémy, které¢ umozinuji béznému uzivateli

spravovat (piidavat i upravovat) obsah webového portalu.

Pokud se uzivatel rozhodne vyuzit tohoto feSeni, znamena to pro néj velice rychlou a
relativné levnou realizaci webového portalu. Samotny postup je velmi snadny a intuitivni.
Uzivatel si nejprve vybere konkrétni CMS systém. Na vybér ma opravdu nespocet
moznosti, avSak vétSina uzivatelli ziejmé sahne po n¢jakém osvédceném systému, ktery se
t&s1 vysoké popularité. Rozdily mezi jednotlivymi systémy mohou byt v cené, nabizenych
sluzbach, funkcich, intuitivnim prostiedi a podobné¢. Volit Ize samoziejmé i dle piechozich
zkuSenosti nebo recenzi a doporuceni ostatnich uzivateld téchto systémi. DalSim krokem
je pak vybér celkového vzhledu v zavislosti na zvolené Sablon€. Tyto Sablony mohou byt
placené ¢i volné Sifitelné, uzivatel ma tak opét na vybér spoustu moznosti. Poslednim a

vvvvvv

web vyhovoval pivodnim pozadavkim.

Absolutné nejpopularnéjsi redakéni systém v soucasné dobé je WordPress s vice nez 60%
podilem na trhu téchto systémil. Mezi dal$i velmi oblibené napiiklad Joomla, Drupal ¢i

Magento.
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Obrazek 4: Graf vyuziti CMS mezi webovymi strankami. 50,2% Webovych stranek nepouziva zZadny
z monitorovanych redakcnich systémii. Zelené je vyznacen podil na trhu CMS, Sedé pak celkovy
podil mezi vSemi monitorovanymi weby.

Zdroj: https://w3techs.com/technologies/overview/content_management/all/ [vid. 4.3.2018]

WordPress jiz n€kolik let plisobi na pomyslné vedouci pozici na poli redakénich systémd.
Je nutné podotknout, ze toto prvenstvi vychazi z hlediska oblibenosti nikoli z objektivniho
srovnani s konkuren¢nimi systémy. Dlvodem této popularity je pravdépodobné piivétiva
cenova politika a nyni samoziejmé jiz dosti silnd pozice na trhu. Samotna zékladni sluzba
je zdarma, pfi¢emz placené jsou nékteré Sablony a ptidavné funkce. WordPress je vhodny
pro Siroké spektrum webli od malych blogh az po stiedné¢ velké webové portily a
zpravodajské online servery. Co se technologického teSeni tyce, je postaven na PHP a

MySQL.

»Joomla!“ je v soucasnosti druhym nejoblibenéj$im redak¢énim systémem. Jedna se o open-
source projekt, ktery je distribuovan zdarma pod licenci GNU GPL. Béhem poslednich
nékolika let se systému Joomla podafilo ziskat 1 n€kolik ocenéni jako naptiklad prvni misto
Vv kategorii ,,Best Free CMS* v letech 2015, 2016 a 2017. Tato kategorie je vyhlaSovana
vramci soutéze ,,CMS Critic People“s Choice Awards“. Ve stejné kategorii byl
nominovan 1 konkuren¢ni WordPress. ,JJoomla!* se tak muze pySnit vitézstvim nad

nejpopuldrnéj§im konkurenénim CMS. Systém ,,Joomla!* je stejn¢ jako WordPress napsan
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rovnéz v PHP, avSak vyuziva objektové programovani a architekturu MVC (model-view-
controller). K ukladani datové struktury mize poslouzit bud’ standardni MySQL, ale také
MS SQL ¢i databaze PostgreSQL. K popularité tohoto systému vede opét cenova politika a
velka komunita vyvojait po celém svéte, jez usiluje o neustalé zlepSovani celé platformy.
Moznosti vyuziti tohoto CMS jsou vcelku Siroké. Lze jej bézné vyuzit pro tvorbu e-shopu,

Skolniho portalu, online magazinu nebo webovych stranek pro malé podniky.

Drupal je rovnéz volné dostupnym Open-source CMS frameworkem. Konkrétné je
distribuovan pod volnou licenci GNU GPL. V soucasné dob¢ vyuziva framework Drupal
okolo 2,2 % vSech webovych stranek na celém svété a v popularit¢ mezi CMS je tak na
tretim misté. Weby, které Drupal vyuzivaji, pokryvaji opét Sirsi spektrum od osobnich
blogh pres internetova fora az po korporatni ¢i vladni portaly. Casto se se systémem
Drupal Ize setkat také jako s ndstrojem pro management znalosti (angl. knowledge
management), coz je pojem vyjadiujici proces vytvareni, sdileni a uzivani znalosti a
informaci v organizaci. Na vyvoji sluzby Drupal se aktivné podili vice nez 100 000
uzivateli. K dispozici jsou tak stovky volné dostupnych Sablon, distribuci, desetitisice
moduld a plugint. Standardni verze Drupal core obsahuje zékladni funkcionality systému
pro spravu obsahu. Jmenovité jsou to funkce pro registraci uzivatele, spravu menu, RSS

kandly, upravu uspofadani a stylu stranku a systémovou administraci.

Z vyse uvedenych informaci o téchto redakénich systémech nelze pftili§ snadno vyvozovat
obecné zavery o kvalitach téchto systému. Stejné tak nelze jednoznaéné fici, ktery z nich je
pro feSeni vybraného projektu ten nejvhodnéjsi. Nabizi se varianta jit ovéfenou cestou, a
tedy pouzit WordPress tak jako majoritni zastoupeni webi s redakénim systémem. Avsak
ani toto feSeni nelze s jistotou doporucit. Pokud uzivatel pozaduje, aby mu vybrany CMS
skutecné vyhovoval v kazdém aspektu, je pro né¢ho nezbytné nutné, aby si jednotlivé
redak¢ni systémy vyzkousel, porovnal je mezi sebou a az nasledné se rozhodl, ktery z nich

nakonec pouzije pro sviij projekt. [52]
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2. Postupy pri navrhu databaze

Proces vyvoje databaze zahrnuje tii hlavni faze: analyzu pozadavkl, navrh komponent a

implementaci.

2.1.1 Analyza pozadavki

V prvni fazi analyzy pozadavka (n€kdy také nazyvané pouze jako faze pozadavkil) je
nutné od uzivatell systému ziskat jejich predstavu o vysledném feSeni. S vyuzitim
ziskanych informaci a pozadavkl, je mozné zapocit tvorbu datového modelu. Datovy
model reprezentuje obsah, vztahy a omezeni dat, aby bylo mozné splnit pfislusné
pozadavky. Poslednim volitelnym krokem v této fazi je vytvofeni jakéhosi prototypu
vybranych ¢asti budouciho systému. Tyto prototypy slouzi naptiklad k ziskani zpétné

vazby od budoucich uzivatelti daného systému. [2]

2.1.2 Datovy model

Datové modely lze vytvaret nékolika zptisoby. Nejcastéji se vSak k tomuto tcelu pouziva
E-R model (z angl. entity-relationship model — tedy model entit a vztaht). Poprvé tento
model predstavil Peter Chen jiz v roce 1976, avSak pozdé&ji byl zdokonalen a vznikl tak
roz§ifeny E-R model. Pro jednozna¢né rozliseni jednotlivych modelt bude v tomto textu
puvodni E-R model z roku 1976 nazyvan jako Chentiv model a vSechny souc¢asné modely
prevezmou oznaceni E-R model. V soucasnosti se pouziva vicero druhi E-R modelid. My
se prozatim zaméfime na ten tradi¢ni (neplést s pivodnim Chenovym). E-R model ma tyto

zakladni prvky: entity, atributy, identifikatory a vztahy.

2.1.2.1 Entity

Pro zacatek lze fici, Ze entitou miZe byt cokoliv, co chce uZivatel v systému sledovat.
Jedna z mnoha definic entity fika, Ze entita predstavuje jakykoliv objekt realného svéta a to
bud’ fyzicky (Clovek, dim, auto,...) nebo abstraktni (jev ¢i uddlost), jenZ je soucésti
datového modelu. Entita pfitom musi spliiovat tato pravidla: je ztetelné¢ odliSitelna od

ostatnich entit a existuje nezavisle na ostatnich entitach.
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V souvislosti s entitou se lze setkat také s tfidou entity (nékdy také nazyvana jako typ
entity). Dale je nutné zminit, Ze entita je pouze abstraktni pojem. Konkrétnim ztélesnénim
entity je jeji instance. Prikladem instance muze byt tieba obor ,,Manazerskéd Informatika®.
Samotny ,,obor* je pak v tomto piipad¢ tfidou takové entity. ,,Definice fika, ze tfida entit je
kolekei entit, kterou popisuje struktura entit v dané tfidé. Ttida entit obvykle obsahuje

mnoho instanci entit.

2.1.2.2 Atributy entity
Ttidy entit se od sebe odliSuji atributy, jez popisuji vlastnosti dané entity. Zaroven plati, ze
vSechny instance entity v jedné tfidé spolu sdili spole¢né atributy. Atributy vyse uvédené
entity mohou byt napiikl id, jméno oboru, garant oboru, fakulta apod. Kazdy atribut ma
urcen datovy typ a vlastnosti. Vlastnosti atributu upfesiiuji, zda je povinny, zda ma atribut
néjakou vychozi hodnotu a zda je hodnota atributu omezena naptiklad intervalem ¢i jinymi

omezenimi.

2.1.2.3 Identifikatory entity

»Instance entit maji identifikdtory. Identifikatory jsou atributy, které pojmenovavaji ¢ili
identifikuji jednotlivé instance.” (sic) [2] Identifikatory mohou byt bud’ jednoduché, tedy
takové, které¢ zahrnuji pouze jeden atribut entity, nebo slozené, které se skladaji ze dvou ¢i
vice atributi. Kromé toho muzeme identifikdtory dé¢lit na jedinecné (unikatni) a
nejedinecné. Jak jiz zndzvu vyplyvd, hodnota jedinecného identifikatoru ptimo urcuje
pouze jednu konkrétni instanci. Oproti tomu hodnota identifikdtoru nejedine¢ného
identifikuje instanci vice. Ptikladem jedine¢ného identifikatoru miiZze byt naptiklad Cislo
platebni karty. Zastupcem nejedine¢ného identifikdtoru muize byt naptiklad datum
narozeni, jméno, veék apod. V tuto chvili je nutné poznamenat, Ze ackoliv identifikatory
mohou pfipominat klice v rela¢nim modelu, odliSuji se od nich dvéma rozdily. Za prvé
identifikatory jsou pouze logickou koncepci a predstavuji pouze jakysi uZivatelem
navrzeny ndzev dané entity. Za druhé jak je zminéno jiz vyse, identifikatory mohou byt 1
nejedinecné, coz ovSem neplati pro primarni a kandidatni kli¢e, které musi byt vzdy

unikatni.
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2.1.2.4 Vztahy

Entity v diagramu mohou byt mezi sebou sdruzovany pomoci vztahti. Podobn¢ jako je
rozliSovana tfida entity a instance entity, existuji tfidy vztahti mezi tfidami entit a naopak
instance vztahti mezi instancemi entit. U kazdého vztahu se oznacuje jeho stupen. Stupen
urcuje pocet entit, kterych se vztah tyka. Nejnizsi je tedy stupent bindrni (nebo také druhy
stupent), ktery definuje vztah mezi dvéma entitami. Binarni vztah se mize vyskytovat ve

ttech nasledujicich podobéch.

e vztah 1:1
e vztah 1:N
e vztah N:M

Vztah 1:1 je definovan tak, ze jedind instance daného typu souvisi s jedinou instanci jiného
typu. Prikladem lze uvést tfeba vztah mezi entitou zaméstnanec a Satni skiinka. Kazdy
zaméstnanec ma pouze jednu Satni skiifiku a zaroven plati, Ze Zadna skiinka neni pfidélena

vice nez jednomu zaméstnanci.

U vztahu 1:N stéle plati, Ze jedna ze zuCastnénych entit mize byt ve vztahu pouze s jednou
entitou druhého typu. LiSi se tim, ze druhd z nich mlze byt ve vztahu s vice entitami
prvniho typu. Cela situace muze byt opét vysvétlena na piikladu se skiinkami. Pokud
zaméstnanec bude ve vztahu 1:N na pozici 1, znamena to, Ze jeden zaméstnanec muize mit
vice (N) skiin¢k. V takovém piipadé ovSem nikdy nemizou skiifiku sdilet dva nebo vice
zamé&stnancl. Jinymi slovy entita na pozici N (skfifika) nemlze byt ve vztahu s vice nez
jednou entitou na pozici 1 (v tomto piipadé zaméstnancem). Naopak Vv situaci, kdy mezi
zaméstnanci a skiinkami panuje vztah N:1, by mohlo jednu skfifiku vlastnit az N lidi,
avSak zadny ze zaméstnancli by nemohl vlastnit skiinky dvé. Z téchto dvou piiklada
vyplyva, Ze u vztaht typu 1:N je velmi dilezité, na které stran€ vztahu dané entity lezi. Pro
leps$i orientaci Ize pii popisu tohoto typu vztahu uzivat oznaceni piedek a potomek. Piedek
je oznaceni pro entitu nadfazenou potomku a lezi na jednotkové strané vztahu (muize mit

vice potomkil). Naopak potomek je entita podfizena a ma vzdy pouze jednoho predka.

Poslednim typem binarniho vztahu je vztah N:M. Vztah N:M je v podstaté kombinaci
vztahii 1:N a N:1. Zaroven je vztah N:M také nejméné restriktivni ze tfech typd binarniho
vztahu a umoziuje realizovat nejveétsi mnozstvi kombinaci. Za predpokladu, ze mezi

sktinkami a zaméstnanci existuje vztah M:N, znamena to, Ze jednomu zaméstnanci mutze
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byt pfidéleno N skiinck a zdroven plati, Ze jedna skiitka mize byt pfifazena
M zaméstnanciim. Zaméstnanci by tedy mohli vlastnit skiin¢k nékolik a zaroven by jedna
skiinka mohla byt majetkem vice zaméstnancii. V redlném svété by toto feseni ziejmé

nebylo zcela optimalni, avSak pro ndzornou piedstavu by mél tento ptiklad dobte poslouzit.

Timto zpusobem tedy funguji tfi typy binarnich vztahd. Tyto vztahy jsou nazyvany (a
klasifikovany) dle své maximalni kardinality. Maximalni kardinalita urcuje nejvyssi mozny
pocet instanci entity, které se mohou Ucastnit na instanci vztahu. Vztah tedy nemusi byt
popsan pouze obecné 1:N, ale naptiklad 1:5. Krom¢ maximalni kardinality lze u vztahu
urCit 1 minimalni kardinalitu. Ta se ovSem nezapisuje do kosoCtverce mezi entity a ani
nijak neovliviiuje, o jaky typ vztahu se jedna. Zakresluje se na usecku vztahu, jez entity
spojuje. Oval znamend, ze kardinalita je nulova, tedy ucast entity ve vztahu je volitelna.

Svisla ¢ara znaci kardinalitu rovnou jedné, a tedy povinou ucast entity ve vztahu. [2][53]

2.1.2.5 Datovy model —souhrn

Na zavér této subkapitoly o datovém modelu by bylo vhodné shrnout néktera fakta, ktera
mohou byt zejména zacinajicim programatoriim nejasna. Po prvnim sezndmeni s datovym
modelem mohou vyvstat nékteré obligatni otazky. Typicky naptiklad k ¢emu vlastné
datovy model slouZi a jaky je rozdil mezi entitou a tabulkou? Datovy model se pouziva
proto, nebot’ je jeho navrh snazs§i nez névrh databdze, ktery nasleduje aZ po peclivém
vyladéni datového modelu. Za druhé rozdil mezi entitou a tabulkou je dan zejména tim, Ze
entity jsou mezi sebou provazany vztahy, jez jsou specifikované velice jednoduse pouhou
carou. Oproti tomu vztahy mezi tabulkami jsou definované pomoci cizich klich.
V datovém modelu tak vyvojafi odpadd hned nckolik starosti, jako jsou primarni a cizi
klice, integritni omezeni a podobné. Z toho opét vyplyva zavér, ktery je ziejmy jiz z
odpovédi na prvni polozenou otdzku. S entitami, potazmo s celym modelem, se v pocatecni
fazi projektu pracuje o mnoho Iépe. Diivodem jsou zejména nejasné piedstavy o vztazich
mezi entitami, jez se v prubéhu navrhu mohou ménit. Zakladnim pravidlem pii navrhu
datového modelu je postup od obecného ke konkrétnimu. Zacina se navrhem entity, poté se

definuji vztahy mezi nimi a nakonec se specifikuji jednotlivé atributy.
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2.1.3 Navrh komponent

Ve fazi ndvrhu komponent (n¢kdy také nazyvané jako faze nadvrhu systému ¢i faze navrhu)
dochdzi k prevedeni navrzen¢ho datového modelu na databazovy navrh. Takovy néavrh jiz
na rozdil od modelu obsahuje tabulky, vztahy a omezeni. Soucasti navrhu jsou jednotlivé
nazvy tabulek a vSech jejich sloupcii. Poté nasleduje urceni datovych typt a vlastnosti
jednotlivych sloupcii a zvoleni primarnich a cizich klict. Poslednim krokem databazového
navrhu potazmo celé této faze je urCeni omezeni. Omezeni dat jsou tvofena limity
datovych hodnot omezenimi referen¢ni integrity a obchodnimi pravidly. Limity datovych
hodnot definuji, jakych hodnot muzou data ve sloupci nabyvat. Obvykle se jedna o
definice intervalli, tedy maximalni a minimalni hodnoty, pocet znakd ¢i cifer apod.
Referen¢ni integrita zajistuje, aby vsSechny cizi klice byly platné. Ve sloupci s cizim
klicem, tak mize byt bud’ hodnota ,,NULL* nebo cizi kli¢, ktery odpovidd primarnimu
kli¢i v nadfizené tabulce. Diky tomuto omezeni tak naptiklad nelze z nadfizené tabulky
odstranit zaznam, jehoZ primdrni kli¢ je cizim klicem v podfizené tabulce. Obchodni
pravidla mohou omezovat kardinalitu ve vztazich. Takové pravidlo mtze napiiklad fikat,

ze na kazdy zakoupeny dil musi existovat cenova nabidka alespon od dvou dodavatelt. [2]

2.1.4 Implementace

,V posledni fazi vyvoje konstruujeme databdzi v databazovém systému, vkladadme do ni
data, vytvafime dotazy, formuldfe a sestavy, piSeme aplikacni programy a vSechny
uvedené komponenty testujeme. Ve stejné fazi nakonec probiha i Skoleni uZivateld, psani

dokumentace a zprovoznéni nového systému. ““ [2]
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3. Doprovodné technologie

3.1 Vyvojové prostredi

K zefektivnéni celého procesu programovani lze pouzit celou fadu néstrojii. V prvni fad¢ je
to n¢jaké vhodné vyvojové prostredi, jez zkracené nazyvame IDE (z angl.. ,Integrated
Development Kit®). Nektefi programatofi vyuzivaji vyvojova prostiedi pro konkrétni
jazyk, jini néjaka univerzalni jako naptiklad NetBeans. Nelze ziejmé objektivné doporucit,
které konkrétni prostfedi si ma zacéinajici programator vybrat. VSe zavisi spiSe na osobnim
vkusu, ¢i pripadnych navycich, pokud mé programator jiz néjaké zkusenosti. V kazdém
ptipadé je vSak dobré si néjaka prostiedi vyzkouset a navyknout si na né. Pouzivat namisto
toho naptiklad poznamkovy blok nebo jiny obycejny textovy editor je v podstaté
nemyslitelné. IDE vyvojaii praci vyrazné zptijemni, zrychli a pfedev$im ucini cely proces

programovani efektivnéjsim.
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Obr. ¢. 1: Vystrizek z pracovni plochy IDE NetBeans
Zdroj: Vlastni

Na obrazku je vidét vlevo stromova struktura projektu, diky ¢emuz 1ze vcelku rychle hledat
a otevirat rizné soubory. Vpravo jsou zobrazeny aktualné oteviené soubory, mezi nimiz
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l1ze jednodusSe piepinat. Samoziejmosti je barevné odliSeni riznych tagd, syntaxi apod.
Mezi dalsi velice piijemné a uzite¢né funkcionality patii naptiklad ,hypertextové odkazy*
V napsaném kodu. Ty vyvojafi napiiklad umoziuji pfesunout se na fadek s funkci na niz
Klikl a to jak uvnitf, tak i vné daného souboru. Dale zde figuruji také naSeptavace, které
doplnuji jak zndmé tagy, tak i jiz existujici nazvy funkci, proménnych apod. V neposledni
fad¢ IDE znaci také syntaktické chyby nebo varuje pfi nespravnych praktikadch. Na zavér
Ize fici, Ze vyvojova prostiedi nabizi tolik funkci, Ze na né€které z nich programator ani
nenarazi nebo je nevyuzije. To by vSak nemélo byt divodem k tomu vyvojova prostiedi
ignorovat a nepouzivat. Cim diive programator za¢ne pracovat s n&jakym vyvojovym

prostiedim, tim dfive si jej osvoji a mize tak naplno vyuzit jeho potencial.

3.2  Nastroj Git

Git je aktudlné nejrozsifenéjsi moderni systém pro spravu verzi. Distribuovan je jako open-

Obrazek 5: Logo nastroje Git
Zdroj: https://git-scm.com/downloads/logos

source a hodi se ke vS§em druhtim projektti od malych az po velké. Git je vyspély, aktivné
udrzovany open-source projekt vyvijeny jiz od roku 2005. Jeho tviircem je Linus Torvalds,
ktery stoji také za vznikem jadra operacniho systému Linux. Zajimavosti je, ze Git byl
pivodné vyvinut pravé kvili vyvoji Linuxu, nebot’ systém Bitkeeper, ktery pouzivali
vyvojafi Linuxu ke spravé verzi puvodné, se vySe zminéna spole¢nost rozhodla zpoplatnit.
Na Git jakoZto na systém pro spravu verzi se spoléha obrovské mnozstvi softwarovych
projektl a to jak Open-source, tak i komerénich. V pracovnim prostiedi je prace s Gitem

nepostradatelna a zkuSenosti s timto néstrojem jsou k nezaplaceni.

Co je to vlastné ten systém pro spravu verzi, jak se pouzivé a k ¢emu slouzi? V prvni fade

uzivateli poskytuje pristup ke kompletni historii projektu.
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»2Mizeme se libovolné v historii pfesouvat a mame piehled o tom, kdo vytvofil
jakou cast kodu a co se konkrétné¢ zménilo. Diky vétveni (viz dal$i kapitoly)
muzeme vytvaret novou funkcionalitu, aniz by to mélo jakykoliv dopad na zbytek
projektu. Jestlize selze, neni nic jednodus$siho, nez tento pokus nezahrnout do
projektu, vratit se na pivodni misto v historii a zacit znovu. Projekt ziistane po

celou dobu ve stejném stavu.* [54]

Hierarchie ulozenych dat z pohledu uzivatele vypadd zhruba nasledovné. Nejnize jsou
takzvané repositare. V kazdém repositafi maze byt jeden, ale i1 vice projektl, pokud to
uzivateli tohoto nastroje z n¢jakého divodu vyhovuje. Kazdy repositai ma hlavni vétev
(angl. master) a dale pak vétve, které si uzivatel tvoii sdm. Zmény, které provede, miize
bud’ vratit nebo potvrdit takzvanym ,,commitem*. Historie dané vétve je pak slozena prave
z téchto ,,committ“. Kazdy ,,commit* obsahuje zmény oproti ,,commitu® pfedchozimu a
zaroven je opatien zdkladnimi informacemi o autorovi, datu a Case, pficemz zde nechybi
prostor ani pro kratky popis zmén, ktery autor pfed uloZenim sepiSe. V praxi vedlejsi vétve
slouzi naptiklad k vytvofeni nové funkcionality, kterd se po zhotoveni otestuje a nasledn¢
se v ptipadé uspeésné kontroly slouci s vétvi hlavni. Tento proces v podstaté vytvori novou
verzi daného repositafe a potazmo projektu, od kter¢ho se bude projekt dale vyvijet. Diky
tomuto nastroji je pii tvorbé projektu spousta prostoru na kontrolni ¢innost a 1 v pfipadé
nepozornosti 1ze zmény vracet a to 1 pfi navazani na vadny ,,commit®, ktery je pozdé¢ji

nutné zrusit. [5][6]

3.3  Nastroj pro spravu databaze

Pro spravu databaze je vZdy vhodné vyuzit néjaky nastroj. Celosvétovym standardem pro
spravu MySQL databazi se stal software phpMyAdmin. Pro ucely tohoto projektu byl
ovSem zvolen nastroj Adminer. Adminer pochazi od ceského tvirce a vznikl jako
alternativa ke konkurenénimu phpMyAdmin. Vyhody, které autor Admineru uvadi, jsou
napiiklad mensi velikost a omezeni se na pouze jeden PHP soubor. Dale Ize s autorem
souhlasit naptiklad v tom, Ze Adminer nabizi snazs§i a pokrocilej$i manipulaci s cizimi
kli¢i. Z ryze subjektivniho hlediska, miize byt vyhodou piehledné&jsi interface, avSak to uz
zéalezi na posouzeni kazdého jedince. Nutno podotknout, Ze z uZivatelského hlediska, se
oba popisované nastroje 1iSi pouze drobnymi rozdily. Vybér zde ovliviiuji zejména osobni

39



sympatie nebo zvyklosti. Bez zaujeti lze v tomto pfipadé doporucit oba vySe zminéné

nastroje, které praci s databazi zna¢n¢ ulehéi. [7]
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4. Volba technologické platformy

4.1 Volba datové platformy

Pti vybéru platformy pro datovou vrstvu webového portalu byla volba viceméné uz piedem
jasna. Kromé objektivnich hledisek zohlednujicich obecnou vhodnost platformy, nelze
vynechat ani subjektivni hlediska, kterym jsou napiiklad vlastni zkuSenosti. V teoretické
¢asti tohoto textu jsou zminény tfi dlouhodobé nejpouzivanéjsi databazové systémy. Autor
tohoto textu ma pfitom nejvice zkuSenosti se druhym jmenovanym systémem, kterym je
MySQL. Nutno podotknout, ze zkusenosti jsou to zejména pozitivni. Druhym, tentokrat jiz
objektivnim hlediskem je rozsah projektu. Rozsah projektu je v tomto piipad¢ zcela bézny
a pro potieby tohoto portalu neni MySQL nikterak limitujici ¢i nedostacujici. Pokud tedy
pfihlédneme k vySe zminénym hlediskiim a také ke zcela volnym podminkam distribuce

MySQL, potom by tato volba neméla byt nijak prekvapiva.

4.2  Vybér platformy pro aplika¢ni vrstvu

V teoretické casti této prace bylo ptedstaveno hned nékolik dostupnych modernich
technologii pro vyvoj backendové ¢asti webové aplikace. Kazdéa z téchto technologii ma
své vyuziti na riznych projektech. Pro nas projekt, kterym je webovy portal pro ZS a MS
uzivatelskd piivétivost (jak pro navstévniky, tak pro uZivatele spravujici obsah portalu),

bezpecnost, spolehlivost a v neposledni fad¢ také rychlost vyvoje.

Podobné jako pii vybéru vhodné platformy pro datovou vrstvu, i zde hraly roli faktory,
jakymi jsou zkuSenosti s platformou ¢i celkovd vhodnost platformy pro projekt jako
takovy. Tyto faktory opét velmi ovlivnily celkovy vybér a je pravdépodobné, ze rizni
vyvojati by ve stejné situaci pouzili rizné platformy. Je opravdu obtizné obecné fici, ktera
platforma je pro dany projekt nejvhodnéjsi. V nasSem ptipadé¢ byla zvolena platforma Nette,
coz je PHP framework vyuzivajici MVC architekturu. K vybéru této platformy nas vedly
hned dva pomérné zasadni diivody. Prvnim divodem jsou naSe jiz nabyté zkuSenosti

s timto frameworkem. Druhym davodem, ktery by pii rozhodovéani rozhodn€¢ nemé¢l byt
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opomenut, bylo naSe pfesvédceni o tom, ze Nette skutecné splituje vSechny vySe zminéné

pozadavky, které jsme od vhodné platformy ocekavali.

4.2.1 Predstaveni Nette

V teoretické ¢asti této prace jsme si kromé jinych jazyka ptedstavili také PHP, pficemz zde
nechybéla ani zminka o existenci PHP frameworki. Na popis vétsiho mnozstvi
frameworkl vSak v dané casti nebylo tolik prostoru, tudiz si nami zvoleny framework

Nette predstavime az zde.

Nette ptivodné skute¢né vzniklo jako kompletni Framework. V pribéhu let v§ak doslo k
jeho rozdéleni do samostatnych PHP 7 komponent. Tyto komponenty lze mezi sebou
libovolné kombinovat. Vhodnou kombinaci si pritom kazdy miize vytvofit uceleny
framework na miru. Nette se na svych webovych strankach pyS$ni titulem 3. nejpopulérné;si
PHP framework na svété (v anketé ,,.Best PHP Framework for 2015°). Na druhou stranu
Vv jinych anketidch se Nette nedostalo ani do vybéru deseti nejlepsSich PHP frameworkd.
Objektivné lze skutecné kvality riznych frameworkid porovnat jen stézi a ankety sveédci
pouze o jeho rozSifenosti mezi vyvojafi. Nette je popularni obzvlasté mezi Ceskymi
vyvojafi, ktefi dohromady tvoii veelku pocetnou a aktivni online komunitu. Nespornou

vyhodou je takeé fakt, Ze uzivani Nette neni zpoplatnéno a prakticky vitbec neni omezeno.

»Nette Framework je Sifen jako svobodny software, aby ho kdokoliv mohl
pouzivat. Mizete si vybrat, zda vam 1épe vyhovuje licence New BSD nebo GNU
General Public License (GPL) ve verzi 2 nebo 3.

Licence BSD je doporucena pro vétSinu projektl, jelikoz je snadné ji pochopit a
neklade témér zadna omezeni na to, co muzete s frameworkem délat. MuzZete Nette
pouzivat i V komer¢nich projektech. Pokud se vSak GPL hodi pro vas projekt 1épe,
zvolte ji. Pfi¢emz neni potfeba nikoho informovat, jak jste se rozhodli. Vzdy

zachovejte ptivodni copyrighty.* [8]

Popsat kompletné veskerou funkcionalitu Nette by vydalo na samostatnou préci, pfi¢emz
by to bylo i zbytecné, nebot’ vSe podstatné 1ze nalézt v online dokumentaci. Spole¢n¢ se

vvvvvv
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frameworku tak, abychom si priblizili, jakym zptisobem se v Nette programuje. V dalsi

kapitole se pak podivame i na konkrétni piiklady z programovani v Nette.

4.2.2 Vybava Nette

Soucasti Nette je i debugger Tracy, Cesky zvany jako ,ladénka“. Tracy je skutecné
nepostradatelnym pomocnikem pii hledani chyb, které se Casto pfi programovani v PHP
podaii napachat. Nalézt chybu bez jakéhokoliv nastroje muze byt zdlouhavé a naro¢né.
Tracy, jez je Spickou mezi diagnostickymi ndstroji tak predstavuje velice mocny néstroj,

ktery programatorovi usetii spoustu ¢asu a vyrazné prispéje k vyssi produktivité prace.

4.2.3 Popis architektury MVC

Nette vychazi z architektury MVC (z angl.: model, view, controller). MVC je zakladni
tiivrstva architektura, kterd ma v soucasnosti jiz vice implementaci. Konkrétné Nette
nahradilo ,,controller za takzvany ,,presenter” a n¢kdy se celd architektura Nette nazyva

spise jako MVP.

4.2.3.1 Model

Model tvofi datovy a funkéni zédklad celé aplikace. Je v ném obsaZena aplikacni logika.
Model piimo pracuje s daty v databazi. Model nevi o existenci ostatnich vrstev aplikace. O

existenci modelu vi pouze presenter, ktery vola jeho funkce.

4.2.3.2 View (pohled)

Pohledova vrstva aplikace mé na starost vykresleni poZadavku uZivatele. View vétSinou
pouziva Sablonovaci systém a vi jak zobrazit poZadované komponenty. Nette ma sviij
vlastni Sablonovaci systém, ktery nese nazev Latte. Latte umoZnuje psat do Sablony rizna
makra, jejichz syntaxe pfitom vychazi z PHP a je tedy velmi pfivétiva. Skrze tato makra
lze psat rizné podminky, cykly, odkazy, vykreslovat formulafe a v neposledni fad¢ také

vnofovat Sablony do sebe.
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4.2.3.3 Controller (Presenter)

Presenter zpracovava pozadavky uzivatele a vola piislusné funkce modelu. Vysledek poté
pfedd do pohledové vrstvy, kterd vSe vykresli. Presenter tedy plisobi jako prostfednik,

ktery komunikuje s obéma krajnimi vrstvami celé aplikace.

4.2.4 Zavér o Nette

Vyhody, které pro vyvojaie webovych stranek framework Nette predstavuje, lze shrnout
nasledovné. Na prvnim misté¢ Nette napomaha k vyssi produktivité prace pii psani kodu.
Dalsimi piinosy jsou napfiiklad diraz na bezpec¢nost a také Cistsi a prehlednéjsi kod, ke

kterému Nette programatora vede.
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5. Navrh a realizace webovych stranek

Projektem, ktery jsme si s kolegou Bc. Martinem Sourkem zvolili, je tvorba moderniho
webového portalu pro Zakladni a matefskou Skolu ve Strazi pod Ralskem. Praci jsme si
rozd¢lili dle klasického schématu na backend a frontend. Mym ukolem bylo postarat se o
backendovou ¢ast celé aplikace. Zde by bylo ziejm¢ vhodné ptipomenout, co se pod témito
dvéma pojmy skryva a jak je od sebe odlisit. V prvé fad¢ je nezbytné fici, ze ob¢ tyto ¢asti
dohromady tvofti celou aplikaci a jsou prakticky ned¢litelné. Jinymi slovy jedna bez druhé

nemtize fungovat.

Frontend je ta ¢ast aplikace, kterou uZzivatel vidi a s niz interaguje. Frontend zahrnuje
obrazky, tla¢itka, menu, formulafe apod. Je ovSsem nutné si uvédomit, ze jako frontend jsou
povazovany pouze vizualni prvky jako takové — tedy bez funkéni vrstvy. Frontend je pouze

povrchovou vrstvou, kterd v hierarchii stoji nad backendem.

Backend je ta cast webové aplikace, kterd je uzivateli skryta, avSak zpracovava jeho
pokyny. Backend ma tfi zakladni ukoly: 1) pfistupovat K informacim, které uZzivatel
pozaduje skrze prostfedi frontendu, 2) slucovat a transformovat tyto informace, 3) vracet
tyto informace v pozadovaném formatu zpét uzivateli. Zjednodusené feCeno backend
zajiStuje veskerou funkcionalitu, kterou uzivatel od aplikace ocekava a takzvané dava

frontendu ,,zivot“. [9]

51 Pracovni postup a stanoveni pozadavki

Na pocatku celého projektu bylo zapotiebi navrhnout uZzivatelské rozhrani a celkovy
vzhled stranek. V této fazi jsme vychazeli z potieb uzivatelil a také z plivodnich webovych
stranek. Modernizace webového portalu probihala v duchu vytvotfeni piehlednéjsi a
vizudln€ népaditéjs$i verze plvodniho portalu. Jednim z poZadavkd bylo ponechani
informacni hodnoty, a tudiZ jsme nemohli opomenout zadné jiz existujici prvky. Strukturu
portalu jsme upravili tak, Ze jsme presunuli né€které diilezité informace na hlavni stranky.
Zaroven jsme ptidali funkcionality nové, kterymi jsou naptiklad aktuality, avSak zakladni

struktura webovych stranek se obesla bez vétSich zmén. Co se zménilo, bylo prostiedi

webu, responzivita stranek, databazova struktura a administra¢ni prostiedi.
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Prvotni fadze ndvrhu uzivatelského prostiedi webu spadd zejména do frontendové Casti
vyvoje a tudiz byla téméf vyhradné v kompetenci mého kolegy. V této fazi navrhu jsem s

kolegou konzultoval navrzena feseni a sdéloval mu ptipadné piipominky.

Ve chvili, kdy bylo uzivatelské prostfedi webu alesponi zevrubng navrzeno, zapocal proces
navrhu backendu cel¢ aplikace. V prvé fadé jsme se potykali s tim, jakou bude mit portal
datovou strukturu. Dale bylo nutné navrhnout vhodnou databazi tak, aby vyhovovala
pozadavkim, které jsme si stanovili v pfedchozi fazi. Zde ovsem vyvoj backendu jesté
nekonci, nebot’ data, kterd jsou ulozena v databazi je nutné vhodnym zpiisobem ziskéavat a
predavat do prezentacni vrstvy. Poslednim tkolem tedy bylo navrhnout aplika¢ni vrstvu
tak, abychom docilili vysledku v podobé plnohodnotného Skolniho portilu se vs§im, co

jsme v prvotni fazi navrhli.

5.2 Navrh datové vrstvy

Jak uz jisté vite, backend lze dale délit na dva diléi celky, kterymi jsou datova a aplikacni
vrstva tak, jak byly ptedstaveny jiz v teoretické Casti této prace. Datova vrstva by jiz
Z principu méla byt navrzena diive nez vrstva aplikacni, nebot’ aplikacni vrstva pfistupuje
k datim v této vrstvé a ta dale zpracovava ¢i modifikuje. Z tohoto diivodu bude nejprve

piedstaven pribéh navrhu a realizace datové vrstvy.

5.2.1 Stanoveni poZadavki na funkcionalitu

Ptfedtim nez bylo mozné se pustit do navrhu databazové struktury, bylo potieba ujasnit si
veskeré pozadavky. Konkrétné $lo zejména o to, jaky typ dat bude potieba v databazi
uchovavat a jaky obsah budou moci spravci webu ptidavat a upravovat. Z téchto dvou
zasadnich otazek dale vyplyvaji jesté dalsi, a to a jakym zpilisobem budou veskera data
v databazi strukturovana a jakym zplsobem bude mozné dany obsah webu =z

administracniho prostfedi upravovat a ptridavat.

Pfi navrhu jsme dbali hlavné na to, aby se uzivatel¢é na webu co nejlépe orientovali.
Z tohoto diivodu jsme do hlavniho menu, které dale vyjizdi, zabudovali sekce hlavnich

stranek. Sekce pfedstavuje v HTML strance oddil, jehoz zacatek je oznacen nami
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zvolenym unikatnim id. Je vhodné dodat, Ze id je HTML atribut, ktery slouzi k identifikaci
kteréhokoliv prvku na strance. Zbyvajici Cast tohoto feSeni je dale rozebrana v datovém

modelu, konkrétné v kapitole ,,sekce hlavnich stranek®.

Nekteré prvky, které bychom zprvu ocekévaly, nakonec vitbec nebylo nutné do databazové
struktury zahrnout. Pfikladem budiz rozvrhy hodin, pfedméty a ucebny. K tvorbé rozvrhi

totiz vyborné slouzi systém Bakalafi, ktery Skola jiz dlouhodobé pouziva.

Zaroven jsou v tomto systému udaje o zéacich, ucitelich a dalSich zaméstnancich skoly.
Nekteré z téchto udaji Skola doposud prezentovala na svych dosavadnich webovych
strankach a 1 my jsme tedy pozadovali tyto idaje nadéale zobrazovat. V tuto chvili vSak jiz
nedavalo smysl, abychom nutili zaméstnance S$koly ukladat vSechna data nejprve do
systému Bakalafi a poté znovu do naseho administraéniho systému. Na vybér jsme méli ze
dvou moznosti. Prvni variantou byla pomérné¢ komplikovand cesta, kterd spocivala
V napojeni systému na druhou databéazi systému Bakalafi. My jsme pro jednoduchost
implementace zvolili variantu druhou. Vybrana varianta spo¢iva v automatizovaném sbéru

dat ze systému Bakalafi a importu vybranych dat do nasi databaze.

Co se tyce uzivatell administra¢niho prostiedi, ze zkuSenosti vime, ze obsah webu spravuji
pouze néktefi zaméstnanci Skoly, ktefi jsou timto tkolem povéteni. Pro tyto uzivatele byly
zfizeny uzivatelské Uty splnymi administraénimi pravy. Uzivatelské ucty mohou
V budoucnu piibyvat a to zcela jednoduSe skrze administracni prostfedi. Mysleli jsme 1 na
to, ze nckterym uzivatelim by mohla byt piidélena prava pouze do nckteré CcCasti
administracniho prostedi. Z tohoto diivodu bylo nutné pfifadit uzivatelim role, pficemz
kazda role pfedstavuje konkrétni skupinu opravnéni. Posledni zaleZitosti, na kterou je tfeba
Vv piipadé vétsiho poctu uzivateli myslet, je odpovédnost za tkony, které v administraci
provede. Je tedy Zadouci zaznamendvat autora veSkerych zmén, které v systému byly
provedeny. Diky tomu je nasledné mozné zpétné zjistit, kdo co pfidal, smazal nebo upravil.
Spravujici uzivatelé¢ tak za své Ciny nesou odpovédnost a nemohou zmény provadét

anonymng.
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5.2.2 Navrh datového modelu

Nyni, kdyz uz méme urcitou ptedstavu o tom, co vSe bude nutné do databaze zahrnout,
muizeme se presunout k navrhu konceptualniho datového modelu. V této kapitole jsou
detailn¢ rozebrany jednotlivé entity datového modelu. Vlastnosti entit, které se nazyvaji
atributy, budou pro pichlednost v nasledujicim textu odliseny kurzivou. Jednotlivé entity

jsou zde piedstaveny z pohledu administratora webového portalu.

5.2.2.1 Uzivatel

Prvni entitou Vv datovém modelu, je uzivatel. Uzivatel predstavuje zaméstnance Skoly
S ptistupem do administra¢niho prostiedi webu. Jako kazdé jind entita musi mit uzivatel
své id, které piedstavuje identifikator neboli primarni kli¢ v tabulce. Pokud nebude v textu
uvedeno jinak, pro id vzdy pouzivame celociselny datovy typ s vlastnosti automatického
priristku. Dal$im nezbytnym atributem je udaj slouzici k ptihlaSeni. My jsme pro tyto
potieby zvolili e-mail. E-mail je textovy fetézec o maximalni délce 128 znaku, coz by mélo
byt vice nez dostacujici. Diky tomuto feSeni mame informaci o e-mailu uzivatele, coz
muze byt v budoucnu uzite¢né v nékteré ¢asti systému (mtze slouzit naptiklad k odesilani
automatickych upozornéni apod.). Pro uzivatele je toto feSeni také piivétivé, nebot’ si
nemusi vymyslet origindlni uzivatelské jméno nebo si pamatovat né¢jaké ndhodné
vygenerované. Poslednim nezbytnym atributem uzivatele je heslo, které rovnéz slouzi
k pfihlaseni. Pro heslo jsme zvolili stejny datovy typ jako pro e-mail, tedy textovy fetézec,
avsak o délce pouze 64 znaku. Heslo se samoziejmé neuklada tak, jak jej uzivatel napiSe,
nybrz jako hash (vystup haSovaci funkce), ktery je pfed vlozenim do databize vytvofen.
V nasich pozadavcich jsme jiz zminili také uzivatelské role. Role slouzi k tomu, aby bylo
mozné pridélovat riznym uzivatelim rtizny rozsah opravnéni. Pro tyto potieby jsme zvolili
atribut tzv. vyctového typu. Vyctovy typ je datovy typ tvofeny konecnou omezenou
mnozinou pojmenovanych hodnot. V seznamu méame prozatim pouze jedinou polozku,
kterou je ,,admin®, avSak do budoucna lze pocitat s rozSifenim. Mezi atributy nechybi ani
skutecné jméno uzivatele. Jméno uzivatele je zde z divodu, pokud bychom na né€kterém
misté chtéli zobrazovat udaj, kdo dany obsah ptidal nebo upravil. Datovy typ jména je opét

béznym textovym fetézcem. Délka fetézce je pfitom stanovena na maximalné 64 znakd.
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5.2.2.2 Stranka
Stranka je ziejm¢ nejpodstatnéjSim prvkem celého portalu. Primarnim klicem stranky je
opét id. Dale ma stranka jméno, které se zobrazuje hned na dvou mistech. Prvnim takovym
mistem je navigace, ze které¢ na ni vede odkaz a druhym je samotny nadpis stranky.
Volitelnym atributem je titulek stranky, ktery se zobrazuje v prohlize¢i. Oba atributy jsou
textové fetézce o maximalni délce 64 znakd. Nasledujici tii atributy slouzi k identifikaci
stranky ze strany aplikacni vrstvy. Jedna se o ndzev presenteru, akci presenteru a URL
adresu. Datovym typem téchto atributl je opét textovy fetézec. VSechny tfi atributy jsou
pritom generovany v aplikacni vrstvé a uZzivatel je nevyplituje. Poslednim atributem je tzv.
rodicovska stranka (nebo také nadstranka), ktera predstavuje stranku umisténou
Vv hierarchii nad danou strankou. Datovym typem tohoto atributu je celé ¢islo a predstavuje

cizi kli¢ ze stejné entity.

5.2.2.3 Sekce hlavnich stranek

P&t hlavnich stranek obsahuje na jedné strance vice prvku, které nazyvame jako sekce.
Tyto sekce jsou v HTML kédu pojmenovany v patiicném elementu skrze HTML atribut id
(neplést s atributem enitity id!). Tuto entitu nemizou administratoti webu spravovat, avsak
bylo ji nutné vytvofit, aby se uzivatelé mohli na pomérné dlouhé strance 1épe orientovat.
Prvnim atributem sekce je id. Dale je zde cizi kli¢ v podob¢ id strdanky, K niz se sekce
vztahuje. DalSim atributem je pochopitelné ndzev sekce, coz je textovy fetézec. Tento
tetézec odpovida nazvu (id) elementu v HTML kodu a jeho maximalni délka je stanovena
na 64 znakl. Poslednim atributem této entity je titulek, ktery slouzi jako nadpis daného

odkazu na tuto sekci. Titulek je opét textovy fetézec se stejnou maximalni délkou.

5.2.2.4 QObsah stranek
Tato entita uchovava obsah jednotlivych stranek. Celo¢iselnymi atributy jsou id obsahu a
id stranky. 1d obsahu je opét primarnim kli¢em. Id stranky je cizim klicem odkazujici na
konkrétni stranku, které obsah nalezi. Dale je zde atribut typ obsahu, ktery je vyctového

typu. Ve vyctu jsou prozatim pouze dvé hodnoty, které odliSuji obsah primarni a

vvvvvv

typu textové pole a slouzi k ulozeni HTML kodu.
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5.2.2.5 Clanek

Clanek je v podstatd totéz jako stranka, aviak nabizi administratorovi vice moznosti.
Clanky mohou tvofit na webu bud'to aktualitu (takovy ¢lanek informuje o udélosti, ktera
jiz probéhla) nebo nadchézejici udélost. K tomu, aby bylo mozné rozlisit, do které
kategorie ¢lanek zaradit, je zapotiebi znat datum konani udalosti, ktery je v databazi ulozen
standardn¢ jako datovy typ datum a Cas. Dale u aktualit rozliSujeme, zda se tykaji mateiské
¢i zakladni Skoly. Ktomuto ucelu slouzi atribut kategorie, ktery je cizim kli¢em
odkazujicim se na entitu stranky. Tento atribut miZze nabyvat i hodnoty ,,NULL®“ a to
v piipadé, Ze je ¢lanek obecného razu a tyka se jak matetské, tak zakladni §koly. Clanek
ma i dva atributy typu textovy fetézec. Jsou jimi titulek a URL adresa. Pti vytvoreni ¢lanku
se zaznamenava i datum vytvoreni a autor clanku. Autor ¢lanku je cizim klicem uzivatele.
Ke c¢lanku je mozné ptifadit i obrazek, ktery slouzi jako miniatura v ndhledu aktuality.
Obrazek je cizim klicem entity soubor. Poslednim atributem je atribut booleanského typu s

nazvem publikovano. Diky tomu je mozné ¢lanky pied publikovanim (nebo i poté) skryt.

5.2.2.6 Blok ¢lanku

Cely obsah ¢lanku je ulozen v blocich. Bloky na rozdil od entity, ktera ukladd obsah
stranek, dovoluji vice customizace. Blok ¢lanku ma v prvé fadé své id a id clanku. Tedy
primérni a cizi klic. Déle obsahuje dva atributy, které urcuji obsah konkrétniho bloku.
Prvni z nich je typ. Typ bloku je vy¢tového typu a mize nabyvat pouze dvou hodnot. Typ
bloku urcuje, zda je v bloku ulozen obrazek nebo formatovany HTML text. V ptipadé, Ze
se jedna o obrazek, je v dalS§im atributu s nazvem hodnota, uloZzeno id souboru. Jelikoz
tento atribut sdili s bloky HTML textu, je id souboru ulozeno rovnéz ve formé textového
fetézce. O zbytek se postard aplikacni vrstva. To Ze v databazi neni tato hodnota uloZena
jako cizi kli¢ 1 kdyz jim fakticky je, neptfedstavuje v praxi zadné potize a jedna se o jiz
ovéfené funkeéni feSeni. Posledni dva atributy urcuji vertikalni a horizontalni pozici dan¢ho
bloku. Tyto atributy jsou nazyvany fadek a sloupec. Oba atributy jsou celoéiselného typu a

nemohou nabyvat hodnoty ,,NULL*.

5.2.2.7 Soubor

Soubor je entitou, ktera zajist'uje bezpecné ukladani a spravné zobrazovani vSech soubori
na serveru. Soubor je kliCovou entitou v nasem systému, nebot’ jej vyuzivd mnoho jinych

entit jako napfiiklad vySe uvedeny c¢lanek a blok ¢lanku, ale i dalsi entity, které jsou
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Vv aplikacni vrstvé slouzi k identifikaci souboru a jedna se o bézné textové fetézce. Nahrany
soubor dale popisuji atributy, jako jsou velikost, jméno a typ souboru. Velikost souboru je
vyjadiena celym ¢islem. Jméno a typ souboru jsou opét textové fetézce. Atribut typ slouzi
pouze jako vnitini identifikator. Tento Gdaj ndm sd€luje, z jaké Casti administrace byl
soubor nahran. Poslednimi atributy souboru jsou udaje o nahrani souboru, tedy datum a

¢as nahrani souboru a id uzZivatele, ktery soubor nahral.

5.2.2.8 Dokumenty

Soubory ke stazeni uchovavame v entit¢ dokumenty. Jedna se o entitu, kterd rozsifuje
entitu soubor. Entita dokument obsahuje tfi celoCiselné atributy a pouze jeden textovy.
Nazev dokumentu je textovym fetézcem o délce maximalné 64 znaki. Atributy celoCiselné
jsou vlastni id dokumentu (primarni kli¢), id souboru a id strdanky (oba cizi klice). Id

stranky urcuje, na které strance bude dokument ke stazeni.

5.2.2.9 Varianty obrazku

Zbylé soubory jsou obrazky a fotografie. Ty se automaticky ukladaji do neckolika
velikostnich variant. Krom¢ vlastniho id ma tato entita i atribut odkazujici na id souboru.
Déle obsahuje dva atributy popisujici vysku a sifku obrazku a to jako celé nenulové Cislo.
Poslednim atributem je Sifka zobrazeni, kterd rozhoduje, kdy ma byt kterd varianta pouzita.

Sirka zobrazeni je opét celé nenulové Eislo.

5.2.2.10 Fotogalerie obrazki

Obrazky a fotografie mohou byt sdruzovany do fotogalerii. Ta ma své id, jméno, cas
vytvoreni, ¢as posledni modifikace a id c¢lanku, ke kterému ma byt pfifazena. Jednotlivé
fotografie jsou do fotogalerie pfifazeny skrze spojovaci tabulku. Spojovaci tabulka

obsahuje pouze dva atributy, které nesou id souboru a id fotogalerie.

5.2.2.11 Jidelnic¢ek

V této entité jsou zaznamenana jidla pro kazdy den. Kazdé jidlo ma své jedinec¢né id.
Atribut datum slouzi k pfitazeni jidla ke konkrétnimu dni a je ukladan jako obycejny
datum. Atribut typ rozliSuje (v soucasnosti) tfi druhy jidel: svacinu, obéd a ptesnidavku.
Atribut typ je tedy vycet o téchto tfech polozkach. Posledni dva atributy jsou textové

tetézce. Prvni z nich je cely nazev/popis jidla a druhy je vycet alergenui v jidle.
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5.2.2.12 Cenik jidel

Vzhledem k tomu, Ze u ceniku jidel Ize do budoucna piedpokladat zmény, zavedli jsme jej
také jako entitu v databazi. Ceny se nelisi dle jidla, nybrz dle stravnika. Pfesnéji feceno
kazdy stravnik spadéd do urcité kategorie, ktera plati jednotnou cenu za stravovani. Kazda
kategorie ma své id, ndzev/popisek, cenu jidla, poznamku a symbolicky obrazek. Titulek a
poznamka jsou textové fetézce, cena je vyjadiena celym Cislem a obrazek je cizim klicem

souboru.

5.2.2.13 Trida
Entita tiida sluCuje zaky a tfidniho uéitele. Kazda ttida ma své id a oznaceni (,,1.A* apod.).
Oznaceni (nézev) tfidy je ulozeno jako bézny textovy fetézec. Podstatny je i dalsi atribut,
ktery rozliSuje, zda se jedna o tfidu matefské nebo zékladni Skoly. Tento atribut nazyvame

jako typ tridy a jedna o vycet, ktery obsahuje dvé hodnoty: zakladni a matetska.

5.2.2.14 Zak
74k je jednoducha entita, kterd méa pouze své id, kifestni jméno, piijmeni a tidu, do které
zak nalezi. Krestni jméno a prijmeni jsou textové fetézce a trida je cizim klicem entity

tfida.

5.2.2.15 U¢itel

Ucitel mé naprosto identické atributy jako Zak. Rozdilem je, Ze #7ida ucitele mize nabyvat
hodnoty ,,NULL®“. Ne kazdy ucitel totiz musi byt tfidnim ucitelem né&jaké tfidy. Oproti
zakovi je entita ucitel jeSté rozSifena o atribut titul, ktery je zaznamenavan jako textovy

feté€zec.
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6. Realizace aplika¢ni vrstvy webovych stranek

V tuto chvili, kdy uz jsme méli vcelku jasnou piedstavu o tom, jak by mél vysledny
produkt vypadat, zbyvalo jen vSe naprogramovat. Zde se ovSem nabizi otdzka, kde vlastn¢
zacCit? Obecna pravidla, kterda by nam dala jasnou odpovéd na tuto otazku, prakticky
neexistuji. Za predpokladu, ze je v roli vyvojare celé aplikace pouze jeden clovék, je
mozné zalit v podstaté kdekoliv. Takovy vyvojaf si mize nejprve napsat metody (takto se
nazyvaji funkce v OOP) pro ziskdvani dat z databaze, ovSem stejné tak mize zacit

detailnim navrhem $ablon.

Pokud je vyvoj rozd€len na frontend a backend tak, jak je to bézné, mize byt situace
ponckud komplikovangjsi. Frontendista muze navrhnout vizualni podobu stranek, avSak
pokud neni vyvoj backendu zapocat, nemiize piimo vytvaret dil¢i Latte Sablony, jez
dohromady utvéii vizualni podobu stranek. Toto byla prvni ptekazka, na kterou jsme s
kolegou narazili. ReSenim k tomuto problému bylo vytvofeni hlavni statické webové
stranky frontendistou, odkud jsme pozdéji pievedli veskeré potifebné prvky do Latte

Sablon, které postupné vznikaly tak, jak se utvarela cela aplikace.

6.1  Strucny popis navrhu aplikaéni vrstvy

Pii navrhu aplikaéni vrstvy jsme vychdzeli z grafického navrhu. Z tohoto navrhu bylo
zfejmé, Ze domovska stranka a pét hlavnich stran budou mit kazda sviij vlastni specificky
vzhled. Piipravili jsme si tedy nejprve hlavni Sablonu a k ni Sest rtiznych Sablon (pro
kazdou z hlavnich stranek), které plni misto obsahu (prostor mezi navigaci a patickou
webu). Déle se vytvoftily univerzalni Sablony také pro vSechny ostatni stranky a ¢lanky. Pfi
tomto procesu se také nékteré prvky, které se pouZzivaji ve vice Sablonach, umistily do

zvlastnich Sablon a na poZadovaném misté nacetly odtud.

V sablonach jsme potiebovali zobrazit spoustu dat dynamicky z databaze a tak bylo nutné
napsat patficné metody v presenterech a sluzbach, jez jsou soucasti modelu. Pred timto
krokem jesté¢ probéhlo vytvoteni tzv. entit a repositaiit v modelu. Ty odpovidaji entitdm,

které byly predstaveny V kapitole o datové vrstve.
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Takto ve zkratce probihal cely vyvoj aplikacni vrstvy webovych stranek. V nasledujicich
podkapitolach jsou jednotlivé vrstvy architektury MVC/MVP detailnéji popsany a to

vcetné priklada z praxe.

Na konci této kapitoly je pro lepsi predstavu uveden jednoduchy piiklad, na kterém je
vyobrazen cely proces od ziskani dat z databaze az po jejich zobrazeni na strance.
Takovymto zplisobem piitom bylo potfeba obstarat mnoho dat od polozek v navigaci, ptes
nazvy stranek, obrazky, textové dokumenty az po obycejné texty a dalsi prvky. Nutno
podotknout, Ze identickym zplsobem probihal také wvyvoj aplikacni vrstvy pro
administracni ¢ast celé aplikace. Zde bylo navic nutné zhotoveni formulaia, metod pro
ukladani dat do databaze a dalSich funkcionalit, které jsou blize pfedstaveny v kapitole o

administracnim prostiedi.
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6.2 Déleni aplikacni vrstvy (model MVC/MVP prakticky)

sandbox/
I— app/ « adresar s aplikaci
I— config/ « konfiguraéni soubory

| I— config.neon « konfiguraéni soubor
| L— config.local.neon

| | forms/ « tiridy formuldid
| F— model/ « modelovd vrstva a jeji tfidy
| F—— presenters/ <« tfidy presenterd
| | F—— HomepagePresenter.php « tfidz presenteru Homepage
| | L— templates/ « adresar se Zablonami
| | F—— f@layout.latte « Zablona spoleiného layoutu
| | L— Homepage/ +« Zablony presenteru Homepage
| | L— default.latte « Zablona akce default
| — router/ « tRidy routerd
| — bootstrap.php « zavadéci soubor aplikace
F—— log/ « obsahuje logy, error logy atd.
F—— temp/ « pro dofasné soubory, cache,
F—— vendor/ « adresar na knihovny (napf. tfetich stran)
| — nette/ « vBechny knihovny Nette Frameworku
| | L— nette/Nette < oblibeny framework nainstalovany Composerem
| L— autoload.php « soubor ktery se stard o nafitani tfid nainstalowvanych bali&kd
L v/ « vefejny adresar, document root projektu
F—— .htaccess « pravidla pro mod_rewrite
F—— index.php « ktery spousti aplikaci
— images/ « dalii adresare, treba pro obrazky

Obrdzek 6: Doporucend adresdarova struktura Nette
Zdroj: https://doc.nette.org/cs/2.4/presenters

Z obrazku je patrné, Ze adresafova struktura Nette projektu odpovida architektuire MVP.
Konfigurace projektu neni obtizna a néavodl, které tuto problematiku popisuji, je i
v ¢eském prostiedi internetu nespoCet. Z tohoto duvodu se nasledujici kapitola bude
vénovat pouze té zajimavejsi casti celé aplikace. To nejdulezitéjsi se nachazi v adresarich

,model*“ a ,,modules“ (v obrazku vyse ,,modules* odpovida ,,presenters).

6.2.1 Model

Adresai Model pochopitelné predstavuje modelovou vrstvu celé aplikace. Tento adresaf je

dale rozde€len do dalSich podadresait s ndzvy ,,Entity*, ,,Repository* a ,,Service*.
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6.2.1.1 Entita

V tomto adresafi se nachazi vSechny entity, s nimiz je potieba néjakym zpilisobem
pracovat. Kazda entita je ulozena v samostatném souboru typu PHP. Struktura kazdého
souboru je obecné ndsledujici. Soubor zacind znackou oznacujici zacatek PHP kodu:
,,<?php®“. Poté je nejprve uveden tzv. jmenny prostor tiidy. Ten umoziuje pouzivat stejné
nazvané tfidy z riznych knihoven, aniz by dochazelo ke kolizi. Nasledu;ji atributy entity,
které ovSem zapisujeme tak, ze se tvari jako pouhy komentéat. V dalsi Casti souboru jiz
zacina definice tfidy, ktera je pojmenovand podle entity, jiz piedstavuje. Tato tfida mize
obsahovat vlastni konstanty a metody. Casto se setkame také s ,,prazdnymi* téidami, které
si vystac¢i s metodami, jez dédi od zadkladni entity. Tyto tfidy nam umoznuji pracovat

s entitami jako s objekty a pfistupovat tak k jejim atributim.

20 class Page extends BassEntity

21 E {

22 E[

23 public $conng

24

@ public function _ construct(farg = null, Connection fconn = NULL)
26| [ i

27 parent::_ construct(farg):

28 $this->»conn = Fconn;

29|

30

31 E public function getContent ($type)
32| = {

33 E foreach ($this->»>contents as %c) {
34 [= if ($type = Sc->type) {
35 return £c;

36|

37 r 1

38 return NULL;

38| - ]

a| | [

41 puklic function getChildPages()
42 [ i

43
44
45
16
47
48| +
43
50
51| [
52
53
54
55
56
57 F
58 -}
59

Obrdazek 7: Trida entity stranka obsahujici t7i viastni metody a konstruktor
Zdroj: vlastni
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<?php

@
2
3 namespace Model\Entity:
4 use DateTime;

5

[

7

17 class Photogallery extends BaseEntity

18 I% {
19 }

Obrdazek 8:Trida entity fotogalerie a jeji atributy
Zdroj: vlastni

6.2.1.2 Repositar

Repositate jsou obdobné jako entity reprezentovany jednotlivymi PHP soubory a slouzi
K praci s entitami v databazi. Repositaf predstavuje tabulku v databazi. Skrze repositate lze
snadnéji pracovat S daty ulozenymi v databéazi. Nazev entity i repositafe odpovida nazvu
tabulky v databazi. Soubory s repositafi a uvnitt definované tidy tedy obsahuji tento nazev
doplnény o oznaceni ,,Repository*. Samotna tfida repositadie miiZze také obsahovat vlastni
metody, avSak nebyva to tak Casté. Zakladni repositaf, od kterého ostatni dédi, nabizi
metody pro ptidavani a editaci fadku, ziskani fadku, vraceni nalezenych tadka a také pro

napsani vlastniho dotazu do databaze.

6.2.1.3 Sluzba

SluZby jsou rovnéz rozdéleny do samostatnych PHP souboril. Za béZnych okolnosti sluzby
pro piehlednost délime dle obdobného principu jako repositaie a entity. Jejich pocet vSak
muzZe byt i mensi neZ pocet tfid entit nebo repositait. Kazda sluzba totiz miize pfistupovat
k neomezenému poctu repositait a tak v ptipad¢, Ze spolu entity ptimo souviseji, je vhodné

vytvofit jednu sluzbu, jez repositaie spolecné sdili.

Obsahem téchto tfid jsou metody, které jsme si pro své potieby napsali. Tyto metody
obvykle obstaravaji veskerou praci s daty v databazi jako je jejich cteni, pridavani, editace
a mazani. Metody sluzeb k datim pfistupuji skrze repositare, ze kterych volaji patficné
metody. Metody sluzeb lze pfitom volat piimo z presenteru, piipadné také z tiidy jiné
sluzby nebo entity. VSechny sluzby a repositafe musi byt registrované v konfigura¢nim

souboru config.neon.
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6.3 Moduly

Zde se nas projekt mirné 1isi od vyse uvedené doporucené adresaiové struktury. Stale jde
ovsem o vcelku béznou strukturu. Jedinym rozdilem je, Ze namisto adresaie ,,presenters®,
je pouzit adresar ,,Modules*, ktery dale d¢€li presentery do dvou podadresait: ,,admin® a
Hfront. Kazdy ztéchto dvou tzv. modulid pfitom ptedstavuje odliSnou c¢ast aplikace

(administra¢ni a vetfejnou).

6.3.1 Presentery

Presentery slouzi hned k n€kolika ucelim. V prvé fadé v presenteru jsou napsany akce,

které uzivatel voléa skrze URL adresu, jez je ptelozena do konkrétniho pozadavku.

6.3.1.1 Render metody

vvvvvv

K tomu jsou uréeny tzv. render (vykreslovaci) metody. Metoda renderDefault vykresluje
do vychozi Sablony s nazvem ,default.latte”. Pro vykreslovani do jinych $ablon mame

obvykle napsané render metody nesouci shodné jméno se jménem Sablony.

Ukolem t&chto render metod je v prvé fadé vykresleni stranky s pozadovanou $ablonou. Pii
tomto procesu je Casto nutné dynamicky ziskat z databaze data, ktera maji byt vypsana
Vv Sabloné. V metod€ render je moZné tato data ziskat skrze zavolani poZzadované metody
patfi¢né sluzby, ulozit je do promeénné a tu poté pouzit v Sablon¢ k jejich vykresleni. Cely

proces je piitom detailnéji popsan v kapitole s konkrétnim piikladem.

6.3.1.2 Before render metody

Volaji se jesté pred render metodami a lze je vyuzit, pokud se napiiklad nabizi predat data

spolecna pro vice pohledi.

6.3.1.3 Action metody

Slouzi jako alternativa k render metodam, pokud neni potieba nic vykreslit a metoda ma

napiiklad pfesmérovat uzivatele po ptihlaseni.
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6.3.1.4 Handle metody (signaly)

Na tyto metody je mozné se odkazovat piimo z Sablony, kde mohou napiiklad predstavovat
ukon smazéani fadku v databazi. Na stejné Grovni jsou i metody obsluhujici zpracovani

formulafe.

6.3.1.5 Tvorba komponent

V presenterech lze vytvaret i formulafe jako takzvané komponenty, které lze snadno

vykreslit v pohledovych sablonach.

6.4  Sablony

V nasi aplikaci se nachazi dva adresare se Sablonami ,templates”, kazdy pro jinou Cast
aplikace (administra¢ni a vefejnou). Z hlediska architektury MVP Sablony piedstavuji
pohled neboli ,,view*. Nejdilezitéj$i Sablonou je hlavni Sablona celého modulu. Ta nese
nazev ,,@layout.latte” a nachazi se ptimo v adresaii ,,templates”. V naSem piipadé mame
opét dvé tyto Sablony, nebot’ administraéni prostiedi nesdili graficky zaklad s vetfejnou

¢asti webu.

Tato Sablona tvofi jakysi obal pro vSechny stranky, které se v daném modulu generuji.
Hlavni Sablona je velmi podobné obycejnému HTML dokumentu. Rozdilem jsou nékteré
pouzité syntaxe, které bézné HTML nezna. Dulezité je naptiklad makro {include content},
které je umisténé na misté, na kterém se dynamicky méni zobrazovany obsah stranky. Na
toto misto je posléze vlozena jiz konkrétni Latte Sablona podle toho, na jaké adrese se

uzivatel nachazi.

Ostatni Sablony, které piedstavuji obsah stranky, se nachéazeji v podadresatich, jez sdileji
nazev s nazvy jednotlivych presenterti. V kazdém takovém adreséaii je obvykle alespon
jedna Sablona S ndzvem ,,default.latte®, kterd predstavuje ,,vnitini“ Sablonu (umisténou do
obalujici Sablony ,layout.latte) pro vychozi akci presenteru. Tyto Sablony zacinaji
znaCkou {block content}, ktera znaci, kde zacina obsah. Na rozdil od hlavni $ablony
neobsahuji tagy pro zacatek HTML dokumentu, hlavicku apod., nebot’ tato ¢ast dokumentu

uz je obsazena zde.
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6.5 Prakticky priklad vykresleni stranky

Tato kapitola demonstruje, jak probiha cely proces od ziskani dat z databaze az po jejich

konec¢né vykresleni na strance.

Reknéme, Ze chceme na domovské strance vykreslit pocet viech (publikovanych) aktualit.
Zacneme vytvoienim sluzby ,,Articles*, kde si napiSeme metodu pro ziskavani poctu téchto

¢lankd. Tato metoda bude piistupovat ke ¢lanktim skrze repositai se clanky.

Jesté pred definovanim samotné tfidy ,,Articles” si na zacatku souboru definujeme jmenny

prostor dané ttidy:
namespace Model\Service;

Poté mizeme definovat jmenné prostory, které budeme chtit pouzit:
use Model\Repository;

Tim zajistime, ze jiz dale v tomto souboru nemusime uvadét cely jmenny prostor vSech tiid
Vv prostoru ,,Model\Repository* a sta¢i namisto né¢ho uvadét pouze ,,Repository” (tento

krok je vhodny zejména pokud dany jmenny prostor pouzijeme alespon dvakrat).
Ttidu ,,Articles” definujeme nasledujicim zpiisobem (tecky zde nahrazuji obsah ttidy):
class Articles extends \Nette\Object {...}

V této tfidé budeme potiebovat ziskdvat data z repositare ,,articleRepository, ktery si

musime nejdiive predat do konstruktoru néasledujicim zptisobem:
[** @var Repository\ArticleRepository */
private $articleRepository;

public function __construct(Repository\ArticleRepository $articleRepository)
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$this->articleRepository = $articleRepository;

Nyni jiz mUzeme pfistoupit ke psani konkrétni metody. Pojmenujeme si ji tieba
,,getPublishedArticlesCount”. Tato metoda musi pocet ¢lanku vratit na misto, odkud je
volana, tudiz obsahuje jazykovy konstrukt ,return“. V argumentu konstruktu ,return®
muzeme vidét, jak pfistupujeme do repositaie ¢lankli a volame metodu ,,query®. Metoda
»query“ je jednou ze zékladnich metod abstraktniho repositaie, od kterého ostatni
repositaie dédi. Skrze tuto metodu mizeme vytvairet dotazy, které jsou nasledné pietvoreny

na SQL dotazy. Cela metoda mize vypadat zhruba néasledovné:

public function getPublishedArticlesCount()

{
return $this->articleRepository->query()
->where('@status', ‘publish’)
->count();
¥

Voléani metody ,,query* vede vzdy k vygenerovani SQL dotazu. V nasem piipad¢ se dotaz

ptetvofi do této podoby:

SELECT COUNT(*)

FROM (

SELECT “article™. *

FROM “article’

WHERE (Carticle". status™ = 'publish’)) "data’
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Nyni, kdyz uz dokézeme ziskat pocet publikovanych ¢lankli, musime tuto metodu odnékud
zavolat a také ji nékam ulozit. Oba tyto ukony provedeme v render metodé presenteru.
Nejdfive je nutné sluzbu ,,Articles ulozit do proménné tak, abychom ji mohli v presenteru

pouzivat.

class PagePresenter extends BasePresenter

[** @var \Model\Service\Articles @inject */

public $articles;

Poté jiz miizeme metodu z presenteru zavolat nasledujicim zptisobem:
$this->articles-> getPublishedArticlesCount()

My ovSem chceme toto Cislo pfedat dale do Sablony a tudiz si jej uloZzime do proménné

,.Sthis->template. Vysledek miize vypadat tieba takto.

public function renderHome()

$this->template->numberOfArticles =

$this->articles->getPublishedArticlesCount();

Nakonec uz pouze do Sablony snazvem ,home.latte” (umisténé v adresafi
»PagePresenter”), vlozime na vhodné misto proménou, do které jsme si ziskané ¢islo
ulozili:

{$numberOfArticles}
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Tato proménna je dostupnd pouze v Sabloné ,,home.latte®, nebot’ jsme si ji ulozili do
proménné ,,$this->template” ve vykreslovaci metod¢ ,renderHome*. Vysledkem je
skutecné vypsani poctu publikovanych ¢lankl v databazi na pozadovaném mist¢ domovské

stranky.
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/. Zhodnoceni vysledného reSeni

Celou nami navrzenou aplikaci lze rozd¢lit na dvé ¢asti a to podle toho, komu je umoznéno
do dané casti aplikace pristupovat. Obé ¢asti jsou V této kapitole zevrubné piedstaveny

véetné ruznych funkcionalit a jejich technologického feseni.

Prvni Cast aplikace je vefejné pfistupna ¢ast webovych stranek. Do této ¢asti pristupuji
vSichni uzivatelé, které 1ze souhrnné oznacovat jako navstévniky webu. Navstévniky webu
je mozné dale d¢lit také do dalSich podskupin, avSak pro potieby této prace to neni

nezbytné nutné.

Druha ¢ast aplikace slouzi k administraci vefejné ¢asti webu. Tato ¢ast webu je pristupna
pouze registrovanym uzivatelim, ktefi pfedstavuji sprdvce neboli administratory webu.
Spravcem webu se stava kdokoliv, komu je udélen ptistup do této ¢asti systému. Zpravidla
se jedna zejména o zaméstnance Skoly, avSak povéfena miize byt i jina osoba. Nejcastéji se
vroli spravce vyskytuji ucitelé ¢i teditel Skoly. Dil¢i ¢asti webu mohou byt svéfeny

naptiklad vedoucimu jidelny nebo dal$im zamé&stnanciim.

7.1 Prostiedi webu

Prostiedi webu je detailng rozebrano v diplomové praci mého kolegy Bc. Martina Sourka.
Z tohoto duvodu je zde tato ¢ast vynechana a nasledujici kapitola se zaméfuje spiSe na
popis administraéniho prostfedi vcetné veskerych funkcionalit, které uzivateli nabizi.
Avsak jelikoZ administraéni prostfedi s prostfedim webu pifimo souvisi, objevi se
V nasledujicim textu i1 Castecny popis toho, jak je dand funkcionalita vyuzita v prostiedi

webu.

7.2 Administracni prostiedi

Od webovych stranek skoly se ofekava, aby byl jejich obsah dynamicky a mohli jej
spravovat uzivatelé, ktefi nemaji zaddné zkuSenosti s programovadnim ani se
znaCkovacim jazykem HTML. Jednim zprvnich poZadavki tedy bylo vytvofeni

plnohodnotné administracni ¢asti webu pro spravu obsahu. Navrh a realizace této
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administracni ¢asti webovych stranek byla kompletné svétena do mych rukou. Nasledujici
kapitola se vénuje administratnimu prostiedi a funkcionalitam, které uzivateli nabizi.
Mimojiné zde nechybi ani detailni popis realizace téchto funkcionalit, jejich vzhledu a

skutecného ucelu v prostiedi webu.

7.2.1 Vzhled a pracovni plocha

Pti navrhu designu administra¢niho prostiedi jsem nemél v umyslu experimentovat a zvolil
jsem jiz osvédCené feSeni. Inspiraci mi byly jiné firemni projekty s administracnim
prostfedim, na kterych jsem se rovnéz podilel. Pro ti¢ely administraéniho prostredi totiz
pouzivame téméf vyhradné jediny design, ze které¢ho jsem vychézel. Jelikoz se jedna o
administracni ¢ast aplikace, nemélo by byt piekvapivé, ze celkovy vzhled je spiSe prostsiho
razu. Na poméry administracnich prostfedi vSak design plisobi relativné moderné a
vyvazené. Pii navrhu pfitom bylo podobné jako v ptipadé uzivatelské ¢asti webu, vyuzito
prvki z Bootstrapu. Bootstrap je frontendovy framework, ktery kodérovi umoziuje
vytvaret vcelku rychle fungujici rozvrzeni celé stranky. Rozlozeni prvki na strance, které

bylo zvoleno, je pfitom pro administracni tcely velmi typické.

Na horni list¢ je pouze hlavicka s firemnim logem, jménem piihldSené¢ho uzivatele a
tlac¢itko pro odhlaseni. Hlavni prvky menu jsou umistény v navigaci na levém okraji.
Dtivodem k tomuto rozlozeni je v prvé fad€ prakticnost, ktera je v pfipadé administratniho

prostiedi postavena nad formu.

Vertikalni menu, které je umisténé na boku ma oproti vrchnimu horizontdlnimu menu
nekolik pfednosti. Za prvé je mozné do ného vlozit v podstaté neomezeny pocet polozek.
Za druhé 1 vetsi mnozstvi poloZzek ziistava piehledné, pokud jsou rozumné setfazeny.
Nakonec 1 formatovani je snaz$i, nebot text se zpravidla vejde do pozadované §ife a neni
tteba jej zalamovat, zmensSovat €1 jinak upravovat. Aby i nase navigace spliiovala druhou
zminénou vlastnost — piehlednost, bylo potieba zvolit vhodné fazeni polozek v navigaci.
Obvykle se pouzivaji nasledujici varianty. Prvni moZnou variantou je fazeni dle abecedy,

dale je mozné tazeni dle dulezitosti poloZek, potazmo dle frekvence jejich pouzivani nebo

dle logického uspotadani. My jsme zvolili posledni z vySe zminénych variant, nebot” se
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nam takto menu jevi nejptehlednéjs$i a polozek zde neni tolik, aby se v nich uZivatel

ztracel. Textové polozky menu jsou navic doplnény vystiznymi ikonami.

Ve zbytku pracovni plochy se jiz nachazi konkrétni néstroje urcené pro spravu obsahu.
Pouzity jsou zejména formulafe pro ptidavani a editovani obsahu, ale také seznamy
jednotlivych zaznamii. Zaznamem je mySlen libovolny objekt, ktery se pomoci
administrace vklada do databaze. Piikladem takového objektu je napiiklad clanek,
fotografie, fotogalerie, jidlo, stranka apod. V seznamech jsou vypsany zakladni udaje o
téchto objektech. Tyto seznamy slouzi hned k n¢kolika Gcelim. Za prvé seznamy poskytuji
uzivateli prehled o tom, jaké data jsou ulozena v databazi. Za druhé skrze tyto seznamy se
uzivatel miize dostat 1 na detail zaznamu, kde jej lze dale editovat. Tietim a zaroven
poslednim ucelem, ke kterému lze tyto seznamy a nahledy vyuzit, je vyhledavani a mazéani

nevalidnich ¢i jiz jinak nevyhovujicich zdznamd.

Aktuality a akce

Altuality a akce

Jarmil Kohout

Nadchézejici akce

#  Titulek Kategorie Publikovéno Datum akce Autor VytvoFeno Smazat

kumentil

1 Navstéva firmy ADIENT Obecné ANO 01.05.2018 Jarmil Kehout 2.03.2018 13:02 n
2 cyklovjlet pétyich tid Matefsks skola ANO 11.06.2018 Jarmil Kohout 28.03. 2018 15:48 n
£ Nastaveni
Pasovén! prvitickil na Etendie Matefské Skola ANO 10.10.2018 Jarmil Kehout 20.03.2018 1026 n
Historické akce

#  Titulek Kategorie Publikovino Datum akce Autor VytvoFeno Smazat
1 Atletické zivodyv hale MateFskd Bkola ANO 02.04.2018 Jarmil Kohout 03.04.2018 02:34 B
2 Zivodyvb&huna4o0m Obecné ANO 29.03.2018 Jarmil Kohout 20.03. 2018 10:26 ﬂ

Obrazek 9: Seznam clanku, ktery je rozdélen na nadchazejici a historické udalosti
Zdroj: vlastni

7 ™ O .

7.2.2 Predstaveni formulari a jejich prvkua

K pfidavani i1 editaci jednotlivych zdznamt slouzi formulare. Nette Framework oplyva
vlastnimi formulafi Nette/Forms, ale lze vyuzit i jiné dopliky. Nejcastéji pouzivanou
dopliikkovou knihovnou pro formuldfové prvky je knihovna Nextras/Forms. Nette
formulare poskytuji zakladni formulédfovou vybavu. Kromé béznych formularovych prvki
nabizi také nastaveni valida¢nich pravidel, povinného vyplnéni a vychozi hodnoty pro

kazdy prvek. My v tomto projektu pouzivame klasické Nette formulafe rozsifené o vyse
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zminénou knihovnu Nextras/Forms. Duvodem je, Ze nékteré uzite¢né formulafové prvky

formulatre Nette nenabizi. V nasledujici ¢asti jsou uvedeny jednotlivé formuléiové prvky,

které v administracni ¢asti naseho portalu vyuzivame.

Zakladnim a pravdépodobné nejcastéji uzivanym prvkem je textové pole. Textové miize
pojmout veskeré znaky, které uzivatel zada a pracuje s nimi jako s textovym fetézcem.
Tento prvek muze mit 1 dalsi vlastnosti jako jsou omezeni na pocet znaki. Nette dale
umoziuje také pouziti validacnich pravidel, kterd uZzivateli povoli vkladat pouze celd nebo

desetinnd ¢isla.

Dalsi davérn€ znamy formulatovy prvek, ktery i zde Casto vyuzivame je vybérové pole
neboli ,,select box“. ,,Select box* slouzi k vybéru polozky z pfedem zvolené¢ho seznamu
polozek. ,,Select box* vyuzivame ve chvili, kdy potfebujeme mit Gplnou kontrolu nad tim,
co uzivatel do systému zada. Z pohledu databazové struktury, je nutné tento prvek pouzit,

napiiklad pii praci s cizimi klici.

Jako ndzorna ukazka muize poslouzit tento piiklad z administracniho prostfedi. Uzivateli je
umoznéno nahart do systému novy PDF dokument, kterym muize byt napiiklad Skolni fad.
Pro potfeby webovych stranek je po uzivateli pozadovana stranka, na které se posléze
zobrazi odkaz ke staZzeni daného dokumentu. Ve formuléfi pro nahrani dokumentu je tedy
umistén ,,select box*, ve kterém jsou vylistovdny vSechny stranky, které jsou ulozené
v databazi. Hodnoty, z kterych uzivatel vybira, je nutné nejprve n¢jakym zpisobem ziskat.
Stranky ziskané z databaze je potieba nasledné ulozit do jednoduchého pole, kde kli¢ tvoii
,»1d*“ stranky a hodnotu jeji ndzev. Toto pole bude tvofit hodnoty, z nichZ miZze uzivatel
vybirat. Uzivateli se v seznamu zobrazi nazvy stranek a formulaf ziska pozadované ,,id*,
které tvoii kli¢ pole. S timto klicem lze dale pracovat po zpracovani formulafe a pfitom

jasné odkazuje na konkrétni stranku jakozto cizi klic.
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Novy dokument

M Jidelna

Zakladniinformace

Nazev
Skolni fad

Stranka

Zikladni Zkola

Zikladnf Ekola
Materska Skola

Skolni jidelna
Skolni druzina
Skolni hiigtd

Obrazek 10: Formularovy prvek vybérové pole (angl. select box)
Zdroj: vlastni

Vsuvka: Pole, které tvoii hodnoty ,select boxu“ je mozné vyplnit zcela libovolnym
zpuisobem. Na vySe zobrazeném obrazku je naptiklad vidét, ze uzivatel ma na vybér pouze

z péti hlavnich stran.

Dalsim prvkem je zaskrtavaci pole neboli ,,check box*, ktery podobné jako ,,select box*
zajistuje, ze uzivatel zada presné to, co je po ném pozadovano. V piipad¢ zaSkrtdvaciho
pole je ovSem situace podstatné jednodussi. Policko mulze byt bud’to zaSkrtnuté, tedy
»true® (ano/pravda/logické 1) nebo nezaskrtnuté, tedy ,.false* (ne/nepravda/logicka 0). Jak
z vySe uvedeného vysvétleni vyplyva, zaskrtdvaci policko se vyuziva na mistech, kde se

rozliSuji pouze dva stavy (typicky ano/ne).

Nepostradatelnym formulafovym prvkem moderniho administracniho prostredi je také
prvek umoziujici nahravani souborti. Dle potfeby Ize vybirat ze dvou variant tohoto prvku.
Jednoducha varianta umoznuje nahrat pouze jeden soubor (naptiklad jeden dokument nebo
nahledovy obrazek ¢lanku). Mnohonasobna varianta tohoto prvku, umoziuje nahrat vice
soubort zaroven (idedlni naptiiklad pro pridavani fotogalerie apod.). Dale lze nad timto

prvkem nastavit pozadovany forméat souboru a maximalni (¢i minimalni) velikost souboru.

To by bylo z téch béznych prvki, které vyuzivame v nasi aplikaci vSe. Mimo né vSak
pouzivame jesté dalsi rozsifeni, kterd jsou nadstavbou ke klasickym formulaitim. Obvykle
1ze tato roz§ifeni nalézt v raznych variacich od riznych vyvojait a témét vyhradné byvaji

napsana v JavaScriptu. My jsme vyuzili ,,datetime-picker” vyuzivajici ,,Nextras/Forms®,
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dale ,,Dependent SelectBox‘ a ,,Token-input“. Prvni jmenovany prvek slouzi k vybéru data
a Casu. Klasické formulafe toto bohuzel neumoziuji, a tak pokud je potieba, aby uzivatel
zadal datum, ¢as nebo oboji ve spravném formatu, je nejlepsi zvolit tuto osvédcenou a
bezproblémovou knihovnu. UzZivateli je po kliknuti do pole nabidnut graficky kalendar, ve
kterém mize postupné datum (pfipadné i ¢as) zvolit. Poté je datum a cas v poli zobrazen
v obvyklém tvaru (napt. 1. 1. 2000) a lze jej kopirovat i editovat. Po odeslani formulare je

z tohoto textového fetézce vytvoren objekt typu datum a ¢as a lze s nim dale pracovat.

Zékladni informace

Titulek

Datum udalosti

L11.4.2018l
+ April 2018 -+
Mo Tu We Th Fr Sa Su E

16 17 18 1% 20 21 22

23 24 25 26 27 28 249

Obrazek 11: Formularovy prvek pro vyber data
Zdroj: vlastni

Druhym prvkem, je takzvany ,,token input®. Ten se vyuziva zejména na mistech, kdeje
potieba pouzit vybérové pole s velkym mnoZstvim prvki. V takovém piipadé by pro
uzivatele bylo nepohodlné a zdlouhavé hledat v seznamu napiiklad stovek ¢i tisic
uzivateld. ,,token input” umoznuje uzivateli vyhledavani v realném ¢ase. V praxi to vypada

tak, Ze se vyber s tim, jak uzivatel piSe jednotlivé znaky, postupné zuzuje.

Snadné vyhledavani ovSem neni jediny divod, pro¢ je na nékterych mistech vhodné toto
rozsifeni pouzit. V piipadé vyssiho mnozstvi zaznamu (v fadu tisicti apod.) by si obycejny

»select box* s takovym mnozstvim nemusel umét poradit a mohlo by dojit k chybé
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z diivodu nedokonceného pozadavku. ,, Token input* nabizi feSeni tim, ze umoziuje
nastavit minimalni pocet znakid pro vyhleddvani. Tim je dosazZeno toho, Ze se nejdiive z0zi
mnozstvi zaznamu, z kterych lze vybirat a az poté se zobrazi. Diky tomu nedojde

k vytvoreni ,,select boxu“ s nékolika desetitisici zaznamu.

Poslednim dodatecnym formulafovym prvkem je zavislé vybérové pole. Zpravidla je
pouzivano Vv kombinaci S obyéejnym vybérovym polem nebo sdal$im zavislym
vybérovym polem. Principem zavislého vybérového pole je, Ze hodnoty, kterymi je pole
naplnéno, zavisi na jiném prvku ve formulafi (typicky pravé na predchozim vybérovém
poli). Pro lepsi predstavu nejlépe poslouzi ptiklad z praxe. Uzivateli je pro zvoleni bydlisté
nabidnuto namisto textového pole vybérové pole. V prvnim poli uzivatel vybird stat.
V dalsim poli je nutné uzivateli poskytnout pouze kraje ze statu, ktery uzivatel vybral (a to
vSe pred odeslanim formulafe). Presné k tomuto ucelu je mozné vyuzit nckteré
z existujicich rozSifeni predstavujici zavisly select box. My jsme zvolili knihovnu

Dependent Select Box od Nas Extensions.

7.2.3 Obecné predstaveni poZadavki

Pti navrhu funkcionalit bylo nejdiive potfeba zvazit dva dulezit¢ body. Prvnim bodem jsou
pozadavky uZzivatell, kteti budou toto prosttedi vyuzivat. Druhym bodem, kolem kterého
se cely backend navrhoval, je datova struktura. Konkrétné tedy bylo nutné vymyslet,

jakym zpiisobem se budou jednotlivé prvky obsahu webu ukladat, zobrazovat a spravovat.

Prvky, které 1ze povazovat za upravovatelny obsah webu, je mozné rozdélit do nékolika
kategorii. Prvni kategorii jsou prvky, které maji své konkrétni misto na strance, a l1ze u nich
editovat pouze konkrétni hodnoty. Piikladem takového prvku muze byt napiiklad

jidelnic¢ek nebo cenik jidel.

Do druhé kategorie spadd multimedidlni obsah. Tim jsou mySleny riizné PDF a jiné

dokumenty.

Dalsi kategorii jsou fotografie a obrazky. Ty lze pfiddvat na vice mistech, kde slouzi

K riznym tGcelim.
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Vcelku standardnim prvkem je i obsah stranky, ktery uzivatel mize vkladat jako HTML
kod. K upravé takovéhoto obsahu je vyuzito WYSIWYG editoru (z angl. what you see is
what you get — tedy co vidis, to dostanes). Toto feSeni je pouzito vyhradné na mistech, kde
je vhodné uzivateli umoznit formatovani textu a kde by z néjakého diivodu nedavalo smysl

data formatovat univerzalné, délit je do sloupct a vytvaret pro né extra editacni formulare.

Poslednim trochu specifickym typem obsahu, ktery je umoznén uzivateli vkladat, je
¢lanek. Clanek ve své podstaté neni nic jiného nez kombinace textovych poli s HTML
kodem (tedy formatovaného textu) a obrazkii v libovolném rozmisténi a poradi. Clanek
tedy umoziuje uzivateli vkladat obsah zcela dle jeho pfedstav a poskytuje mu nad

obsahem nejvyssi uroven kontroly ze vSech vySe zminénych kategorii.

7.2.4 Konkrétni funkcionality

Néavrh funkcionalit probihal soub&zné s ndvrhem datové struktury, ¢imz bylo dosazeno
toho, ze data, ktera spolu souviseji, jsou takto zanesena v databazi a jejich vztahy Ize fesit i

skrze nastroje, jez nabizi administracni ¢ast celé aplikace.

7.24.1 Stranka

Zakladnim stavebnim prvkem celého webu je stranka. UZivatelé mohou vytvatet stranky
nové a navazat je na nékterou z jiz existujicich. Timto zptisobem Ize na sebe stranky vrstvit
prakticky neomezen¢. Kazda stranka ma pouze jednu stranku, kterd je jejim ,,rodi¢em*®, coz
znamena, Ze na kazdou stranku lze pfistoupit pouze jednou cestou. Z logiky véci vyplyva,
ze kazda stranka musi mit svého rodice, aby se na stranku dalo odnékud dostat. Vyjimkou
je pouze domovska stranka, ktera rodi¢e nema a lze na ni pfistupovat bud’ skrze hlavicku
webu, nebo pfimym vstupem na vychozi URL webové stranky. Domovska stranka je

pfitom rodi¢em péti zékladnich stranek v hlavni navigaci.
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) Obsah strinek . . X
Vytvofit novou stranku Skrjt/Zobrazit=

| Jidelna . .
m I. Zvolte nazev stranky

Akt
Jméno

Titulek

Popis

II. Zvolte stranku, pod kterou bude stranka spadat

Hlavni menu

Zakladni skola v
NiZ3i tiroveii

- Zadna- v

TRACY il 173.6ms 44 queries / 26.3 ms % Admin:Page:default &
It x

previous 88.4ms 1 queries / 0.8 ms Admin:Page:default

Obrazek 12: Formular pro tvorbu nové stranky
Zdroj: vlastni

Kazda stranka ma svuj obsah, ktery lze editovat ve WYSIWYG editoru. My jsme pro tyto
ucely zvolili editor s nazvem CKEditor. Tento editor umoziuje uzivatelim naformatovat
text do HTML formatu a to bez potfeby znalosti HTML. K editaci textu je uzivateli
poskytnuto grafické rozhrani (podobné jako naptiklad v textovém editoru Word). Vznikly
HTML koéd se poté ulozi do databaze a na pozadovaném misté Sablony se opét vyvola.
Kromé toho ma kazda stranka jeste titulek, ktery slouzi jako nadpis celého obsahu.
Hlavnimi divody k oddéleni nadpisu a obsahu je docileni konzistentniho formatovani na

celych webovych strankéch, ale také ziskani titulku stranky pro dalsi potieby.

Obsah stranek ol drusin

Vytvofit novou strénku

Seznam stranek + Skolnf druZina: Obsah

Zakladni informace

T
5]
H
[11]

B E @ A Q6 ¥ o

- Formét - 7

B I & I, = = E 9

m
Jih
lih
1]
E

Provoz 5D je rane od 6.00 do 7 45 hadin, po vyugovani od 11 40 do 16 00 hodin
Vchod do Skolni druZiny je uzavien, pfichozi maji k dispozici zvenek s komunikatorem do jednotlivych oddéleni a kanceldfe
kolni jidelny, prostrednictvim néhoZ ohlasi divod své navtévy a polé mohou byt vpusténi do Skoly.

Ve Ekolni druZiné jsou v provozu 3 eddéleni:
1. oddéleni - Be. Ludmila Rakuganova

2. oddélen - Nikola Kuéerova

3. oddéleni - Mgr. Stépanka Markvartova

Kazdi den od 13.00 do 14.30 chodime na vvchéazkv. ve stfedu v ofipadé nepfiznivého pogasi chodime do télocviény. Vvchazky

UloZit zmény

Obrazek 13: Pouziti CK editoru pro spravu obsahu stranky
Zdroj: vlastni
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7.2.4.2 Jidelni¢ek

Formuléaf pro vytvoreni jidelnicku je navrzen tak, Ze na pocatku uZzivatel vybere datum
zacatku tydne a dale jiz jen vyplni konkrétni jidla pro kazdy den do danych poli formulate.
Pokud je jeden nebo vice dnti napiiklad volno, staci, kdyz jidla pro tento den uzivatel

nevyplni a o zbytek se jiz postara aplikace (a to vCetn¢ fadného ulozeni dat a jejich

formatovani).

Dubax =
heah strinak , ,w
Obsah strinek Jidelnicek
M Jidelna s P
Novy jidelnicek
Aktuality ,
Vyberte tyden
Eal Fotogalerie
KalendaF
[ Spriva dokumentfi 30.4.2018
UZivatelé v
o Pondéli
& Mastaveni obzd

Piesniddvka

Svadina

Utery

Obéd

Obrdazek 14: Ukazka tvorby jidelnicku

Zdroj: vlastni

7.2.4.3 Sprava dokumentu

Uzivateli je umoznéno na stranky vkladat také dokumenty ke staZeni. Tato problematika
byla v administraci vyfeSena nasledujicim zpisobem. Soucasti administrace je zalozka
»Sprava dokumentt, ktera spravujicim uzivatelim nabizi kompletni piehled vSech
dokumentil, které si mohou navsStévnici webu stdhnout. Zde je umoZnéno dokumenty

pfejmenovat, mazat, piesouvat na jiné misto na webu, ale i vytvaret dokumenty nové.
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Dubax

Obsah stranek

Obsah str Dokumenty

M Jidelna m

Aktuality a akce .

Seznam dokumentd

Eal Fotogalerie
# Nazev Stranka Smazat

[ spriva dokumentfi . ) .
1 Skolnf #4d z3kladni skola B
2 Leden - Tydenicek Skolni druZina B
3 Réd 3kolni jidelny Zkolnf jidelna B
4 R4d skolniho hiisté Skoln hifaté B
5 Pokyny pro prviidchky Zakladni skola B

Obrazek 15: Seznam nahranych dokumentii
Zdroj: vlastni

Vytvofenim nového dokumentu ke stazeni provézi administratora jednoduchy formulaf.
Formular obsahuje pouze tfi formularové prvky, pficemz jsou vSechny tfi prvky povinné.
Prvnim prvkem je nazev dokumentu. Nazev dokumentu uzivatel vypliiuje z toho divodu,
aby nemusel byt odvozovan napiiklad z ndzvu souboru. Soubor by mohl mit v nazvu
nezadouci znaky, jako jsou pomlcky, podtrzitka, ¢isla oznacujici verzi apod. Takto je
docileno toho, Ze ndzev mize byt upraven do patficné formy a Ize jej libovolné ménit i po
nahrani souboru. Druhy prvek je vybérové pole, ve kterém je uzivateli nabidnut vycet
stranek. Zde si uzivatel zvoli, na které strance se ma dokument ke stazeni nachazet. Do
vyctu, ze kterého lze vybirat, jsme zahrnuli pouze hlavni stranky webu, aby dokumenty ke
staZzeni zlstaly vZdy pohromadé na jednom mist¢ a nebyly tak rozeseté po spousté
podstranek. Poslednim prvkem je samoziejmé prvek umoznujici nahrani souboru. Zde je
dilezité zminit jen to, Ze je umoznéno nahrat pouze jeden soubor, ktery zaroven musi byt v
jednom z povolenych formati (pdf, docx, xIsx, pptx, apod.). Po stisknuti tla¢itka jsou data

zanesena do tabulky v databazi a soubor je ulozen na server.

7.2.4.4 Clanky

Daéle je v administraci zalozka ,,Aktuality a nadchazejici akce®™. Obé polozky se spravuji
naprosto identicky a souhrnné je nazyvame jako ¢lanky. Pfi navrhu jsme vychazeli z toho,

ze aktualita se 1i8i od nadchézejici akce pouze v jediné vlastnosti. Tou vlastnosti je datum,
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kdy dana udalost probéhla (nebo v piipadé¢ nadchéazejici akce — ma prob&hnout). Dle
aktudlniho data jsou tedy udalosti rozdéleny do téchto dvou kategorii, avSak sdili spolu jak

tabulku v databazi, tak i formulaf a ostatni prvky jako metody pro zpracovani apod.

V administraci v ptehledu vSech akci jsou pro pichlednost udalosti rozdéleny dle tohoto
kritéria a déle jsou sefazena dle data. Samotny proces tvorby nové udalosti ma dvé casti.
V prvni fazi je nutné zvolit datum konani akce, nazev akce, ndhledovy obrazek, kratky
popis a také kategorii do, které¢ udalost spada. Kategorie jsou na vybér pouze tii: Zakladni
Skola, Matetskd Skola a obecnd. Jak jiz bylo ve zkratce zminéno, z data udélosti je
odvozeno, zda se jedna o néco, co jiz probé¢hlo nebo danéd udalost teprve nastane. Nutno
podotknout, Ze zatazeni do jedné z téchto kategorii neni trvalé. Ve chvili, kdy je aktudlni
datum roven nebo vétSi nez datum udalosti, udalost je automaticky povazovana za

aktualitu.

Druha faze poskytuje administratorovi volnou ruku v navrhu detailu dané udalosti. Detail
muze byt zhotoven z obrazkii a formatovaného HTML textu, pficemz oba prvky jsou
fazeny do takzvanych bloki. Na c¢isté pracovni ploSe neni Zadny blok. UZivatel vytvofi
novy blok kliknutim na tlacitko oznacené znakem ,,+, kde si dale zvoli bud’ textovy blok,
nebo obrazek. Vytvoieny blok pifedstavuje de-facto jednu bunku. Déle se muze
rozhodnout, zda dalsi blok umisti jako dalsi sloupec nebo dalsi fadek. Takto je mozné
pokraovat, co se sloupcil tyée az do maximalniho &isla 12. Radki miize byt neomezené.
Na kazdém tadku pfitom muize byt libovolny pocet ,,sloupcti* (v rozmezi 0-12) nehledé na
to, kolik sloupct je v pfedchozim ¢i nasledujicim fadku. Diky této volné koncepci

struktury ¢lanku je umoznéno uzivateli vytvaret velice pestré ¢lanky.
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Detail clanku

S -~ n

Zneverejnit

Z&kladniinformace Y E = E=
Titulek

astnil kurzu na dopravnim

Datum udilosti

Autor

Néhledovy obrizek

Mybrat Soubor | D5C01829.PG Alternativaf text

Obrdzek 16: Editace clanku v blocich

Zdroj: vlastni

Obrazky, které se vkladaji do blokii ¢lanku, jsou automaticky ukladany v né&kolika
velikostnich variantach. Hodnoty $itky a vySky téchto variant jsou rovnéz uloZeny do
databaze. Pro nasledné zobrazovani téchto obrazkl ve ¢lanku pouzivame skript s nazvem
LazyLoad. Ten zajisti nacteni obrazku vhodné velikosti dle rozliSeni zobrazovaciho

zafizeni.

7.2.4.5 Fotogalerie

Obrazky, které jsou ptimou soucasti ¢lanku, vSak slouzi pouze ke zpestieni obsahu a
nejednd se o jediny zpuasob, jak nahrat naptiklad fotografie z néjaké Skolni akce na web.
K tomuto uCelu je vyhrazena jina cast administrativy, ktera je nazvana fotogalerie.
Prostfedi fotogalerie se opét pfili§ neliSi od ostatnich ¢asti administrativy. Je zde piehled
vSech fotogalerii, kde je mozZné je upravovat a také uplné¢ mazat. Samoziejmé zde nechybi
ani tlacitko pro pridani nové fotogalerie. Proces vytvareni nové fotogalerie je opét velice
intuitivni. K dokonéeni celého procesu je zapotiebi vyplnit pouze tfi formulafové prvky.
Prvnim prvkem je textové pole, do néjZ se vypliiuje nazev fotogalerie. Druhym prvkem
formulare je vybérové pole, které fotogalerii pfifazuje k aktualité. Na vybér jsou veskeré
vytvotené aktuality. Poslednim prvkem je ,,multi upload“ umoznujici nahrani nékolika
obrazkl najednou. Mnozstvi fotografii neni nijak omezené, avSak format obrazku musi

odpovidat n¢kterému z béznych formati jako je jpg, png apod.
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Obrazek 17: Detail fotogalerie, odkud Ize editovat
Zdroj: vlastni

Ve vefejné Casti webu je poté fotogalerie vlozena na konec ¢lanki, k némuz je pfifazena.
Pro zobrazeni fotografii jsme pouzili JavaScriptovou knihovnu s ndzvem halkaBox. Timto
zpusobem zobrazujeme pouze nékolik prvnich fotek jako miniatury a po rozkliknuti
miniatury lze listovat vS§emi fotografiemi v dané fotogalerii. Fotografie se zobrazuji pies

celé okno prohlizece s cernym pozadim a naviganimi tlacitky vpied, vzad a zavfit.
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8. Testovani

Nette disponuje ladénkou Tracy, ktera byla pfedstavena jiz v kapitole o vybave Nette. Tato
ladénka umi zachytavat chyby jak pfi samotném vyvoji, tak 1 za béhu aplikace na

produk¢nim serveru. Samotné testovani pfitom probihalo ve tfech fazich.

V prvni fazi vzdy kazdou funkci fadné otestuji sam, kdyz danou funkcionalitu programuji.
Ve chvili, kdy je tato faze u konce, je Sance na vyskyt chyby diky Tracy jiz podstatné
mensi. Pfes toto sito projde pouze minimum chyb, které mohou vzniknout néjakou
drobnou nepozornosti naptiklad pii dodatecnych upravach na jiz existujici funkcionalité
apod. Pokud se v§e udéla dikladné, je mozné uz v tuto chvili ziskat aplikaci bez zjevnych
zavad. Hraje zde ovSem velkou roli lidsky faktor a tak nelze zajistit, aby testovani prob&hlo

vzdy spravné a nic neuniklo nasi pozornosti.

Ve druhé fazi ptichdzi na fadu kontrola kédu nékterym z kolegti. Jedna se o béznou praxi,
kterou uplatiiujeme u vSech projektd. Optimalni je odesilat zmény po mensich Castech, tak
aby bylo mozné je diikkladné zkontrolovat. Zde miize kdd uspésné ,,projit hned na poprvé
nebo se mlze vratit s pfipominkami, které je potieba opravit. Po schvaleni kédu, je mozné

prejit dale.

V posledni fazi je na fadé testovani piimo na serveru, kde jej pouZzivaji bézni uzivatelé.
Obezietni vyvojafi mohou nejdiive pouzit testovaci server namisto serveru, ktery je
V ostrém provozu. Takovy server velmi dobie poslouzi k testovani novych funkcionalit.
Pokud se v této fazi skute¢né n&jaka chyba v kodu objevi a uzivatel na ni narazi, vyvojaf je
o tomto ihned informovédn a ptesné vi, kde se problém nachdzi. Zbyva pouze chybu

odladit, a projit cely tento proces znovu.

Ladénka pii vyskytu chyby prezentuje zdrojovy kod aplikace s oznacenym fadkem chyby.
Je ztejmé, ze neni zadouci, aby se uzivateli zobrazoval jakykoliv kéd a tak je mu namisto
toho prezentovana néktera ze stranek informujici pouze o kédu chyby (404, 500 apod.).
Stranka, kterou generuje ladénka a ktera se nam pii vyvoji bézné zobrazuje, je v piipadé
chyby na produkénim serveru ulozena do zvlastni slozky s logy. Opakujici se chyby se
ukladaji pouze jako text do textového souboru s datem a ¢asem vzniku. Diky tomuto

nastroji je tak velmi snadné vzniklé chyby odhalit 1 jim ¢astecné piedchézet.
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Z.avér

Teoreticka Cast této prace je zaméfend na soucasné trendy pii vyvoji backendové Casti
webovych aplikaci. Detailnéji se vénuje technologiim pro datovou a aplikacni vrstvu
aplikace, které dohromady tvofi cely backend. Autor se rovnéz zminuje i o trendech
spoCivajicich v uzivani jiz kompletnich feSeni v podobé takzvanych redakcnich systému.
Ve druhé ¢asti jsou predstaveny obecné platné postupy pii navrhu databaze, ze kterych
autor Cerpa také v praktické Casti této prace. Posledni Cast teoretické Casti prace se tyka
doporuc¢enych doprovodnych technologii, bez kterych si soucasny vyvoj lze jen tézko

predstavit.

Druha polovina prace je jiz ryze prakticky zaméfend. V textu je uvedené, jaké platformy
autor zvolil pro jednotlivé vrstvy projektu a to véetné odtivodnéni své volby. Ctenaitim je
poskytnut pohled na cely proces vyvoje od tvorby databazové struktury az po konecny
pribéh testovani. Nemaly prostor je vénovan také popisu jednotlivych funkcionalit, jimiz
disponuje administracni ¢ast celého portalu. Nechybi zde ani zevrubna charakteristika
architektury frameworku Nette a vlastniho projektu, ktera je doplnéna o praktické piiklady

a reSeni.

Hlavnim pfinosem celé prace je vytvoreni zcela nového webového portdlu na miru pro
Zékladni Skolu a matefskou Skolu ve Stazi pod Ralskem. Podstatnou soucasti celého
portalu je i pro navstévniky nepfistupny administrani systém, se kterym pfichdzeji do
styku zaméstnanci Skoly spravujici obsah portalu. Tento systém byl navrzen s ohledem

zejmeéna na funkenost, pfehlednost, efektivitu a moderni a responzivni design.

Tato diplomova prace pritom muize poslouzit jako voditko, které ¢tenati pomuiize vytvofit si
predstavu o tom, jak je potfeba k navrhu takovéhoto projektu ptistupovat. VedlejSim
pfinosem je také vysvétleni bézné uzivanych postupii pii nadvrhu a realizaci konkrétniho
webového portalu. V praci jsou rovnéz predstaveny soucasné trendy pii vyvoji aplikacni a

datové vrstvy aplikaci a nabizi tak obecné srovnani aktualnich technologickych feseni
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