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Navrh a Implementace webové aplikace pro rozhodovani
debat

Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva navrhem a implementaci webové aplikace pro
zjednodusSeni rozhodovani akademickych debat formatu Karl Popper. Jedna se o aplikaci,
ktery ma jako primarni ucel zefektivnéni tvorby listu rozhodc¢iho, tzv. ballotu pti debaté.
Teoreticka ¢ast prace se zabyva problematikou vyvoje webovych aplikaci z hlediska postupti
softwarového inzenyrstvi. Vysvétluje metodiky vyvoje software, jazyk UML a potiebné
diagramy stejné¢ jako praktiky objektové orientovaného programovani. Dale jsou
Vv teoretické ¢asti shrnuty v§echny ve vyvoji uzité technologie a paradigmata spolu s tématem
akademické debaty. Tyto jsou poté dopodrobna vysvétleny. Prakticka ¢ast prace se pak
zabyva samotnou implementaci aplikace, pokryva fazi analyzy a vytyCeni funk¢nich
pozadavkl, tvorbu diagramut, implementaci backendu aplikace jako REST API ve
frameworku Lumen v jazyce PHP za vyuziti SQL databaze a poté navrh, prototypovani a
implementaci frontendu aplikace za vyuziti frameworku Quasar v jazyce JavaScript.
Vysledkem je funkéni webova aplikace, ktera byla podrobena testovani a objevené

nedostatky byly opraveny. Aplikace spliuje vSechny poZzadavky a cile vyty¢ené v této praci.

Kli¢ova slova: Webova Aplikace, Debata, HTML, PHP, JavaScript, MySQL



Design and implementation of web application for debate

judging

Abstract

This diploma thesis deals with the design and implementation of a web application
for simplification of the decision making of academic debates of the Karl Popper format. It
is an application that has the streamlining of the creation of the judge's sheet, the so-called
ballot in debate as its primary purpose. The theoretical part of the thesis deals with the issue
of web application development in terms of software engineering practices. It explains
software development methodologies, the UML language and the diagrams needed as well
as object-oriented programming practices. Furthermore, the theoretical part summarizes all
the technologies and paradigms used in development along with the topic of academic
debate. These are then explained in detail. The practical part of the thesis then deals with the
actual implementation of the application, covering the phase of analysis and delineation of
functional requirements, the creation of diagrams, the implementation of the backend of the
application as a REST API in the Lumen framework in PHP using a SQL database and then
the design, prototyping and implementation of the frontend of the application using the
Quasar framework in JavaScript. The result is a working web application that has been tested
and the discovered deficiencies have been fixed. The application meets all the requirements
and objectives set out in this diploma thesis.

Keywords: Web Application, Debate, HTML, PHP, JavaScript, MySQL
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1 Uvod

V dnesni digitalni dob¢ je debatni kultura a soutézeni na stfedoskolské i1 univerzitni
urovni stale popularnéj$i. Debata neni jenom prostiedkem k vyméné néazort, ale také
efektivnim prostiedkem k rozvoji kritického mysleni, schopnosti argumentace a vetfejného
projevu. V jako i jinych odvétvich se i pfi organizaci debatnich soutézi a udalosti setkavame
se situacemi které nam komplikuji zivot. Tyto situace pfitom Casto vznikaji, protoze se stale
pouziva tuzka a papir, kdyz by je mohla zastoupit digitalni alternativa. A zatimco pokud jde
0 organizaci turnajii samotnych, at’ uz se bavime o ptihlasky a ubytovani nebo spravu
vysledku debat, tak existuje povedeny digitalni systém, ktery tyto tlohy usnadfiuje. Ne
vSechny discipliny debatni sféry maji vSak takové $tésti. Hovoiim o samotném rozhodovani
debat, kdy rozhod¢i musi hlidat ¢asy jednotlivych fecnikli a musi sepsat detailni list
rozhodc¢iho neboli ballot. Existuje sice digitalni verze ballotu jako dokument, ale ten praci
rozhod¢iho neusnadnuje dostateéné a v€asné vyplnovani ballotli je na debatnich turnajich
zpravidla boj. Aplikace, kterd je predmétem této diplomové prace ma tento nedostatek
eliminovat.

Tato diplomova prace se zabyva vyvojem webové aplikace, ktera ma za cil usnadnit
vychdzi z potfeby modernizovat a zefektivnit tradi¢ni postupy vypliiovani ballotl a spravy
Cast a informaci v debatach. SnaZi se toho docilit vyuzitim modernich webovych technologii
a spolehlivosti spolu s intuitivnim a uzivatelsky piivétivym rozhranim.

V nasledujicich kapitolach prace budou podrobné popsany detaily problematiky a
teoretickd vychodiska stejné jako procesy vyvoje aplikace, pouzité¢ technologie,
funkcionalita aplikace, testovani a vysledky dosazené v pribéhu vyvoje. Nakonec budou

diskutovany ptinosy a budouci smétrovani této aplikace v ramci debatni komunity.



2 Cil prace a metodika

2.1

2.2

Cil prace

Cilem préace je analyza, navrh a implementace webové aplikace s architekturou MVC,
slouzici k usnadnéni rozhodovéni soutéznich debat formatu Karl Popper. Aplikace
bude disponovat piehlednym uzivatelskym rozhranim spolu se systémem pro pomoc
pti hodnoceni jednotlivych fe¢nikli v debaté. Aplikace bude také umét zobrazovat rady

z pravidel a tisk listu rozhod¢iho (ballotu) v PDF.

Metodika

Na zakladé studia odbornych zdroji bude formou literarni reserSe popsana doména
vyvoje webovych aplikaci, dale bude provedena a popsana analyza uzivatelskych
pozadavku a v souladu s doporu¢enymi postupy softwarového inzenyrstvi bude
vytvoten navrh webové aplikace, ktery bude poté implementovan a otestovan.
Implementace bude provedena pomoci PHP frameworku Lumen pro backendovou
¢ast a JavaScriptového frameworku Quasar pro frontendovou ¢ast.

Poznatky z vyvoje a testovani budou popsany a zhodnoceny.



3 Teoreticka vychodiska

Tato kapitola obsahuje vSechny potiebné teoretické podklady k pochopeni praktické ¢asti

prace.

3.1 Softwarové InZenyrstvi

Softwarové inzenyrstvi je inZzenyrska disciplina, kterd se zabyva praktickymi problémy
vyvoje software. Cely tento proces zahrnuje velké mnozstvi faktorti sahajicich od
hardwarového vybaveni, ptes aspekty jako organizac¢ni strukturu a ekonomické moznosti
nebo znalosti z oblasti pozadavkl na software, jeho analyzu, navrh, implementaci a
testovani, az po fizeni lidskych zdroji a schopnosti efektivniho vyuziti v§ech zminénych
zdroju a procest, aby se doséhlo vytvoreni produktu pozadované kvality.

(Prochéazka, Klimes, 2009)

V softwarovém inzenyrstvi je cilem dosdhnout vytvoreni kvalitniho softwarového
produktu s maximalni efektivitou. Softwarovi inzenyti béhem své prace postupuji
systematicky a organizované, vyuZivaji pfitom metody a nastroje, které podporuji nebo
automatizuji jejich ¢innosti, jako jsou vyvojova prostiedi, CASE nastroje a nastroje pro

testovani.

Softwarové inZenyrstvi se zamétuje na praktické problémy a vyuziva vysledky z jinych
védnich oblasti. V tomto kontextu hraje informatika kli¢ovou roli, kterd se mimo jiné
zabyva teoretickymi aspekty vyuzivani pocitaci a softwarovych systémi. Zatimco pro
informatiku jsou napf. programovaci jazyky pfedmétem zajmu, pro softwarové inzenyrstvi
jsou spise nastrojem pro navrh a implementaci feSeni. Bez Sirokého spektra poznatkti z

informatiky by softwarovi inZenyii nemohli Gispé$né vykonévat svou profesi.

(Sklenat, 2007)



3.1.1 Metodiky vyvoje software

Metodika vyvoje software je soubor ¢innosti, které se provadéji, kdyz ma byt vytvoren
n¢jaky softwarovy produkt. V kontextu softwarového inzenyrstvi neni tento proces pevné
danym ptedpisem pro to, jak postavit poc¢itacovy software. Spise se jedna o prizpiisobitelny
navod nebo postup, ktery umoznuje lidem provadéjicim praci (tymu softwarovych
inzenyrid) vybrat si vhodnou sadu pracovnich akci a ukold. Cilem je vzdy dodat software
v¢as a s dostate¢nou kvalitou, aby uspokojil ty, ktefi jej financovali, a ty, ktefi jej budou
pouzivat. Kazda metodika zahrnuje maly pocet ramcovych ¢innosti, které jsou pouzitelné
pro vSechny softwarové projekty bez ohledu na jejich velikost nebo slozitost.

Jedna se o:

e Komunikaci (Specifikace pozadavkii) — Pied zahajenim samotného vyvoje
softwaru je nesmirn¢ diilezitd komunikace a spoluprace se zdkaznikem (a dal$imi
zucastnénymi stranami). Zamérem je porozumét cilim zainteresovanych stran v
ramci projektu a shromazdit funkéni pozadavky, které pomohou definovat
vlastnosti a funkce softwaru.

e Plianovani (Analyza) — DalSim krokem je vyuziti poZzadavki od zédkaznika
k vytvofeni planu softwarového projektu, ktery popisuje technické ukony, které je
nutno provést, pravdépodobna rizika, pottebné zdroje, vysledné produkty a
pracovni harmonogram.

e Modelovani (Navrh) — V této etapé se vyuziva mnoha modelovacich néstroji
(napt. UML) aby se doséhlo lepSiho pochopeni pozadavkim softwaru, ktery se
bude vytvaret a navrhu, ktery ma tyto pozadavky splnit.

e Konstrukci (Implementace) — KdyzZ je vSe naplanovano a rozvrzeno, je nacase
software vytvofit. To zahrnuje ru¢ni nebo automatizované generovani kodu a
testovani, které je nutné k odhaleni chyb.

e Predani (Nasazeni) — Kdyz je software kompletni (nebo etapa jeho vyvoje), je

dodén zdkaznikovi a ten zhodnoti, zda je v potadku a poskytne zpétnou vazbu.

V zévislosti na zvolenych metodikach vyvoje se tyto ramcové ¢innosti aplikuji po celou
dobu vyvoje software nebo iterativné. To znamena, Ze jsou aplikovany opakovang, v fad¢

iteraci projektu. (Pressman, Maxim, 2015)



V nasledujicich podkapitolach budou uvedeny ptiklady nékterych metodik vyvoje

software.

3.1.1.1 Vodopad

Jedna se o jednu z historicky nejstarsich metodik vyvoje software, ktera vznikla v 70.
letech 20. stoleti. Tato metodika zahrnuje systematicky a sekvencéni ptistup k vyvoji
software, ktery se sklada z nékolika etap s tim, ze jedna etapa nemuze zapocit, dokud
neskonc¢i ta predchozi. Cely proces zacina u zékaznika specifikaci pozadavki a postupuje
ptes planovani, modelovani, konstrukci a nasazeni, pti¢emz vrcholem je pribézna podpora
dokonceného softwaru. Tato metodika se ukazala jako zna¢né problematicka, protoze

v praxi se malokdy né&jaka etapa vyvoje doopravdy dovede do tiplného konce. Castokrét se
napiiklad mohou zménit uzivatelské pozadavky a cely software se pak musi pozmeénit.

(Pressman, Maxim, 2015)

3.1.1.2 Inkrementalni metodiky

Inkrementalni metodiky kombinuji prvky linearniho a paralelniho procesniho toku.
Pouzivaji linearni sekvence postupné v priibehu ¢asu. Kazda linedrni sekvence produkuje
"inkrementy" softwaru, které se doddvaji zdkaznikovi. Tyto metodiky vyvoje softwaru jsou
praktické v situacich, kdy jsou pocatecni pozadavky dobte definovany, ale celkovy rozsah
vyvojového Usili vylucuje Cisté linedrni proces. Také jsou uzitecné v situacich, kdy je
naléhava potieba poskytnout zékaznikovi omezeny soubor softwarovych funkci rychle a

poté tyto funkce uptesnit a rozsifit v pozdé€jsich verzich softwaru.

V praxi se Casto pouziva inkrementalni pfistup, kde inkrement je produktem, obsahujici
pouze zakladni funkcionality dle pozadavk, ale mnoho dopliikovych funkci zde zistava
nedodano. Tento produkt je pak pouzivan a testovan zdkaznikem, a na zaklad¢ jeho zpétné
vazby je vypracovan plan na dalsi inkrement. Tento plan zahrnuje modifikace zakladniho
produktu a dodani dalSich funkci a moznosti, tak aby 1épe vyhovoval potfebam zakaznika.
Tento proces se opakuje po dodani kazdého inkrementu, dokud neni vytvofen kompletni

produkt. (Pressman, Maxim, 2015)



3.1.1.3 Iterativni metodiky

Iterativni metodiky vyvoje softwaru jsou metodiky, které se zamétuji na opakované cykly
vyvoje, kde je proces vyvoje rozdélen do sérii mensich iteraci. Kazda iterace projde celym
vyvojovym cyklem, ktery zahrnuje analyzu, ndvrh, implementaci a testovani. Hlavnim

principem iterativniho modelu je schopnost rychlého ziskavani zpétné vazby od zdkaznika

a pruzného reagovani na zmény béhem vyvoje.

V iterativnim modelu je planovani a design zékladnim kamenem kazdé¢ iterace. Béhem
téchto fazi jsou identifikovany klicové pozadavky a definovény cile pro danou iteraci. Poté
nasleduje implementacni faze, kde jsou navrzené funkcionality a vlastnosti
implementovany a integrovany do existujiciho systému. Nakonec je provedeno testovani,

kde se ovéiuje funkcnost a kvalita nové pfidanych funkci.

Jednou z klicovych vlastnosti iterativniho modelu je jeho schopnost adaptace a flexibility.
Diky opakovanym cyklim vyvoje je mozné rychle reagovat na zmény pozadavkd, nebot’
nové informace a zpétnd vazba od zékaznika jsou integrovany do dal$ich iteraci. Timto

zptisobem je dosaZeno postupného zlepSovani a zdokonalovani softwarového produktu.

Vyhody iterativniho modelu zahrnuji moznost rychlého dodani funkénich €asti produktu,
snadnou adaptaci na zmény a vylepSeni kvality diky opakovanému testovani a zpétné
vazbé. Nicméné, nalezité planovani a fizeni je nezbytné pro uspéSnou implementaci
iterativniho modelu, at’ uz ve formé Scrumu, extrémniho programovani nebo jinych

agilnich metodik. (Pressman, Maxim, 2015)

3.1.1.4 Metodika prototyp

Prototypovani jde pouzit i jako paradigma, vyuzitelné i v jinych procesech vyvoje
software, nejedna se striktné jen o jasn¢ definovatelnou metodiku vyvoje. Metodika to vSak
je také a pouziva se, aby pomohla ilustrovat, co ma byt vlastné vytvoieno, pokud jsou
pozadavky nejasné. Prvnim krokem pfi prototypovani je komunikace se zdkaznikem a
vSemi zucastnénymi stranami. Definuji se cile softwaru, identifikuji se znamé pozadavky a
nastini se oblasti, kde je dalsi definice nezbytna. V dalsim kroku se vytvoii rychly

prototyp, ktery se soustiedi hlavné na ty ¢asti softwaru, se kterymi interaguje uzivatel



(naptiklad rozvrzeni uzivatelského rozhrani nebo formaty vystupniho zobrazeni). Tento
prototyp je poté nasazen a zhodnocen zakaznikem. Zpétné vazba je potom pouzita
k dalsimu zpfesnéni pozadavki. Idealné by prototyp mél slouzit jako mechanismus pro

identifikaci pozadavkl na software, ktery se potom ma vytvofit. (Pressman, Maxim, 2015)

3.1.1.5 Spirdlova metodika

Spiralova metodika vyvoje software kombinuje iterativni povahu prototypovani s fizenymi
a systematickymi aspekty vodopadového modelu. Jeji pouziti vede k rychlému vyvoji stale
komplexnéjsich a kompletnéjSich verzi softwaru. Princip spoc¢iva v opakovaném cyklickém
zvySovani detailu a implementace softwaru, pticemz se soucasn¢ snizuje riziko a dosahuje
se klicovych milnikd, jez zajist'uji zavazek vSech zucastnénych stran k proveditelnym a
vzajemné uspokojivym feSenim. Pomoci spirdlového modelu se software vyviji v fadé
verzich. Béhem pocétecnich iteraci mize byt software model nebo prototyp a v pozdéjsich
iteracich jsou pak produkovany stale kompletné;si verze softwaru. Béhem kazd¢ iterace se
zvazuji rizika a jeji konec je zna¢en milnikem. Prvni iterace muze vést k vytvoreni
specifikace produktu; nasledné iterace mohou byt pouzity k vytvoteni prototypu a pak
postupné sofistikovanéjsich verzi softwaru. Kazda etapa planovani vede ke zménam v
projektovém planu. Néklady a harmonogram se upravuji na zdklad€ zpétné vazby ziskané
od zdkaznika po dodéani. Navic projektovy manaZer upravuje planovany pocet iteraci
potifebnych k dokonceni softwaru. Vyhodou je, Ze na rozdil od jinych metodik, které konci
po dodéni softwaru, 1ze spirdlovy model ptizplsobit tak, aby platil po celou dobu Zivotniho

cyklu pocitaéového softwaru. (Pressman, Maxim, 2015)

3.11.6 RUK

RUK (Rational Unified Process) je inkrementalni a iterativni metodiku vyvoje
software, ktera vznikla v devadesatych letech 20. stoleti. Jedna se o komercni verzi
metody UP (Unified Process), kterd vznikla ve firmé Rational (nyni souc¢ast IBM),
pfi vzniku jazyka UML. Zivotni cyklus produktu se zde dé&li na &tyii faze:

e Zahdjeni (Inception) — Kdy se stanovuje rozsah projektu a posuzuji se podminky
pro jeho realizaci. Urcuji se aktéfi a ptipady uZiti, mozna architektura a rizika a

ujasni se cena, nastroje, zdroje a ¢asovy plan.



e Rozpracovani (Elaboration) — Kdy se zpracovavaji klicové pozadavky a fesi se
hlavni problémy s vytvaienim softwaru a implementuji se zakladni prvky
architektury.

e Konstrukce (Construction) — Kdy se detailn¢ navrhnou, implementuji a testuji
vSechny zbyvajici ¢asti softwaru. Dojde k Beta nasazeni a shromazdi se zpétna
vazba.

e Nasazeni (Transition) — Kdy se hotovy software odevzda zdkaznikovi a zajisti se
jeho stabilni a korektni fungovani v realném pouziti.

Kazd4 faze mlze mit n€kolik iteraci, ale jedna iterace mize byt obsazena
pouze V jedné fazi a vysledkem bude vzdy nova verze softwaru. Jedna

iterace ma také vzdy pevné stanovenou délku. (Sklenat, 2007)

3.1.1.7 Agilni metodiky

Agilni metodiky jsou moderni pfistupy k vyvoji softwaru, které se zamétuji na
flexibilitu a schopnost rychle reagovat na zmény béhem vyvoje. Tyto metodiky
rozpoznavaji nejistotu v pldnovani a davaji pfednost adaptivnimu ptistupu pred

pevnymi plany.

Jednim z kli€ovych principi agilnich metodik je dodavani funkéniho softwaru v
kratkych iteracich, zndmych jako inkrementy. Timto zpisobem se minimalizuje
riziko a umoZiuje se pruzné reagovat na meénici se pozadavky. Zakaznik je aktivné
zapojen do vyvojového procesu a poskytuje zpétnou vazbu, coz pomaha vytvaret

software, ktery 1épe vyhovuje jeho potiebam.

Agilni metodiky také kladou diraz na spolupréci a komunikaci v tymu. Rusi
tradi¢ni rozd€leni mezi vyvojovym tymem a zakaznikem a misto toho podporu;i
interakci a spolupraci. Tim se odstrafiuje bariéra ve formé& mentality "my" a "oni",
pretrvavajici v mnoha softwarovych projektech a vytvaii se silngjsi a efektivnéjsi

tymova dynamika. (Pressman, Maxim, 2015)

Mezi agilni metodiky vyvoje software patii naptiklad:

3.1.1.7.1 Extrémni programovani (XP)



jedna se o metodiku vyvoje softwaru, ktera si klade za cil dosahnout rychlého
vyvoje softwaru vysoké kvality, ktery plné odpovida potiebam zakaznika. XP se
vyznacuje pravidelnou a ucinnou komunikaci se zdkaznikem, ktery je aktivné
zapojen do procesu vyvoje a spolupracuje s vyvojafi na definovani pozadavkii,

znamych jako "User Stories".

Zduraznuje se zde kontinualni cyklus vyvoje, kde se neustale a paralelné béhem
celého vyvoje provadéji 4 ¢innosti: planovani, navrh, programovani a testovani,
pfi¢emz dilezitym prvkem je také prace v malych inkrementech, které se
pravidelné predavaji zakaznikovi, aby poskytl zpétnou vazbu. Tento iterativni
piistup umoziuje vyvojovému tymu reagovat na zmény a upravovat vyvojoveé

procesy podle potieby.

V ramci XP je také kladen velky diiraz na kvalitu kédu a testovani. Testy jsou
pséany soucasné s kddem a pravidelné spoustény k ovéfeni funkénosti a kvality
softwaru. Kod je udrzovan co nejminimalisti¢téjsi a provadi se Casty refaktoring,

aby se zlepsila jeho Citelnost a udrzitelnost.

Extrémni programovani je také zndmy svou praci v parech, kde dva programatoti
spolupracuji na psani kodu a kontroluji kvalitu vzajemné, ¢imz se zvySuje

produktivita a zlepSuje kvalita kodu. (Pressman, Maxim, 2015)

3.1.1.7.2 Scrum

Nézev Scrumu pochazi z Rugby a jedna se o situaci, kdy hraci obou tymt tvofi

tésny kruh kolem mice na zemi a snazi se jej ziskat (Casto nasiln¢).

Jedna se o iterativni a inkrementalni metodiku vyvoje, coz znamena, ze
zékaznik pravideln¢ obdrzi funk¢ni ¢asti produktu. Scrum zahrnuje tym lidi
pracujicich na vyvoji produktu, ktery je rozdé€len na role jako je Scrum Master a

Product Owner.

Princip této metodiky spoc¢iva v rozdéleni vyvoje do tzv. sprintl, coz jsou
kratké casové useky, jejichz délka je obvykle 2 az 4 tydny, ale mlze se liSit v

zavislosti na potiebach projektu. Béhem sprintti se Scrum Team (samo



organizujici se team specialistll a vyvojart) soustfedi na dokonéeni urcitého
mnozstvi prace. Na konci kazdého sprintu tym prezentuje hotové ¢asti
produktu. Béhem toho se vyvojovy tym schazi kazdy den na kratkém ,,Stand
Up* meetingu, kde se sdili, co se udélalo vcera, co se bude d¢lat dnes a jaké

prekazky je nutno ptekonat.

Scrum Master je pak zodpovédny za dodrzovani Scrum procesu a pomaha tymu
odstranovat prekazky ve vyvoji a zlepSovat svoji produktivitu a Product Owner
je zodpovédny za spravu a prioritizaci produktového backlogu, coz je seznam

vSech pozadavki na produkt. (Pressman, Maxim, 2015)

3.12 UML

Unified Modeling Language (UML) je standardizovany jazyk pouZivany v oblasti

softwarového inzenyrstvi k vizualizaci, navrhu a dokumentaci softwarovych systémd.

Jedna se o rodinu grafickych notaci, podloZenych jedinym metamodelem, které pomahaji
popisovat a navrhovat softwarové systémy, a to zejmeéna ty, které jsou vytvorené pomoci

objektove orientovaného programovani.

UML jako takové je relativné otevieny standard, ktery je fizeny skupinou OMG (Object
Managment Group), ktera je oteviené konsorcium spole¢nosti. OMG byla vytvotena k
vytvareni standardi, které podporuji interoperabilitu objektové orientovanych systémd.
OMG je mozna nejlépe znama svymi standardy CORBA (Common Object Request Broker

Architecture).

UML vznikl v roce 1997 ve firmé Rational slou¢enim mnoha objektové orientovanych
grafickych modelovacich jazyki, které prosperovaly koncem 80. a za¢atkem 90. let.

(Fowler, 2004)

Jak jiz bylo feceno, UML je velmi mocny graficky néstroj, uréeny k vizualizaci navrhu

softwaru. V zasadé se da pouzit tfemi zplsoby:



e Jako nacrt (sketch) — UML diagramy disponuji velmi vysokou mirou abstrakce, a
proto jsou vhodné pro tvorbu modelt ve fazi analyzy navrhu software. Usnadnuji
tvorbu uzivatelskych pozadavki a komunikaci se zdkazniky a snizuji riziko, ze bude
software Spatné navrzen.

e Jako plan (blueprint) — Kdyz uz se vyvoj piesune od faze analyzy, je mozné vyuzit
UML K detailnimu planovani implementace pro programatory. Diagramy mohou
usnadnit komunikaci mezi vyvojaii a zlepsit orientaci ve vyvijeném softwaru. Navic
po implementaci slouzi jako dokumentace softwaru.

o Jako programovaci jazyk — \V nékterych ptipadech je mozné detailni diagramy pouZzit
k vygenerovani automatické Sablony kodu, ktera pak muze slouzit jako zaklad pro

implementaci. (Hartinger, 2024)

3.1.2.1 Diagram ttid

Diagram tiid popisuje typy objektl v systému a rizné¢ druhy statickych vztaht, které mezi
nimi existuji. Diagramy tfid také zobrazuji vlastnosti a operace tfidy a omezeni, kterd se
vztahuji na zpusob propojeni objektii. V. UML se pouziva termin feature (vlastnost) jako

obecny termin, ktery zahrnuje vlastnosti a operace tiidy. (Fowler, 2004)

Pti popisovani tfidy pomoci diagramu tfid se nejprve uvede jeji nazev a poté seznam jejich
atributt s datovymi typy. Pfed kazdym je krom toho jesté uveden modifikator ptistupu,
ktery miiZe mit 4 rizné hodnoty:

e - (minus) — Privatni atribut (private)

e + (plus) — Vefejny atribut (public)

o # (hash nebo mrizka) — Chranény atribut (protected)

e ~ (tilda) — Atribut viditelny v ramci baliku (package)
Mezi nazev atributu a datovy typ se pak pise dvojtecka. (Hartinger, 2024)

Dalsim zpiisobem jako urcovat vlastnosti tfidy jsou asociace a je pomoci nich mozné
zobrazit stejnou informaci jako vypisem atributt, jen jinym zptisobem. Asociace je plna
cara mezi dvéma tiidami, kterda smétuje od zdrojové tiidy k cilové tfidé. Na cilovém konci
asociace se nachazi nazev vlastnosti a jeji mohutnost. Cilovy konec asociace odkazuje na

tfidu, ktera je typem vlastnosti.



Ackoli se v obou zapisech objevuje vétsina stejnych informaci, nékteré polozky se lisi.

Asociace se zejména lisi tim, Ze mohou zobrazovat mohutnost na obou koncich radku.

Nejcast¢jsi mohutnosti, které se pii tvorbé tfid pouzivaji jsou:

e 1 (Instance tfidy mize byt propojena prave s jednu dalsi instanci)
e 0..1 (Instance tiidy mtze byt propojena s jednou nebo zadnou dalsi instanci)
e * (Instance tfidy nemusi mit zadné propojeni nebo miize byt propojena

s jakymkoliv mnozstvim dal$ich instanci)

Obecné se mohutnost definuje pomoci spodni a horni hranice. Spodni hranice mize byt
libovolné kladné ¢islo nebo nula; horni hranice je libovolné kladné ¢islo nebo * (pro
neomezené). Pokud je spodni a horni hranice stejnd, lze pouzit jedno ¢islo; 1 je tedy

ekvivalentni 1..1. * je pak zkratka pro 0..*. (Fowler, 2004)

Jedna z mnoha dalsich vlastnosti diagramu tfid jsou napf. realizace. Jedna se o vztah mezi
rozhranim a tfidou, ktera ho implementuje. Ttida, kterd reprezentuje rozhrani se nazyva
stereotyp a pisSe se do dvojitych Spicatych zavorek. Ttida, jez implementuje toto rozhrani je
na néj napojena vazbou podobnou dédi¢nosti, pouze s prerusovanou ¢arou. (Hartinger,

2024)
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Obrazek 1 - Priklad UML Diagramu tiid (Hartinger, 2024)
3.1.2.2 Diagram piipadu uziti (Use Case)
Ptipady uziti jsou technikou pro zachyceni funkénich pozadavkl systému. Funguji tak, ze

popisuji typické interakce mezi uzivateli systému a samotnym systémem, poskytuji

informace o tom, jak je systém pouzivan.



S diagramem uziti se velice uzce poji i scénar uziti, ktery se da popsat jako sekvence krokli
popisujici interakci mezi uzivatelem a systémem, které vedou k dosazeni néjakého cile.

Piipad uziti je tedy soubor scénait spojenych spole¢nym uzivatelskym cilem.

Ve vyjadreni ptipadl uziti jsou uzivatelé oznacovani jako aktéfi. Aktér je role, kterou
uzivatel hraje ve vztahu k systému a kterd vykonava ptipady uziti. Jednotlivy aktér mize
provadét mnoho pripadl uziti; naopak, jeden ptipad uziti miaze mit nékolik aktéra, ktefi jej
vykonavaji. Aktér také nemusi byt nutné ¢lovek. Pokud napftiklad systém poskytuje sluzbu

pro jiny pocitaCovy systém, tento druhy systém je taktéz aktérem.

Diagram piipadl uZziti pak zobrazuje jednotlivé aktéry jako postavy z ¢ar s ndzvem,
napsanym pod ni a jednotlivé pfipady uZiti jako elipsy s ndzvem uvnitf. Samotny diagram
pak znazornuje aktéry, ptipady uziti a vztahy mezi nimi, tedy to, jaci aktéfi vykonavaji,

které pripady uziti a které ptipady uziti obsahuji jiné piipady uziti. (Fowler, 2004)
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Obrazek 2 - Priklad UML diagramu pripadu uziti (Hartinger, 2024)

3.1.3 Dalsi diagramy

Ne vsechny diagramy, které jsou uzite¢né pro navrhovani a dokumentaci softwaru jsou
soucasti jazyka UML. V této kratké podkapitole budou proto zminény nekteré dalsi

dilezité diagramy.



3.1.3.1 Databazovy ER diagram.

ER diagram neboli Entitné relacni diagram se pouziva k znazornéni struktury databazi,
které jsou velmi ¢asto soucasti webovych aplikaci. Tento diagram graficky zndzornuje
entity v databazi a vazby mezi nimi, v¢etné jejich kardinality a parciality. V kontextu
databazi je Entita objektem naseho pozorovani, je to jakakoliv informace, kterou
potfebujeme evidovat a v databazi se pak vétSinou jedna o jednu tabulku. Tyto entity pak
maji mezi sebou vazby definované pomoci primarnich a cizich kli¢i. Kardinalita pak
znazoriuje nasobnost této vazby a miize mit 3 podoby:

e 1:1—znazornuje, zZe jeden zdznam miiZze byt spojen pouze s pravé jednim jinym
zaznamem a graficky je znazornéna pomoci rovné cary.

e 1:N - znazoriiuje, Ze jeden zaznam miiZe byt spojen s libovolnym poctem jinych
zaznamu a graficky je zndzornéna také pomoci rovné ¢ary, mize jich vSak vést
Z jednoho zdznamu vice.

e M:N — znézoriuje, ze libovolny pocet zdznamli mize byt spojen s libovolnym
poctem jinych zdznamu a graficky je zndzornéna ¢arou, ze které na konci vystupuji
dalsi dvé ¢ary ve tvaru obracené Sipky.

Parcialita poté pouze urcuje povinnost tohoto spojeni, tedy ur¢uje minimalni pocet vztahd,
ktery tabulka mtize mit a to bud’ 1 nebo 0. Zndzoriiuje se bud’ preskrtnutou vztahovou
¢arou pro 1 nebo elipsou zapsanou kolmo ptes vztahovou ¢aru pro 0.

(Sktivan, 2008)

Principy fungovani databazi budou podrobné&ji vysvétleny v kapitole, uréené pro databaze.

Jak je mozné si vS§imnout, ER diagram je svym principem velmi podobny diagramu tiid.
Hlavni rozdil je ale v tom, Ze ER diagram zachycuje strukturu relacnich tabulek v databazi
a ty nemusi vzdy mit odpovidajici tfidu v objektovém modelu aplikace. Je proto nutné

zobrazovat strukturu databdze a jeji objektovou reprezentaci v aplikaci oddélené.
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Obrazek 3- Priklad ER diagramu (Lucid Software Inc., 2024)

3.1.3.2 Workflow diagram

Workflow diagram neboli Diagram pracovniho postupu poskytuje vizualni piehled
obchodniho procesu. Pomoci standardizovanych symbolt a tvar ukazuje, jak pracovni
postup probihd od zac¢atku do konce a kdo je v kazdém kroku za dany pracovni postup
zodpovédny. Pii navrhu pracovniho postupu je nejdiive nutné provést ditkladnou analyzu,
ktera odhali potencialni slabiny a umozni definovat, standardizovat a identifikovat klicové

aspekty tohoto procesu.

Pracovni postupy také pomahaji zaméstnanciim 1épe porozumét svym rolim a potadi, v
jakém maji praci vykonavat, a ptispivaji k vétsi soudrznosti mezi riznymi oddélenimi.
Ptivodné byly pracovni postupy pouzivané v primyslovém sektoru, dnes se vsak tyto

diagramy vyuzivaji v riznych odvétvich véetné programovani a softwarového inzenyrstvi.

Pokud jde o vizualni reprezentaci, 1ze o workflow diagramu fici, Ze kazdy jeho prvek je
navrzen tak, aby ilustroval tok mezi jednotlivymi kroky. Kazdy krok pak zahrnuje jeden ze

tii parametrti:

e Vstup — prace, kapital, Casova dotace, zatizeni nebo informace, které jsou potiebné

k dokond&eni kroku.



e Transformace — Zmény, které vytvaieji vystup, jako je zména polohy, fyzikalni
charakteristiky, zména vlastnictvi nebo ucel.

o Vystup — Vysledek transformace.
(Lucid Software Inc., 2024)

Jedna se o jeden ze zakladnich diagrami, které je dobré provést pred zahajenim vyvoje

K ilustraci mnozstvi prace a nutné ¢asové dotace.

Purchase Order

Received
Current N Customer ¥ Process New
Customer? © from US? s Customer Record
| 1
Yes Nf
Input Order into Submit to
S Controller for Input Order
ystem
Approval

| !

Process Order -

Obrazek 4 - Priklad Workflow diagramu (Lucid Software Inc., 2024)

3.1.4 Uzivatelsky zazitek (UX)

Navrh UX (User Experience neboli uzivatelsky zazitek) je disciplina (nejen) softwarového
inZenyrstvi, ktera se zabyva navrhovanim a optimalizaci uZivatelskych interakci se
softwarem. Cilem je zajistit, aby uzZivatelé méli pozitivni, efektivni a uspokojivy zazitek pti
pouzivani daného produktu. Pii navrhu UX se zvazuje, kdo bude produkt vlastné pouzivat,
pro¢ bude produkt pouzivat a jak ho bude pouzivat. Cely proces navrhu se to¢i okolo
uzivatele. V praxi to pak vypada tak, Ze se provadi uzivatelské testovani a priizkumy, tvofi
se persony a jinymi zpusoby se UX designéfi snazi porozumeét potiebam, preferencim a
chovanim uzivateld. Na zakladé poznatkt z vyzkumu se v ramci navrhu UX pak navrhuje i
Ul neboli uzivatelské rozhrani (User Interface), které by mélo byt intuitivni, snadno

pouzitelné a esteticky pfitazlivé, tvorba Ul zahrnuje navrh dratovych modelt (wireframes),



prototypt a samotného grafického designu. Déle se provadi interakéni design, kdy se
zkouma, jak budou uzivatelé interagovat s prvky rozhrani a jak budou tyto interakce
uspofadany, tato etapa navrhu jde Casto ruku v ruce s testovanim s realnymi uzivateli, kdy
se zjistuje jak efektivni a pfijemné je doopravdy uzivani navrhnutého rozhrani. Na zaklad¢
zpétné vazby se potom design upravuje, aby potfebam uzivatelti vyhovoval co nejlépe.

(Interaction Design Foundation, 2016)

V nasledujicich podkapitolach se zamétim na nékteré elementy navrhu UX trochu

podrobngji.

3.1.4.1 Persony

Persony v ramci UX jsou fiktivni postavy nebo uzivatelské profily, které reprezentuji riizné
typy uzivateld, kteti mohou pouzivat dany produkt nebo sluzbu. Cilem person je 1épe
porozumét potfebam, cillim, preferencim a chovani uzivatelli, coZ umoznuje UX
designérim 1épe zaméfit své navrhy a rozhodnuti na konkrétni uzivatelské skupiny. Dalo
by se fict, Ze se jedna o uceleny popis idealniho zakaznika. Persony jsou pak obvykle
vytvareny na zaklad¢ redlnych dat z uzivatelského vyzkumu, jako jsou rozhovory s

uzivateli, dotazniky, pozorovani a analyzy dat.

Persony obsahuji mnoho informaci, jako bychom popisovali redlného Cloveéka. Vytvaii se
pro n¢ demografické udaje jako je jméno a pfijmeni, v€k, pohlavi, zaméstnani, déti,
rodinny stav nebo tieba i fotografie. Cim se persona vice podoba konkrétnimu realnému
Elovéku, tim 1épe se s ni d4 pracovat. Udaje persony je pak vhodné doplnit i o rozsifujici
informace, jako je naptiklad ekonomicky status nebo zivotni Groven, vlastnosti nebo
motivace a z4jmy nebo oblibena mista doty¢ného, ¢i typické chovani nebo strachy. Tyto
vSechny udaje se personam vétsinou davaji, abychom z nich mohli vyvodit jejich

pravdépodobny ptistup k vyvijenému produktu.

Kromé person, které jsou idedlnim zakaznikem se tvoii také negativni persony, coz jsou
naopak persony, které jsou velmi nepravdépodobnym zékaznikem nebo dokonce

zakaznikem naprosto nevhodnym. Tyto persony vétSinou nejsou tak detailni jako ostatni a



existuji, protoze by se produkt nemél nikdy tvofit tak, aby vyhovoval kazdému.

(Ruzickova, 2024)

3.1.4.2 Navrh Ul

V procesu navrhu UX je velkou soucasti i navrh UI (UZzivatelské rozhrani). VétSinou
zapocina navrhem informacni architektury, kdy se zvazuje organizace obsahu a navigac¢ni
struktura rozhrani, tato etapa také ¢asto zahrnuje kresleni prvnich navrhti rozhrani tuzkou
na papir. DalS$im krokem pak €asto byva tvorba dratovych modelii neboli wireframes.
elementy Ul a byva pouze Cernobily. Dalsim krokem navrhu pak je design vizualniho
stylu, ktery zahrnuje volbu barev, typografie, ikon a grafiky. Slouzi k tomu, aby se vytvofil
jednotny a atraktivni vzhled uZzivatelského rozhrani. Konecna faze pted samotnou
implementaci a testovanim uzivatelského rozrani je prototypovani. V této fazi navrhu se
vytvaii prototyp, ktery by uz mél reprezentovat potencialni finalni vzhled webové stranky
a m¢l by slouzit jako simulace, ktera uzivatelim umoziuje testovat funkcnost a
uzivatelskou piivétivost rozhrani. Prototypy mohou byt statické (napi. obrazky) nebo

interaktivni (klikaci prototypy). (Hannah, 2024)

€2>20Cn
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Obrazek 5 - Priklad draténého modelu (wireframe) (Looka, 2024)
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Obrazek 6 - Priklad ranného prototypu (Figma, 2024)
3.2 Programovani

Programovani je proces tvorby a psani instrukci, které pocitac interpretuje a provadi. Tyto
instrukce jsou obvykle psany v programovacim jazyce a urcuji, jakym zpisobem ma
pocita¢ vykonavat urcité ukoly nebo operace. Cilem programovani je vytvofit software,
ktery tesi konkrétni problémy nebo poskytuje urcité funkce nebo sluzby. Programovani
muze byt jak slozité, tak i kreativni, a zahrnuje riizné urovné slozitosti od jednoduchych

skriptl az po komplexni aplikace a systémy.

Programovaci jazyk je formalni jazyk, ktery umoziuje programatorim psat instrukce pro
pocitacové programy. Tyto instrukce jsou psany v podobé kodu, ktery je nasledné
interpretovan nebo kompilovan do strojového kodu, ktery pocita¢ mtize provadét. Existuje
mnoho riiznych programovacich jazykd, z nichz kazdy ma svou vlastni syntaxi, sémantiku
a pouziti. Ne&které z nejbéznéjsich interpretovanych programovacich jazykl zahrnuji

Python, Javascript, Ruby, PHP a z ptekladanych jazykt C++, Java nebo C#. Kazdy



programovaci jazyk ma své vlastni vyhody a nevyhody a je vhodny pro riizné typy

projektt a aplikaci. (Navone, 2022)

3.2.1 Objektové orientované programovani (OOP)

Po vzniku programovaciho jazyka Algol v roce 1958 se zacalo programovat strukturalné,
tedy programovalo se tak, Ze se psaly jednotlivé piikazy v poradi, v jakém §ly za sebou

s vyuzitim cykll a vétveni a funkci. Vyuzival se zde princip tzv. funkcionalni
dekompozice, kdy se problém rozlozi na vice podproblému a podle toho se vytvoii funkce,
které je tesi. Problém ovSem je, ze zde neni moznost kdd pouzivat znovu s lehkymi
obménami, pro kazdou novou funkcionalitu se musi pfidavat nové funkce a miize se stat,

Ze se program stane tak slozitym, ze uz se ho nevyplati dale rozsifovat. (Hartinger, 2024)

3.2.1.1 Historie

Strukturalni postup vyvoje byl ale brzy zastinén novym paradigmatem a kdyz fikam brzy,
myslim tim pocatky 60. let, kdy se poprvé objevily myslenky, na kterych je Objektove
orientované programovani postavené. Tehdy vzniknul programovaci jazyk Simula 67,
ktery byl uréen pro tvorbu diskrétnich simulaci. To pak vedlo ke tvorbé programovaciho
jazyka Smalltalk ve firme Xerox v Palo Alto v 70. letech. Smalltalk stavél na simulaénich
principech Simuly a dale je rozvijel a pomohl rozsitit povédomi o OOP, hlavné na
univerzitach. K opravdovému nartstu popularity ale ptispélo az vytvoteni C++

v Bellovych laboratofich v roce 1983. Nejdfiv se jmenoval pouze C with classes a byl
vytvoien, protoZe byl zkratka potieba objektove orientovany programovaci jazyk, ktery by
byl rychlejsi nez Smalltalk. Nejvétsi boom ale OOP zazilo az v roce 1995, kdy vysla kniha
,Design Patterns — Elements of Reusable Object-Oriented Software®, ktera predstavila 23

navrhovych vzort a pfinesla revoluci vytvareni softwaru. (Pecinovsky, 2014)

3.2.1.2 Filozofie OOP

V ¢em je Objektovy pfistup k programovani vlastné tak revolu¢ni? Hlavni myslenka je
takova, ze se snazime dosahnout vyssi abstrakce a jakési simulace redlného svéta, aby ndm
principy programovani byly blizsi a ptirozenéjsi. Zakladnim stavebnim kamenem je objekt.
Jako i v realném svéte, vSechny interakce jsou zptisobené objekty, které maji néjaké
vlastnosti a n¢jak na sebe piisobi. Zatimco strukturovany program je jakysi strohy postup

feSeni dané ulohy, objektoveé orientovany program je mnozina objektl a zprav, které si



mezi sebou tyto objekty predavaji. Pti navrhu strukturovaného programu se vymysli
postupy a datové struktury, na které se pak budou tyto postupy aplikovat a pti ndvrhu
objektove orientovaného programu se programator snazi nalézt jednotlivé ucastniky a pak
definovat zpravy, které si mezi sebou budou posilat. Na nejnizsi Grovni se vlastn¢ jedna o
to samé, objektoveé orientovany model ale poskytuje vyssi miru abstrakce, ktera je

snadnéjsi na pochopeni. (Pecinovsky, 2014)

3.2.1.3 Vlastnosti objektu

Objekt obvykle obsahuje jiné objekty. Myslim tim vlastnosti onoho objektu a narazim tim
na to, ze v OOP je v podstaté vSechno objekt, véetné vlastnosti, udalosti, stavi a d&ja.
Vlastnosti objektu obvykle jsou atributy a metody. Atribut je jakasi vlastnost objektu,
muze se jedna o proménné s né¢jakymi hodnotami nebo o dalsi objekty, které tento objekt
definuji a davaji mu jeho vyznam v programu. Metoda je potom definice toho, jak bude
objekt reagovat na zpravy. VéEtsSinou se netikd, Ze se posila objektu néjaka zprava, ale Ze se
vola metoda objektu. Jedna se tedy o jakousi funkci definujici chovani objektu.

Pred tim, nez miizeme vytvofit objekt, musime vytvofit tfidu, ktera je jakousi Sablonou,
ktera definuje, jak se budou tvofit objekty, které se pak oznacuji jako instance dané tfidy.

Ttida definuje, jaké budou mit jeji instance atributy a metody. (Pecinovsky, 2014)

3.2.1.4 Principy OOP

Paradigma objektove orientovaného programovani s sebou piinasi n€kolik zakladnich
principt, které ho nadale odliSuji od strukturovaného programovani. Jedna se predevsim o:
e Polymorfismus — V modernim programovani je kladen velky dtraz, aby jednotlivé

¢asti programu, tedy jednotlivé objekty, byly izolované a aby zbytek programu
nem¢l pristup dovnitf objektu nebo k jeho vlastnostem, pokud to neni nutné pro
funkci programu. Velkym pomocnikem je vV tomto ohledu rozhrani. Rozhrani je
takova dalsi Sablona nad tfidou. Zatimco tfida je Sablonou pro objekt a definuje
jeho vlastnosti. Rozhrani definuje chovani, které musi tfida implementovat, ale
neposkytuje konkrétni implementaci tohoto chovani. Jinymi slovy rozhrani urcuje,
co musi tfida d¢lat a tiida pak definuje, jak to d€la. A tomuto principu se prave rika
polymorfismus neboli mnohotvarost. V zasad¢ to znamena, Ze jedna metoda mize

mit vice podob, které se lisi podle konkrétni implementace.



e Zapouzdreni — Jedna se o praktiku, kdy se atributy a metody, které s témito atributy
pracuji, umist'uji pohromad¢ pouze do definice tiidy a zaroven se znemoznuje
zbytku programu manipulovat s témito daty jakymkoliv jinym zpiisobem nez
prostiednictvim téchto metod. Pouziti zapouzdieni jde ruku v ruce s pouzitim
rozhrani. Oba tyto principy zvysuji izolaci a samostatnost jednotlivych bloki kédu,
¢imz se zvysuje efektivnost vyvoje a spolehlivost programu. Zjednodusen¢ by se
dalo fict, ze zapouzdieni zajistuje, ze kK datiim objektu je mozné pfistupovat pouze
zpusobem definovanym v jeho rozhrani.

e Dédicnost — je mechanismus, ktery umoziuje vytvaret nové tiidy na zakladé jiz
existujicich tiid s tim, Ze nova tfida (potomek) dédi atributy a metody ze své
nadfazené tiidy (rodi¢) a mize je rozsifovat nebo upravovat. Dédi¢nost s sebou
nese dva problémy a to ty, ze potomkiim je umoznéno pracovat s daty rodice a
rodi¢ musi potomkovi “prozradit” detaily o své implementaci, ¢imz se porusuji
principy zapouzdieni. Obecné tedy plati, ze dédi¢nost by se méla pouzit jenom,
pokud je jakékoliv jiné feSeni vyrazné méné efektivni a zdroven pokud chceme, aby
kod zhstal stabilni, potomek by mél byt vzdy specialnim ptipadem predka.
Caste¢né se da problémiim s porusovanim zapouzdieni piedejit implementaci
vhodného rozhrani.

e Abstrakce — Jednim z pravidel OOP je programovat proti rozhrani, a ne proti
implementaci, aby se doséhlo co nejvétsi obecnosti kodu. Programator se snazi, aby
se jednotlivé objekty chovaly pouze jako izolované ¢erné skiinky a navzajem
nevédeély o svych atributech a metodach, pokud nejsou vetejné. Tomuto principu se
tfika abstrakce. Obecné se jednd o proces zamétfeny na vytvoreni zjednoduSeného
pohledu na slozité systémy. V OOP je abstrakce dosazeno pomoci jiz zminénych
rozhrani a také abstraktnich tfid, které také definuji vlastnosti, které by tfida méla
implementovat, ale mohou i nemusi konkrétni implementaci poskytnout, také, na
rozdil od rozhrani se od Abstraktni tfidy da dédit. Obecné se pouziva, kdyz je
potieba sdilet spole¢né chovani mezi n¢kolika tfidami.

(Pecinovsky, 2014)



3.2.2 Navrhové vzory

Soucasné programovani bylo vyrazné ovlivnéné ptichodem navrhovych vzort. Jejich
pouziti zvySuje efektivitu vyvoje, robustnost vyslednych programii a spolehlivost. Zvysuje
také jejich spravovatelnost a umoznuje mnohem rychlejsi reakce na zmény v zadani. Jedna
se o jakési osvédcené vzorce feseni situaci, které se v programovani Casto vyskytuji.
Pouziti navrhovych vzorii ma za nasledek rychlejsi vyvoj, protoze se u ¢astych problému
nemusi znovu vymyslet nové feseni, také to znamena, ze vyvoj je kvalitnéjsi, nebot’
odpadd moznost tvorby chyb pii vymysleni unikéatniho feseni. Dale se vyvoj zleviiuje,
protoze pouziti navrhovych vzort produkuje znovupouzitelny kod, ktery se da pouzit i

napfic vice programy a zlepSuje se i komunikace mezi programatory. (Pecinovsky, 2014)

Existuje mnoho riznych typt navrhovych vzort, které pokryvaji rizné oblasti
softwarového navrhu, véetné spravy objektll, vytvaieni a spravy relaci mezi objekty,
rozloZeni funkci a zodpovédnosti mezi komponentami systému, zpracovani dat a dalsi.
Mezi znamé navrhové vzory patii naptiklad Singleton, Factory Method, Observer,
Strategy, Decorator a dalsi. Kazdy z téchto vzorua fesi urcity typ problému a mtize byt

aplikovan v riiznych situacich pii ndvrhu softwaru. (Neckar, 2016)

3.2.3 SOLID principy

SOLID je akronym, ktery oznacuje pét zakladnich principli objektove orientovaného
navrhu softwaru. Tyto principy byly navrzeny tak, aby zlepsily modularitu, flexibilitu a
udrzitelnost softwarovych systému. Kazdy jednotlivy princip mé sviij vlastni ucel a

ptispiva k dosazeni dobrého navrhu softwaru. Zde jsou jednotlivé SOLID principy:

e Single Responsibility Principle (Princip jedné odpovédnosti) - Tento princip
tika, Ze kazda tfida by méla mit pouze jednu zodpovédnost, tedy méla by byt
odpovédna pouze za jeden aspekt funkcionality softwaru. To znamena, Ze tiida
by méla mit jen jeden divod ke zméné, tedy jedna tifida by méla mit pouze
jeden ucel.

e Open/Closed Principle (Princip otevienosti/zavienosti) - Podle tohoto principu

by mély byt tfidy otevieny pro rozsiteni, ale uzavieny pro upravy. To znamena,



ze by mélo byt mozné meénit chovani tiid pouze pomoci dédi¢nosti a rozhrani,
aniz by bylo nutné upravovat jejich existujici vlastnosti.

o Liskov Substitution Principle (Liskovova substitucni zdsada) - Tento princip
tikd, Ze instance potomku tiid by mély byt schopny byt nahrazeny instancemi
rodicovskych tiid bez zmény ocekavaného chovani programu. Jinymi slovy, by
mélo byt mozné pouzit potomky tfid tam, kde jsou ocekavany instance
rodicovskych tfid, aniz by to narusilo integritu systému. S timto principem
souvisi, ze v dédéni by potomek mél vzdy byt specidlnim pripadem rodice.

o [nterface Segregation Principle (Princip segregace rozhrani) - Tento princip
tika, ze zadna tfida by neméla byt nucena implementovat metody, které
nepotiebuje. Misto toho by m¢la existovat specificka rozhrani pro specifické
ucely, kterd budou implementovana pouze témi tiidami, které je skutecné
potiebuji, tedy misto jednoho vSeobjimajiciho rozhrani by se mélo tvofit vice
specializovanych.

e Dependency Inversion Principle (Princip inverze zavislosti) - Tento princip
tikd, Ze moduly by nemély zaviset na konkrétni implementaci jinych moduld,
ale na jejich abstrakcich. To znamend, Ze by mély byt zavislosti mezi tfidami
sméfovany od abstrakci k implementacim, nikoli naopak, tedy programovat by

se mélo proti rozhrani, a ne proti implementaci. (Oloruntoba, 2024)

3.3 Webova stranka a aplikce

V této kapitole budou vysvétleny zékladni principy webovych stranek a aplikaci spolu

s jejich architekturou.
3.3.1 Webové stranka

Weboveé stranky jsou v zésadé digitalni entity dostupné na internetu. Jedna webova stranka
je dokument, ktery lze zobrazit ve webovém prohliZeci po zadani unikétni adresy, kterou
ma kazda stranka, kterd je dostupna na internetu. Jeden web se mtize skladat z vice
propojenych webovych stranek, které sdili jedno doménové jméno. Webové stranky jsou

tvofeny v jazyce HTML a mohou obsahovat také informace o stylu, skripty a média.



Informace o stylu, je tvofena v CSS a urcuje, jak webova stranka vypada. Skripty se pak
programuji v JavaScriptu a pridavaji do stranek interaktivitu a média jsou soubory jako

obrazky, zvuky nebo videa. (Mozilla, c1998-2024)

Webové stranky pak mizeme jeste rozdélovat podle toho, jestli jsou statické nebo
dynamické.

o Statické webové stranky pouze zobrazuji pevné dany obsah, ktery je vzdy stejny pro
vSechny uzivatele. Jedna se o nejstarsi zpisob, jak délat web a dnes se statické
webové stranky pouzivaji pro malé weby, které¢ maji zobrazovat néjaké informace,
jako napftiklad osobni portfolia, Zivotopisy nebo brozury.

e Dynamické webové stranky pak jsou vice komplexni a mohou generovat nebo
meénit svilj obsah v redlném case. VétSinou se tohoto efektu docili pomoci
JavaScriptu. Dnes je vétSina webil dynamickych, mize se jednat napiiklad o
stranky, které pfizplsobuji obsah podle potieb nebo preferenci kazdého uzivatele.

(Novikova, c2016-2024)

3.3.2 Webova aplikace

O webové aplikaci by se potom dalo fici, Ze je to specialni pfipad dynamické webové
stranky. Vyznacuje se vysokou urovni interaktivity a funkcionalitou, ktera se ¢asto podoba
klasickym desktopovym aplikacim s tim rozdilem, Zze nevyzaduje zadnou lokalni instalaci a
pouziva se prostiednictvim prohliZecCe, stejn¢ jako jakakoliv jind webova stranka. Webové
aplikace mohou provadét slozité operace, pracovat s databdzemi, prenaSet data mezi

uzivatelem a serverem a vice.

Jelikoz webové aplikace Casto provadéji celkem komplexni operace, jejich architektura
mize byt mnohdy dost komplikovana. Webové aplikace jsou obvykle navrhovany

Vv

S rtiznymi vrstvami. Nejbéznéjsi ndvrhovy model zahrnuje tii vrstvy: prezentacéni (webovy



prohlizec), aplika¢ni (server) a datovou (databaze). Prezenta¢ni vrstva predava uzivatelska
data aplikacni vrstve, ktera je zpracuje a muze provadet riizné akce, véetné jejich ukladani

do datové vrstvy.

Nékteré webové aplikace mohou dosahnout takové slozitosti, Ze ttivrstvovy model
ptestane dostacovat. V takovych ptipadech mize byt potieba ptidat do architektury dalsi
vrstvy. Napiiklad zavedeni integra¢ni vrstvy mezi aplika¢ni a datovou vrstvou mutize
poskytnout jednotné rozhrani pro pfistup k datliim, coz umozni izolaci aplikacni vrstvy od

zmén, které se mohou objevit v implementaci vrstvy datové.

Typickym piikladem webové aplikace jsou tieba socialni sité¢ nebo e-shopy.

(Codeacademy, 2024)

3.3.21 MVC

MVC (Model-View-Controller) je architektonicky vzor ¢asto pouzivany pii navrhu
softwarovych aplikaci, zejména webovych aplikaci. Jedna se o strukturu rozdéleni
zodpovédnosti mezi rizné ¢asti aplikace s cilem zvysit modularitu, usnadnit idrzbu a

zlepsit Skalovatelnost. MV C rozdéluje aplikaci do tii ¢asti:

e Model — reprezentuje datovy model aplikace. Obsahuje logiku pro manipulaci s
daty, jako jsou operace Cteni, zapis, aktualizace a mazani.

e View — je zodpovédné za zobrazeni dat uzivateli. MiZe to byt uzivatelské rozhrani,
které vidi uZivatel, jako je webova stranka, formulaf nebo grafické rozhrani. View
ziskava potiebna data z modelu (obvykle prostfednictvim controlleru) a zobrazuje
je uzivateli ve vhodné formé.

e Controller — je prostfednikem mezi modelem a view, obsahuje veskerou
programovou logiku. Zpracovava uzivatelské vstupy a vola odpovidajici metody v
modelu pro ziskdni nebo aktualizaci dat. Poté rozhoduje, které view ma byt

zobrazeno uzivateli na zaklad¢ vysledki operaci provedenych na modelu.

(Mozilla, c1998-2024)



3.3.3 Webovy Server

Webovy server je softwarova aplikace nebo hardwarové zatizeni, které zajistuje distribuci
webovych stranek a dalSiho webového obsahu po internetu. Jeho hlavni funkei je
zpracovani a odpovidani na HTTP pozadavky, které prichézeji od uzivatel pies

internetovy prohlizec.

Webovy server bézi na serverovém pocitaci a obsahuje konfigurovatelné nastaveni, které
urcuje, jak bude obsluhovat pozadavky klient. Kdyz uzivatelé zadaji URL do svého
prohlizece, prohlize¢ odesle HTTP pozadavek na webovy server. Webovy server poté
zpracuje tento pozadavek, vyhleda pozadovany soubor nebo stranku, tu ptecte a zpracuje

podle potieby a odesle odpovidajici HTTP odpoveéd’ zpét uzivateli.

Stejné jako webové stranky, 1 webovy server miiZe byt staticky nebo dynamicky. Staticky
webovy server zkratka odesila uzivateli webovou stranku takovou, jak se nachazi v jeho
ulozi$ti bez dal$iho zpracovani. Dynamicky webovy server obsahuje software navic jako

aplikacni server nebo databazi. Tento typ serveru zpracuje a zméni podobu webové stranky

ce oy

Mezi znamé webové servery patii napiiklad Apache nebo Nginx. (Mozilla, c1998-2024)

3.3.4 Webové Frameworky

KdyZ se bavime o vyvoji webovych aplikaci, je dileZité zminit také webové frameworky.
Framework je softwarovy néstroj nebo sada nastroji, které poskytuji standardizovanou
strukturu a piistup k vytvareni webovych aplikaci. Tyto frameworky zjednodusuji proces
vyvoje tim, Ze nabizeji opakované pouzitelny kod a hotova feseni pro bézné ukoly, jako je
manipulace s daty, smérovani, sprava stavu aplikace a vytvateni uzivatelského rozhrani.
Mezi popularni frameworky patii naptiklad React, Angular, Vue.js pro frontend a
Express.js, Django, Ruby on Rails pro backend. Backendové frameworky tidi serverovou
stranu aplikace a zajiSt'uji ptistup k databazim a zpracovani dat. Frontendové frameworky
pomahaji vytvaret esteticky pfitazlivé webové aplikace pomoci stylovani a formatovani

prvkl uzivatelského rozhrani. (Spittel, c2016-2024)



3.4 Backend

Backend je ¢ast softwarového systému, ktera je zodpoveédna za zpracovani a uchovavani
dat, logiku aplikace a komunikaci s databazi, webovymi sluzbami a dal$imi serverovymi
technologiemi. Jedna se o "zakladni" ¢ast aplikace, ktera neni piimo viditelna pro
uzivatele, ale poskytuje nezbytnou funkcionalitu pro spravné fungovani. Nachazi se na
stran¢ serveru a poskytuje funkcionalitu a podporu pro frontendovou (klientskou) ¢ast

aplikace. (Wintemute, 2024)

341 API

API neboli Application Programming Interface (Rozhrani pro programovani aplikce) je
sada procedur, funkci, protokoll a nastrojt, které umoznuji softwarovym aplikacim
komunikovat a mezi sebou interagovat. V Praxi se API pouziva k zajisténi komunikace
mezi dvéma platformami, aby si mohly mezi sebou vyménovat data, coz v ramci vyvoje
webl pak umoziuje naptikad oddélit frontendovou a backandovou ¢ast aplikace. API se
nepouziva jenom ve webovém vyvoji, i kdyz je zde velmi popularni. Hojné¢ se pouziva
napf. 1 pfi vyvoji mobilnich aplikaci. Je uZite¢né ale kdekoliv, kde se pocita s tim, Ze si dvé
aplikace budou predavat néjaka data. Mize se jednat tieba o desktopovou aplikaci,
komunikujici s operacnim systémem. V zasadé tedy API funguje jako jakysi prostiednik
mezi uZivatelskym klientem a databazi nebo daty. Web nebo aplikace odesle Zadost, kterou
API ptijme a prohledé4 databazi a poSle zpét vystup ve specifickém formatu, nejcastéji

v JSONu. (Kodouskova, 2024)

3.4.1.1 REST API

Pokud se bavime v kontextu vyvoje webovych aplikaci, REST Api je asi nejpouzivané;si
feSeni backendu. REST znamena ,,Representational State Transfer" a byl poprvé zaveden
v roce 2000 s cilem zlepsit vykon, Skalovatelnost a jednoduchost tim, Ze uklad4 konkrétni
limity na API. REST se stal popularni diky moznosti jej vyuzit pro velké mnozstvi
aplikaci. V praxi REST API funguje tak, Ze klientovi poskytuji textovou reprezentaci
svych dat (prostiedk). Klient si tyto prostiedky miize vyzadat pomoci bez stavového
HTTP protokolu. HTTP requesty obvykle obsahuji koncovy bod v API, metodu jako je

put, update, get nebo delete, pak také obshuji hlavicku, ktera obsahuje informace o téle



requestu nebo informace o autentizaci, a nakonec samotné télo s obsahem requestu. REST

API se od ostatnich typti API lisi tim, Ze se tidi nékolika zédkladnimi principy:

e Bezstavova komunikace: Kazdy request od klienta obsahuje vSechny informace
potiebné k provedeni pozadované akce. Server nema zadny kontext o stavu klienta
mezi jednotlivymi requesty, coz umoziuje serveru nebo klientovi zpracovat kazdou
zpravu i kdyz neznaji zadné piedchozi.

e Jednotné rozhrani: Rozhrani mezi klientem a serverem by meélo byt jednotné a
snadno srozumitelné. To zahrnuje standardni HTTP metody pro manipulaci s daty
(GET pro ¢teni, POST pro vytvoteni, PUT pro aktualizaci a DELETE pro smazéni)
a pouzivani URI pro identifikaci zdroja. Dalsi princip jednotného rozhrani stanovi,
ze zpravy by mély byt samo popisné. Musi byt srozumitelné pro server, aby ur¢il,
jak s nimi nalozit (naptiklad typ requestu, mime typy atd.)

e Klient-server architektura: Klient a server jsou oddéleny a mohou byt vyvijeny a
nasazovany nezavisle na sob€. Je mozné meénit klienta, aniz by se tim narusila
¢innost serveru stejné jako zmény na strané server neovlivni funk¢nost klienta. To
umoziuje vétsi modularitu a Skalovatelnost aplikace.

o Ukladani do mezipameti: Odpovédi ze serveru by mély byt oznaceny jako
cachovatelné nebo ne, coZ umoziuje klientim ukladat odpovédi do mezipaméti a
snizit tak zatéz na server. Tento princip dava serveru vice moznosti Skdlovani diky
mensi zatézi. Mezi pamét’ zvySuje rychlost nacitani stranky a umoznuje ptistup k
diive prohlizenému obsahu bez internetového ptipojeni.

o Vrstveny systéem: Architektura by méla byt vrstvend, coz znamend, Ze mezi
klientem a serverem mohou existovat dalsi servery nebo prostiednici, které
zprostifedkovavaji komunikaci. To umoznuje vétsi flexibilitu a rozsifitelnost

systému.

(Husar, 2024)



3.4.2 Databaze

Databdze jsou strukturované soubory dat, které umoziuji efektivni organizaci, ukladani a
manipulaci s informacemi. Tyto informace mohou zahrnovat riizné typy dat, jako jsou
textové fetézce, Cisla, obrazky nebo dokonce kompletni dokumenty. Databaze umoziiuji
uzivateliim ukladat a vyhledavat data podle riznych kritérii a provadéet operace jako

vkladani, aktualizaci, mazani a dotazovani se na data. (Oracle, 2024)

Existuji rizné typy databazovych systémil, vCetné relacnich databézi, které ukladaji data
do tabulek a pouzivaji relace mezi tabulkami k organizaci dat, a NoSQL databazi, které
pouzivaji jiné modely pro ukladéani dat, jako jsou dokumenty, grafy nebo pary klic¢t a

hodnot. (Oracle, 2024)

Databaze sahaji az do Sedesatych let, tedy do éry salovych pocitact, kdy firma IBM
vyvinula tzv. hierarchickou databazi, ktera umoznovalo spojovat pouze zaznamy 1:1, proto
se pak v 80. letech objevila sitova databaze, ktera tento nedostatek fesi, nakonec byla ale
také prekonéna prichodem rela¢ni databaze v 60. letech. Existuji jesté objektové databaze,
které misto tabulek a relaci pouzivaji objekty a umozituji izkou spolupréci s objektove

orientovanymi programovacimi jazyky. (Mucka, 2024)

3.4.2.1 Relac¢ni Databaze

Jedna se o dnes nejpouzivanéjsi typ databazi. Relacni databaze jsou typem databdzového
systému, ktery uklada data ve form¢ tabulek, které jsou navzajem propojeny pomoci
vztahl. Tyto tabulky jsou pak strukturovany do fadkt a sloupct, pticemz kazdy fadek

predstavuje jeden zaznam a kazdy sloupec reprezentuje jednotlivy atribut nebo pole dat.

V rela¢nich databazich jsou vztahy mezi riznymi tabulkami definovany prostfednictvim
kli¢t, coZ jsou atributy, které jsou unikatni identifikatory zdznamu. Primarni klice
identifikuji jedinecné zdznamy v jedné tabulce, zatimco cizi kli¢e propojuji odpovidajici

zaznamy v jiné tabulce. Primarni kli¢e musi byt vZdy nenulové a neménné.



Relacni databaze jsou zakladnim kamenem mnoha aplikaci a systému diky své schopnosti
efektivné ukladat a manipulovat s daty, a to prostfednictvim standardniho dotazovaciho
jazyka nazyvaného SQL (Structured Query Language). SQL umoznuje uzivatelim
provadeét riizné operace nad daty, veetné vkladani, aktualizace, mazani a dotazovani se na
data.

V porovnani s nerelacnimi databazemi lze fici, Ze oba typy databdzi umoznuji vertikalni
skalovani, coz zahrnuje ptidani hardwarovych zdroji jako RAM, kapacity disku nebo
poctu procesorovych jader. AvSak u nerelacnich databazi je také mozné skdlovani
horizontalni, coz zahrnuje ptidani samostatnych servert. Tento piistup umoznuje
flexibilné;si ptidani zdroji bez potteby predem definované architektury, jakou vyzaduji
relacni databdze. Relacni databdze jsou konzistentni a maji vysokou integritu dat, ale jsou
méné flexibilni, protoZze vyzaduji pevné schéma atributt a fadki. Naopak, nerelacni
databaze umoznuji vlozeni libovolného poctu a typu parametri, coz je ¢ini mnohem

flexibiln&jSimi, ale méné konzistentnimi. (Mucka, 2024)

3.4.2.2 SRBD

Systém Fizeni baze dat (SRBD), jak uz napovida jeho nazev, je systém uréeny k ¥izeni
reladnich databazi. SRBD umoziiuje uzivateli vytvéiet jednu nebo vice databazi a
souvisejicich objekti, jako jsou tabulky, vztahy, pohledy a dotazy. Déle podporuje
zakladni udrzbu, jako je zdlohovani databdze a obnova zaloZniho souboru. Kromé toho
zajistuje bezpecnost, aby uzivatelé a skupiny méli pristup pouze k databazim a dattim, ke
kterym maji opravnéni. Vétsina komerénich SRBD nabizi nad ramec téchto zakladnich
funkci jesté¢ mnoho dalSich. Vétsina zahrnuje néstroje pro monitorovani a optimalizaci
vykonu svych databazi a mnoho z nich také obsahuje sluzby pro generovani reportii a
prezentaci vysledkl dotazi. Nékteré dokonce zahrnuji slozité balicky pro analyzu

obchodnich trendt a vzorua. (Conger, 2012)

3.4.23 SQL

Ptvodné vzniknul v 70. letech ve firmé IBM ve spolupraci s firmou Oracle. SQL
(Structured Query Language) je standardizovany jazyk pro manipulaci s rela¢nimi

databazemi. Pouziva se pro vytvareni, modifikaci a dotazovani dat v databazovych



systémech. SQL umoznuje provadét riizné operace, jako jsou vkladani novych zaznamu do
tabulek, aktualizace existujicich zdznami, mazani zdznamu, vytvareni a upravy tabulek a

provadeéni slozitych dotazi pro ziskdni pottebnych informaci z databaze.

SQL je deklarativni jazyk pouzivany pro manipulaci s daty v rela¢nich databéazich. Na
rozdil od proceduralnich jazyku, jako jsou C++, Java nebo C#, SQL nevyzaduje specifikaci
konkrétnich krok, ale spise definuje, co ma byt provedeno. SQL nerozliSuje velikost
pismen, ale bézné se klicova slova SQL pisi velkymi pismeny pro lepsi Citelnost. SQL také
ignoruje vétsinu bilych znaktl, coz umoznuje volné&jsi formatovani ptikazi. SQL piikazy
jsou navic svoji syntaxi velmi podobné mluvené angli¢tin€. SQL Ize rozdélit do dvou
hlavnich oblasti funkcionality: Jazyka manipulace s daty (DML neboli Data Manipulation
Language), ktery zahrnuje piikazy pro vybér (Select) a manipulaci s daty (Insert, Delete,
Update), a Jazyka definice dat (DDL neboli Data Definition Language), ktery zahrnuje
piikazy pro vytvareni (Create), upravu (Alter) a odstranovani (Drop) objektt v databazi.
(Conger, 2012)

3.4.2.4 Normalizace Databaze

Normalizace databaze je proces strukturovani rela¢nich tabulek tak, aby se minimalizovala
redundance dat a moZnost vzniku anomalii béhem manipulace s daty. Existuje né€kolik

forem normalizace, z nichZ kazda tesi specifické anomalie ve struktufe databaze.

Prvni tfi normalni formy (1NF, 2NF, 3NF) jsou zékladni a nej€astéji pouzivané pii navrhu
databazi. Cilem prvni normalni formy je eliminovat opakujici se skupiny nebo pole v
tabulkéch a zajistit, aby kazdy atribut obsahoval pouze jednu hodnotu jednoho typu. Druha
normalni forma se zabyva odstranénim funk¢nich zavislosti mezi atributy a klicem tabulky.
Tteti normalni forma pak odstrafiuje transitivni zavislosti, kde jeden atribut zavisi na jiném

atributu, ktery neni primarnim kli¢em.

Proces normalizace pomaha zajistit integritu dat a minimalizovat redundanci, coZ vede ke
zlepSeni vykonnosti a spravnosti operaci s databazi. Je dilezité provést normalizaci s
ohledem na konkrétni potieby aplikace a optimalizovat strukturu databaze pro konkrétni

pouziti.



Krom¢ prvnich tfech normalovych forem existuji jesté Boyce-Codd Normalalova Forma
(BCNF), 4NF, 5NF a Normalni forma kli¢e domény (DK/NF). Tyto dal$i normalni formy
se obvykle pouzivaji k dalsSimu zdokonaleni struktury databaze v zévislosti na konkrétnich
potiebach a pozadavcich aplikace. Jejich cilem je eliminovat dalsi mozné anomalie a

zlepsit celkovou kvalitu a efektivitu databazového névrhu.
(Conger, 2012)

3.4.2.5 Integrita dat v databazi

Integrita dat je zdkladnim pilifem databazovych systému, ktery zajistuje konzistenci,
validitu a spolehlivost ulozenych informaci. Bezpec¢na a diivéryhodna data umoziuji
efektivni rozhodovani, ochranu pted chybami a itoky a mnohdy i splnéni pravnich a
regulaénich pozadavku. Zajisténi integrity dat je tedy klicové pro uspé$né a bezproblémové

fungovani databaze.
Integritni omezeni jsou:

o [Entitni Integrita: Zajistuje, ze kazda entita v databazi je spravné identifikovana a
udrzovéna v souladu s definovanymi pravidly a omezenimi, naptiklad pomoci
jedine¢nych identifikatord nebo primarnich klica.

e Referencni integrita: Zajistuje, Ze odkazy mezi riiznymi entitami v databazi jsou
konzistentni a platné. Napftiklad, pokud entita A odkazuje na entitu B pomoci
ciziho klice, referen¢ni integrita zabraiiuje vytvoreni odkazu na neexistujici entitu v
entité B. Jinymi slovy, toto omezeni zabrafiuje zdznamim odkazovat na jiné
neexistujici zdznamy. K tomu muze dojit naptiklad po smazani zdznamu.

o Doménova Integrita: Zajistuje, ze hodnoty ulozené v jednotlivych sloupcich nebo
polich databaze odpovidaji definovanym pravidlim a omezenim. Napftiklad, pokud
je sloupec ur€en pro ukladani ¢isel, integrita domény zabranuje ulozZeni fetézce

nebo jiného datového typu.

(Naeem, 2024)



343 MySQL

MySQL je svétoveé nejpopularnéjsi open-source relacni databaze, ktera je vyuzivéna v
mnoha klicovych aplikacich, jako jsou socialni sité, streamovaci sluzby, e-commerce
platformy a dalsi. Je znama pro svou spolehlivost, rychlost a jednoduchost pouziti. V logu

ma delfina, ktery se jmenuje Sakila.

Diky své otevienosti je MySQL casto preferovanou volbou pro vyvojare, kteti si mohou
zdarma stahnout a pfipadn¢ i upravovat jeji zdrojovy kod. MySQL podporuje mnoho
programovacich jazyki a poskytuje Sirokou skalu funkei, jako je naptiklad podpora pro

transakce, indexovani, zalohy a obnova dat, sprava uzivatelti a mnoho dalsiho.

Jednou z vyznamnych vlastnosti MySQL je jeji schopnost Skalovat se podle potieb
aplikace. Diky moznosti vyuZiti v cloudovych prostiedich a podpory pro replikaci dat
muze MySQL snadno zvladnout zpracovani velkych objemil dat a podporovat rozsahlé

databaze.

MySQL HeatWave je dal$i troven vyvoje MySQL, ktera ptinasi plné€ fizenou databadzovou
sluZbu s akceleratorem dotazii v paméti. Tato sluzba umoziuje rychlé provadeéni
komplexnich analyz dat a strojového u€eni ptimo v databazi, coz vede k vyznamnému

zrychleni vypoc¢tl a snizeni nakladi na infrastrukturu. (Oracle, 2024)

3.4.3.1 Struc¢na historie MySQL

Vyvoj MySQL saha az do roku 1979, kdy Monty Widenius ve spolecnosti TcX vytvofil
nastroj pro generovani reportli napsany v jazyce BASIC. Postupné byl nastroj pfepsan do
jazyka C a portovan na systém Unix. Tento nastroj se nazyval Unireg a byl primarné
nizkourovilovym uloznym strojem s uzivatelskym rozhranim pro generovani reporti. V 90.
letech zacali zakaznici TcX pozadovat SQL rozhrani k jejich datlim, coz vedlo k vytvoteni
MySQL v roce 1996. MySQL byl ptivodné uvolnén pod specidlni licenci, ktera
umoznovala komer¢ni pouziti. Behem nésledujicich let byl MySQL postupné rozsifovan,
az se stal jednim z nejrozsitené;jSich open source relacnich databazovych systémil na svéte.
V roce 1999-2000 byla zaloZena samostatna spolecnost MySQL AB, ktera zacala rozvijet
MySQL verze 4.0 a 4.1 s podporou transakci a dal§imi pokroc¢ilymi funkcemi. V roce 2005

byla vydana stabilni verze 5.0, ktera ptinesla dalsi vylepSeni, jako je ¢lenéni dat tabulek,



replikace na zékladé radkt a planovac udalosti. MySQL se stale aktivné vyviji, pficemz

nové funkce jsou integrovany do budouci verze 5.2. (O’Reilly Media, 2024)

344 PHP

PHP (rekurzivni zkratka pro PHP: Hypertext Preprocessor) je Siroce pouzivany skriptovaci
jazyk obecného urceni, ktery se Casto vyuziva pti vyvoji webovych aplikaci a umoziuje
jeho vlozeni do HTML stranek. PHP umoziuje integraci HTML kodu s jeho vlastnim
skriptovacim kodem, ktery je obklopen specialnimi po¢ate¢nimi a koncovymi znackami

<?php a ?>.

V porovnani s klientskym JavaScriptem se kod PHP spousti na strané serveru, tam se jako
jeho vysledek generuje HTML kod, ktery se poté odesila klientovi. Klient obdrzi vysledky
tohoto PHP skriptu, ale neni schopen vidét samotny kod, ktery byl pouzit. Diky této
vlastnosti miize byt PHP pouzito také k zpracovani vSech HTML souborti na serveru, coz

poskytuje vyssi uroven zabezpeceni a znacnou flexibilitu.

PHP je znamy svou jednoduchosti pro zacate¢niky, ale zaroven nabizi Sirokou Skalu
pokrocilych funkci pro profesionalni programatory. Mize byt pouzit pro rizné ucely, nejen
pro webové aplikace, coz jej ¢ini velmi univerzalnim a flexibilnim nastrojem v oblasti

softwarového vyvoje. (The PHP Group, 2024)

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Example</title>
</head>
<body>

<7php
echo "Hi, I'm a PHP script!";

7>

</body>
</html>

Obrazek 7 - Priklad PHP kodu (The PHP Group, 2024)



Existuje n¢kolik hlavnich oblasti, kde se PHP skripty bézn¢ pouzivaji:

o Serverové skriptovani. PHP je Casto vyuzivan pro generovani dynamického obsahu
webovych stranek. Pro tento el je nezbytné mit nainstalovany PHP parser,
webovy server a prohlizec.

o Skriptovani z prikazové radky: PHP lze pouZzit pro spousténi skriptl pfimo z
piikazové tadky, coz je uzitecné pro automatické ulohy nebo zpracovani textovych
soubortl.

o Psani desktopovych aplikaci: 1 kdyz PHP neni primarn¢ uréen pro vyvoj
desktopovych aplikaci, s vyuzitim PHP-GTK Ize psat i desktopové aplikace s

grafickym uzivatelskym rozhranim.

PHP podporuje vSechny hlavni operaéni systémy a je kompatibilni s mnoha webovymi
servery. Jeho schopnosti nejsou omezeny pouze na generovani HTML, ale zahrnuji 1 praci

s riznymi datovymi formaty, komunikaci se serverovymi sluzbami a praci s databazemi.

(The PHP Group, c2001-2024)

3.4.4.1 Kratka historie PHP

PHP je vysledkem vyvoje produktu nazvaného PHP/FI, ktery v roce 1994 vytvoril Rasmus
Lerdorf. Pivodné se jednalo o sadu jednoduchych skriptl pro rozhrani CGI napsanych v
jazyce C, které byly pouzivany pro sledovani navstév Rasmuseva online Zivotopisu.
Postupné se funkcnost rozsifovala a Rasmus ptepsal kod, coz vedlo k vytvoreni bohatsi
implementace schopné interakce s databdzemi. V roce 1995 byl zvetfejnén zdrojovy kod
PHP/FI pro vefejnost a tim byla umoZnéna jeho dal§i modifikace a vylepSovani ze strany
uzivateli. PHP postupné ziskavalo popularitu, ackoli bylo omezeno primarné na UNIXové
systémy. Diky své snadné adoptaci pro vyvojaie s védomostmi v jazycich jako C nebo Perl

se stalo atraktivni volbou pro tvorbu dynamickych webovych aplikaci.

PHP 3 byla prvni verzi, ktera ptfipominala PHP tak, jak ho zname dnes. V roce 1997 Andi
Gutmans a Zeev Suraski zahdjili Uplné piepsani parseru, aby vylepsili vykon a
modularnost kodu. Spolupracovali s Rasmusem, aby vytvofili novy, nezavisly

programovaci jazyk, ktery se nyni nazyval jednoduse 'PHP'. PHP 3 nabizelo silnou



rozsititelnost a podporu objektove orientovaného programovani, coz vedlo k jejimu jeste
veétsimu uspéchu. Kratce po oficialnim vydani PHP 3 v roce 1998 zacali Andi Gutmans a
Zeev Suraski pracovat na ptepsani jaddra PHP, coz vedlo k vydani PHP 4 v roce 2000 s
novym jadrem Zend Engine 2.0 a mnoha dal§imi funkcemi. PHP 5 bylo vydano v Cervenci

2004 s novym jadrem Zend Engine 2.0, novym objektovym modelem a dal$imi novinkami.

(The PHP Group, c2001-2024)

3.4.4.2 Composer

Composer je nastroj pro spravu zavislosti v PHP projektech. Umoziiuje snadnou instalaci a
aktualizaci knihoven a balicka tietich stran potfebnych pro spravny chod aplikace. Nejedna
se o spravce balickll v tradiénim smyslu, ale o nastroj zaméteny na spravu zavislosti

v ramci jednoho projektu, inspirujici se néstroji jako npm pro node.js a bundler pro Ruby.
Pouziva se pro efektivni fizeni balickd a minimalizaci problémi s verzovanim a konflikty

zavislosti v PHP projektech. (Composer Community, 2024)

3.4.5 Laravel a Lumen

Laravel je PHP webovy aplikaéni framework pro vytvareni modernich webovych aplikaci.
Nabizi Sirokou skalu funkeci, jako je sprava zavislosti, abstrakce databaze, fronty a
planované ulohy, testovani a dal$i. Framework je vhodny jak pro zacate¢niky v PHP, tak
pro zkuSené vyvojare, a nabizi moznost postupného rozsitovani do komplexnéjsich
projektu. Laravel je také snadno Skalovatelny a podporuje rizné typy databazi. (Laravel
Holdings, c2011-2024)

Laravel vznikl jako vysledek vyvoje a iniciativy Taylora Otwell, s cilem poskytnout
alternativu ke star§Simu PHP frameworku jménem Codelgniter. Diivodem byla neexistujici
podpora pro diilezité funkcionality jako vestavéna autentizace uZivateld a spravna
autorizace. V ¢ervnu 2011 byla vydéana prvni beta verze Laravelu a kratce poté, ve stejném
mesici, byl uveden na trh Laravel 1. Laravel je v dob¢ psani této prace ve verzi 11 a
obsahuje znacné mnozstvi ptidavnych funkci, jako je objektove relacni mapovani, podpora

pro middleware, templatovaci engine Blade a mnoho dalsich. (W3Schools, c2009-2024)



3.45.1 Lumen

Lumen je mikro-framework vyvinuty tviircem Laravelu, Taylorem Otwellem, ktery nabizi
mensi, rychlejsi a jednodussi alternativu k plnohodnotnému webovému aplikaénimu
frameworku. Jeho hlavnim zaméfenim jsou mikrosluzby a mensi komponenty aplikaci,
které vyzaduji rychlé a lehké feSeni. Navzdory zakladni podob¢ s frameworkem Laravel
ma Lumen mensi flexibilitu a konfigurovatelnost, coz ho €ini idealnim pro projekty, které
potiebuji rychly backend bez zbyte¢nych slozitosti plnohodnotného frameworku.

(Stauffer, 2024)

3.4.5.2 Eloguent ORM

Dulezitou soucasti frameworku Laravel pro préci s databézi je Eloquent, jedna se o ORM,
tedy Objektové relaéni mapovani, coz znamena, zZe umoziiuje vyvojaiim pracovat s
databazovymi tabulkami a zdznamy jako s objekty v PHP. Eloquent zjednodusuje préci s
databazi a umoznuje psat Cisty a Citelny kdd pro manipulaci s daty, pti¢emz poskytuje
Sirokou $kalu funkei pro dotazovani, vytvareni, aktualizaci a mazani dat. Eloquent také
poskytuje podporu pro definici vztahii mezi databdzovymi tabulkami a automatické
provedeni béznych operaci, coz vyrazné zjednodusSuje vyvoj webovych aplikaci.

(Laravel Holdings, c2011-2024)

3.4.5.3 Artisan

Dalsi dilezitou soucasti Laravel frameworku je Artisan, jedna se o nastroj ptikazového
radku, ktery umoziuje provadét rizné ukoly spojené s vyvojem a spravou aplikace.
Umoziuje generovani kodu, tedy vytvareni zakladnich prvki aplikace, jako jsou
kontrolery, modely, views, migrace databaze nebo middleware. Dale umoznuje spravu
databaze vcetné spousténi databazovych migraci, vytvareni seederti pro naplnéni databaze
testovacimi daty a generovani SQL skriptl. Artisan také poskytuje nastroje ke konfiguraci,
ladéni, testovani a nasazeni aplikace. Artisan tedy zvysuje produktivitu vyvojara a
umoziuje jim efektivnéji fesit bézné ukoly pii praci na projektech v Laravelu.

(Laravel Holdings, c2011-2024)



3.5 Frontend

Frontend je v ramci softwarového inzenyrstvi a webového vyvoje termin oznacujici ¢asti
aplikace, které interaguji pfimo s uzivatelem. Jedna se o ¢ast aplikace, kterou uzivatel vidi
a s niZ interaguje prosttednictvim uzivatelského rozhrani. To zahrnuje veskeré viditelné a
interaktivni prvky v prohliZzeci nebo jiném uzivatelském rozhrani, jako jsou naptiklad
webové stranky, grafické prvky, formulate, tlacitka a dalsi interaktivni prvky. Frontend se
obvykle skladd z HTML pro strukturu obsahu, CSS pro design a formatovani a JavaScriptu
pro interaktivni funkce a dynamicky obsah. Je to protiklad backendu, ktery se stard o

zpracovani dat a logiku aplikace na serverové strané. (Lemonaki, 2024)
3.5.1 Webové Technologie

V této podkapitole budou kratce nastinény zakladni technologie, na kterych stoji v podstaté

vSechny webové stranky.

3.5.1.1 HTML

HTML (HyperText Markup Language) je zakladnim stavebnim kamenem internetu, ktery
definuje strukturu a vyznam webového obsahu. Jedna se o standardizovany znackovaci
jazyk a jeho hlavnim ucelem je oznacovat text, obrazky a dalsi prvky pro zobrazeni ve
webovém prohliZze¢i pomoci znacek, které se nazyvaji HTML elementy. Tyto elementy
jsou soucasti znackovaciho jazyka HTML a zahrnuji rizné polozky jako <head>, <title>,
<body> a mnoho dalSich. HTML umoZiuje tvorbu odkazii mezi webovymi strdnkami a
propojeni obsahu, coz je zakladni princip hypertextu. PfestoZze se HTML nezabyva
prezentaci ani funkcionalitou, je nezbytnou soucasti tvorby webovych stranek a je ¢asto
kombinovan s dalSimi technologiemi, jako je CSS pro vzhled a JavaScript pro chovani.

(Mozilla, c1998-2024)

3.5.1.1.1 Kratk4 historie HTML

HTML byl vytvoten Sir Timem Berners-Lee koncem roku 1991, ale oficidlné nebyl vydan.
Byl publikovéan v roce 1995 jako HTML 2.0. HTML 4.01 byl publikovan koncem roku
1999 a byl hlavni verzi HTML. Soucasnd verze HTML je verze pata a byla publikovana

v roce 2012. Od svych prvnich vydani se HTML velmi ménilo a vyvijelo. Jedny
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zlepsena podpora formulaia. (W3Schools, c2009-2024)

cbutton type="button”>Player 1: Chris</button>

Player 1: Chris

Obrdzek 8 - Priklad pouziti HTML (Mozilla, c1998-2024)
3.5.1.2 CSS

CSS (,,Cascading Style Sheets" neboli Kaskadové styly) je jazyk stylopisu pouzivany k
definici prezentace dokumentii psanych v HTML nebo XML. Jeho hlavnim ucelem je
popsat, jak maji byt jednotlivé prvky webové stranky zobrazeny na riznych zatizenich a
médiich. CSS je standardizovan organizaci W3C a diive existovaly verze jako CSS1,
CSS2.1 a CSS3, ale nyni se vSechny nové funkce zacletiuji do jednoho standardu bez
¢iselného oznaceni. Specifikace CSS se dale vyviji pomoci oddélenych moduld, které maji
vlastni verze. CSS umoziuje nastavovat vlastnosti jako barvy, velikosti pisma, pozice
prvk, rozlozeni stranky a mnoho dal$iho pomoci selektort a deklaraci. (Mozilla, c1998—

2024)
35.1.2.1 Kratka historie CSS

Vyvoj CSS zapocal v roce 1994, kdy Hakon Wium Lie pracoval v CERNu a web zacinal
slouzit jako platforma pro elektronické publikovani. Nedostatek moznosti stylovani
dokumentt na webu ved| k nutnosti vytvofit jazyk pro kaskadové styly. Prestoze myslenka
oddéleni struktury dokumentu od jeho vizudlni prezentace existovala uz od poc¢atku
HTML, zadny z ptedchozich prohliZzecii neumoZznoval uZivatelim ovlivnit styl dokumentt
dostatec¢né. V roce 1995 Hékon piiSel s navrhem Kaskadovych HTML styla (CSS), coz
vedlo k zalozeni pracovni skupiny W3C pro vyvoj CSS. Po n¢kolika letech vyvijeni se

CSS1 stava v prosinci 1996 oficidlnim doporuc¢enym standardem W3C. V nésledujicich



letech se pak objevily dalsi verze CSS, podpora CSS v prohlizecich jako Internet Explorer,
Netscape Navigator a Opera, a rostouci vyuziti CSS pro tisk a e-knihy. (Bos, 2024)

3.5.1.2.2 SASS

Samotné CSS muze byt jesté rozsifeno o nadstavby jako je SASS (Syntactically Awesome
Stylesheets) nebo SCSS (Sassy CSS). Oba jsou to pre-processory pro CSS, coz znamena,
ze se jejich kod kompiluje do CSS a oba pfinaseji pozménénou syntaxi a nové funkce,
umoziujici psat CSS s vétsi flexibilitou a organizaci. Mezi funkce, které SASS a SCSS
pfidavaji do syntaxe CSS patii napifiklad proménné, vnotené selektory, mixin-y, dédi¢nost
a mnoho dalSich. Tyto funkce usnadnuji psani a idrzbu slozitych styli a poméhaji vytvaret
responzivni, modularni a dobie strukturované styly pro webové stranky a aplikace. (Sass

team, c2006-2024)

button {
font-family: "helvetica neue”, helvetica, sans-serif;
letter-spacing: 1px;
text-transform: uppercase;
border: 2px solid rgh(20e 28e @ / 60%);
background-color: rgh(@ 217 217 / 60%);
color: rgh(188 @ @ / 108%);
box-shadow: 1px 1px 2px rgb(@ @ 28 / 48%);
boerder-radius: 1@px;
padding: 3px 1@px;

cursor: pointer;

PLAYER 1: CHRIS

Obrazek 9 - Priklad pouziti CSS (Mozilla, c1998-2024)

3.5.1.3 Javascript

JavaScript (JS) je lehky interpretovany programovaci jazyk s funkcemi prvni ttidy,
pouzivany jak na webovych strankéach, tak i mimo né, v prostiedich jako Node.js nebo
Apache CouchDB. Jedna se o dynamicky jazyk s prototypové orientovanou, multi-
paradigmatickou povahou, podporujici riizné programovaci styly véetné objektoveé

orientovaného, imperativniho a deklarativniho (funkcionalniho) programovani. Mezi jeho



dynamické schopnosti patii naptiklad vytvareni objekt za béhu, proménlivé seznamy
parametri a introspekce objekti. Standardy pro JavaScript jsou stanoveny v ECMAScript
Language Specification (ECMA-262) a ECMAScript Internationalization API
specification (ECMA-402). (Mozilla, c1998-2024)

3.5.1.3.1 Kratka historie Javascriptu

JavaScript vznikl jako reakce na potiebu validace vstupt a dynamickych a interaktivnich
webovych stranek. V roce 1995 byl vyvinut Brendanem Eichem ve spole¢nosti Netscape
Communications jako doplné€k k prohliZze¢i Netscape Navigator. Pivodné nazyvan Mocha
a pozdéji LiveScript, byl nakonec pojmenovan JavaScript. S jeho tspéchem a naslednym
uvedenim do standardu ECMAScript v roce 1997 se stal hlavnim jazykem pro
programovani interaktivity webovych stranek. Jazyk nyni vyviji Mozilla Foundation a

Ecma International. (International JavaScript Institute, c2015-2022)

const button = document.querySelector(“button”
button.addEventListener("click™, updateName);

function updateMame
const name = prompt("Enter a new name");

button.textContent = “Player 1: ${name]} ;

Obrazek 10 - Priklad pouziti JavaScriptového koédu (Mozilla, c1998-2024)

3.5.2 Vuejs

Vue je JavaScriptovy framework zaméfeny na tvorbu uzivatelskych rozhrani. Jeho
zakladem jsou standardni technologie webu, tedy HTML, CSS a JavaScript. Framework
poskytuje deklarativni a komponentové orientovany programovaci model, ktery znacné

usnadnuje vyvoj.

renderovani rozsifuje standardni HTML o Sablonovou syntaxi umoziiujici deklarativni



popis vystupu HTML na zaklad¢ JavaScriptového kodu. Reaktivita znamend automatické
sledovani zmén stavu v JavaScriptu na strance a efektivni aktualizaci dokumentové

struktury stranky, jakmile se tyto zmény odehravaji.

Vue je frameworkem a ekosystémem, ktery pokryva vétsinu béznych potieb ve
frontendovém vyvoji. Je navrzen tak, aby byl flexibilni a inkrementalné¢ ptizptsobitelny
podle konkrétnich potfeb. Mlize byt vyuzivan riznymi zptisoby, jako naptiklad k vylepSeni
statického HTML bez nutnosti kompilace, k vloZeni na jakoukoli stranku jako webova
komponenta, k vytvoteni jednostrankové aplikace (SPA neboli Single-Page Application), k
implementaci fullstacku ¢i serverové renderované (SSR neboli Server-Side Rendering)
aplikaci, ¢i k pouziti v kontextu Jamstacku nebo statické generace webovych stranek (SSG

neboli Static Site Generating).

Vétsina projektt vyuZivajicich Vue a jeho nastroje pro sestavovani zpracovava
komponenty Vue pomoci specialniho formatu souborii nazyvaného ,,Jednosouborova
komponenta“ (SFC neboli Single-File Component). Tento format zahrnuje logiku
komponenty (JavaScript), Sablonu (HTML) a styly (CSS) do jedin¢ho souboru, coz

usnadiiuje praci a udrzuje koéd strukturovany a prehledny.

(Vue.js, c2014-2024)

3.5.3 Quasar

Quasar je open-source framework zalozeny na Vue.js, ktery nabizi rozsahlé moznosti pro
rychlé vytvareni responzivnich stranek a aplikaci. Tento framework je licencovan MIT
licenci a umozituje vytvaret aplikace v n€kolika riznych podobach, véetné
jednostrankovych aplikaci (SPA), aplikaci se serverovym vykreslovanim (SSR),
progresivnich webovych aplikaci (PWA), prohlizeCovych rozsiteni (Browser Extension),
mobilnich aplikaci pro platformy jako Android a iOS pomoci Cordova nebo Capacitor, a

také desktopovych aplikaci pomoci Electronu.

Jednou z hlavnich vyhod Quasaru tedy je, Ze je mozné napsat kod jednou a poté jej nasadit

jako webovou stranku, mobilni aplikaci a/nebo Electronovou aplikaci. To znamena, ze



vyvojafi mohou vytvaret aplikace s jedinym zdrojovym kédem, ktery mtize byt nasazen na
ruzné platformy, coz vede k vyraznému zrychleni vyvoje aplikaci. Quasar poskytuje
pokrocilé CLI (Command Line Interface neboli Rozhrani ptikazové fadky) a nabizi
Sirokou Skalu webovych komponent, které jsou navrzeny s ohledem na vykon a

responzivitu.

Pii pouziti Quasaru neni potieba dalSich obsahlych knihoven, jako jsou Hammer.js,
Moment.js nebo Bootstrap, protoze Quasar obsahuje vSechny potfebné nastroje interné a s
malym footprintem. Quasar se zaméfuje na usnadnéni vyvoje tim, Ze poskytuje osvédcené
postupy hned po instalaci a podporuje Sirokou skalu funkci, véetné podpory pro rozsifeni
aplikaci, plnou podporu RTL (right to left neboli Zprava doleva, jedna se o zobrazovani
textu pro nékteré jazyky), podporu pro postupnou migraci existujicich projekta a

automatizované testovani.

Quasar také nabizi Sirokou Skéalu podporovanych platforem, véetné Google Chrome,
Firefox, Edge, Safari, Opera, i10S, Android, MacOS, Linux a Windows. K dispozici je také

vice nez 40 jazykovych balickt, které mohou byt snadno ptidany do projektu.
(PULSARDEYV SRL, c2015-2024)

3.6 GitaGitHub

Pti tvorbé softwaru je velmi dileZité pouzivat software na zalohovani a verzovani kodu.
K témto uceliim se pouzivd mimo jiné pravé Git a GitHub. Nasledujici podkapitoly je

stru¢né popisi.
3.6.1 Git

Git je open source distribuovany systém spravy verzi (SCM neboli Source Code
Management) vyvinuty Linusem Torvaldsem v roce 2005, ktery vynika svym modelem
vetveni verzi kodu, coz je zasadni funkce, ktera ho odliSuje od ostatnich SCM. Tento
model umozZiuje vytvafeni a praci s vice lokdlnimi vétvemi kodu, které mohou existovat
nezavisle na sob& a umoznuji rychlé vytvareni, slu¢ovani a mazani riznych vyvojovych

linii. Diky tomu lze provadét operace jako je bezproblémové piepinani kontextu, sprava



koédu podle roli nebo vykonavat pracovni postupy zalozené na funkcich a experimentovani

s odstranitelnymi vétvemi kodu.

Git je také znamy pro svou rychlost, protoze vétSina operaci se provadi lokaln¢, coz mu
dava vyraznou vyhodu oproti centralizovanym systémuim, které neustale komunikuji se
vzdalenym serverem. Jiz od svého pocatku byl navrzen tak, aby efektivné zvladal velké
repozitare a je napsan v jazyce C, coz snizuje naroky na béhové prostredi spojené s vyssimi

programovacimi jazyky.

Dalsi vyznamnou vlastnosti Gitu je jeho distribuovany charakter, ktery umoziuje kazdému
uzivateli mit plnou zalohu hlavniho serveru. To znamena, Ze 1 kdyZ se pouziva
centralizovany pracovni postup, kazdy uzivatel ma vlastni kopii repozitaie a muze ji pouzit

k obnoveni hlavniho serveru v ptipadé havarie nebo poskozeni.

Git také poskytuje "staging area" nebo "index", coZ je prostfedek pro pfipravu zmén v
commitu, coz umoziuje oddélené zahrnuti zmén do commitu a usnadiuje revizi a
formatovani commitd. Jedna se o uzite¢nou funkci pro vyvojare, ktefi chtéji mit kontrolu

nad tim, které zmény budou souéasti commitu. (Chacon, Straub, 2014)

3.6.1.1 Struéna historie Gitu

Git zacal jako reakce na potfeby komunity kolem vyvoje jadra Linuxu, ktera hledala
alternativu po rozpadu vztahu s komerénim nastrojem BitKeeper v roce 2005. Hlavnimi
cili nového systému byla rychlost, jednoduchy design, podpora ne-linedrniho vyvoje a plné
distribuované feseni. Od té doby se Git vyvinul v rychly a efektivni verzovaci systém

vhodny pro praci s velkymi projekty, jako je jadro Linuxu. (Chacon, Straub, 2014)

3.6.2 GitHub

GitHub je webova platforma a sluzba pro hostovani softwarovych projektti. GitHub je
zalozen na verzovacim systému Git, ktery umoznuje sledovat zmeény v kédu a spravovat jej
v centralnim repositafi, coZ usnadiiuje spolupraci mezi vyvojaii a umoznuje jim piispivat

do spole¢nych projektt.



GitHub vychazi z Gitu a poskytuje webové rozhrani a socidlni platformu pro spravu a
sdileni projekti. Umoznuje uzivatelim vytvaret repozitafe, coz jsou mista pro ulozeni
vSech soubort souvisejicich s urCitym projektem. Déle umoziiuje tzv. "forking", coz je
vytvoieni kopie existujiciho projektu za ucelem jeho dalsiho vyvoje nezavisle na
puvodnim projektu. GitHub rovnéz umoziuje vytvareni "pull requests", coz jsou zadosti o

zaClenéni provedenych zmén zpét do ptivodniho projektu.

Diky socialni siti integrované v GitHubu mohou uzivatelé diskutovat o zménach, pfispivat
k projektim a sledovat praci ostatnich. To vede ke zlepSeni komunikace a spoluprace mezi
vyvojafi a umoziuje projektim rist a inovovat. GitHub také poskytuje prostor pro

sledovani zmén v projektech a vytvéteni zdznamli zmén, coz usnadiiuje spravu a udrzovani

projekti. (How-To Geek, 2024)

3.7 Akademicka debata

Akademické debata je formalni diskusni metoda, ktera rozviji schopnost kritického
mysleni, argumentace a znalosti o kontroverznich tématech. Soutézni debaty jsou fizeny
psanymi pravidly a probihaji formou argumentac¢niho duelu mezi tymy, ktefi obhajuji nebo
kritizuji danou tezi. Tyto soutéZe slouZzi jako prostifedek setkdvani mladeze bez ohledu na
socialni status a podporuji rozvoj jazykovych dovednosti a kultivovaného vyjadfovani. V
ramci soutézi se debatuje v ¢eském nebo anglickém jazyce podle stanovenych pravidel.
Debaty mohou probihat podle riznych forem, jako je naptiklad Karl Popper Debate
Program (KPDP). (Asociace debatnich klubi, 2023)

Soutéze maji vzdélavaci charakter a hodnoti se predev§im Ucast, nikoliv pouze vysledek.
Mezi nejvyznamnéjii soutéze v Ceské republice patii Debatni pohar a Debatni liga, které
organizuji regionalni debatni kluby nebo Asociace debatnich klubl. Debatni pohér
umoziuje volnou tcast tymda, které si sami voli témata a partnery. Vitézem poharu se stava
tym s nejvyssim poctem bodl ziskanych beéhem soutézi. Naopak v Debatni lize se debatuje
na vyhlasené oficialni teze, na které se utkavaji tymy ve stabilnich sestavach. Nejlepsi
tymy postupuji do celostatniho finale, kde soupefi o titul Mistra Debatni ligy. (Asociace
debatnich klubi, 2023)



3.7.1 Pravidla debaty format Karl Popper

Format debaty Karl Popper Debate Program (KPDP) je specificky typ strukturované
debaty, ktery je zalozen na mySlenkach Karla Poppera, rakouského filozofa. V tomto
formatu se dva tymy stfetavaji v diskusi o kontroverznim tématu. Kazdy tym ma ti

fe¢niky s pevné definovanou roli. Format KPDP mé nésledujici strukturu:

1. Priprava: U nepiipravenych tezi maji tymy urcity ¢as na ptipravu svych
argumentt. Obvykle je to 30—60 minut.

2. Recnické ¢asy: Kazdy feénik ma pridéleny ¢asovy limit pro svou fed. Typicky je to
6 minut pro prvniho fe¢nika a druhého fe¢nika a 5 minut pro tfetiho fecnika.
Kiizovy vyslech trva 3 minuty.

3. Priubéh debaty:

o Prvni Fecnici prezentuji zakladni argumenty svého tymu a definuji téma
debaty.

o Druzi recnici rozvijeji argumenty svého tymu a reaguji na argumenty
protistrany, nepfinaseji v§ak jiz nové argumenty.

o Treti Fecnici shrnuji argumenty svého tymu, a prezentuji posledni
presvédciveé body. Snazi se presvédcit rozhodciho o vitezstvi jejich tymu.

4. Krizovy vyslech: Po kazdé fe¢i ma druhy tym moznost klast otazky fe¢nikovi
soupeficiho tymu. Toto je ¢as, kdy se tymy mohou vzajemné konfrontovat a
vyvracet argumenty nebo osvétlovat nejasnosti.

5. Posouzeni: Po skonceni debaty rozhod¢i zhodnoti vykony obou tymti a vybira
vitéze na zaklad¢ kvality argumentu, logiky, reakci na argumenty protistrany, stylu

a celkové presvédcivosti vystoupeni.
(Asociace debatnich klubt, 2021)
3.7.2 Asociace debatnich klubu

Asociace debatnich klubi, z.s. (ADK) je nevladni neziskova organizace, ktera se jiZ tiicet
let zabyva vzdélavanim déti, mladeze a pedagogl prostiednictvim soutézniho
akademického debatovani. Jeji hlavni programy, Debatni liga a Debate League pro sttedni

Skoly a Debatiada pro zakladni skoly, nabizeji mladym lidem unikatni vzdélavaci



prostiedi, které rozviji klicové dovednosti potfebné pro tspésné fungovani v dnesni
spole¢nosti. Cilem ADK je propagovat debatni metodu vzdélavani a integrovat ji do
$kolnich osnov jako alternativu k tradi¢nim metodam vzdélavani v Ceské republice.

(Asociace debatnich klubt, 2023)



4  Vlastni prace

Cilem této prace jest navrhnout a naprogramovat webovou aplikaci pro rozhod¢i debaty ve
formatu Karl Popper. Tuto aplikaci autor nazval Balloter, nebot’ se zabyva primarné
tvorbou ballotli, coz je list rozhod¢iho se zaznamem z debaty. Aplikace toho vSak umi
mnohem vic. Podporuje piithlaSovani a spravu uzivatelskych profilti a umoziuje
zobrazovat, ptidavat a spravovat jednotlivé teze a balloty. Aplikace je navic dvojjazycné a

obsahuje i temny rezim spolu s modernim uzivatelskym rozhranim.

Tato kapitola se soustfedi na aplikovani znalosti nabytych v teoretické ¢asti a popis
samotné tvorby aplikace od sbéru uzivatelskych pozadavkii az po samotné vytvoreni a

testovani.

4.1 Pripravna faze

Pted zapocetim vyvijeni aplikace bylo nutné provést fadnou analyzu a rozvrhnout, co vse
bude nutné udélat. Jako soucasti pripravné analyzy se provadély konzultace se

zadavatelem, vypracovaly se funkéni pozadavky a vytvoftily se patiicné diagramy.

Béhem konzultaci se zadavatelem bylo vypracovano zadani se tfemi etapami. V prvni
etape bylo nutné udélat formular na tvorbu ballott, ktery umi pied vypliiovat nékteré
udaje. V druhé nepovinné etapé se méla do formulare zabudovat tabulka nazyvana BOTA
neboli bodovaci tabulka, ve formé napovédy. Nakonec ve tieti dobrovolné etapé zabudovat

do této napovedy systém vypocitavani bodl podle kategoriich v tabulce.
4.1.1 Funkéni pozadavky

Na zakladé€ tohoto zadani byly vypracovany nasledujici funkéni pozadavky:
e Registrace a prihlaSovani: Aplikace bude umoziovat pfistup pouze piihlaSenym
uzivatelim a bude umoZiovat jejich registraci.
o Offline funkcionalita: Aplikace bude fungovat nezavisle na pfipojeni na internetu.
o Prehledné rozhrani: Aplikace bude mit prehledné uzivatelské rozhrani, mize byt

podobné webu debatovani.cz



Moznost prepinani jazykii (Cestina a anglictina): Aplikace bude podporovat
piepinani jazyk, a to konkrétné ¢estinu a anglictinu.

Export hotovych ballotii do PDF': Aplikace bude podporovat exportovani hotovych
balloti do dokumentu formatu PDF.

Funkce ukladani jména uzivatele: Aplikace si bude pamatovat jméno uzivatele, aby
ho mohla vkladat do ballotu automaticky.

komplexni formulaft, ktery bude prehledny a bude zjednodusovat vyplnovani
ballott.

Funkce debatni casomiry ve formulari: Formulaf pro vypliovani ballotl bude mit
stopky pro vSechny feci a ptipravné asy v debaté.

Automatické vkladani data a jména rozhodciho, recnikii a tymu do formulare:
Formulaf bude umét z databaze nacist vSechna potfebné data a pomoci je
rozhod¢imu predvyplnit.

Kontrola poctu znakii v textovych polich ve formulari: Formulaf bude hlidat pocet
zapsanych znaki v osobnich komentafich u fe¢nikl a také v kone¢ném rozhodnuti
debaty a bude rozhod¢iho upozoriovat bude-li jich bude pfili§ malo.

Kontrola povolenych hodnot u bodovani ve formulari: Formulaf bude hlidat, Ze
zadané pocty bodl nalezi do rozmezi definovaného v pravidlech debaty.

Systém dopocitavani bodii za kirizovy vyslech ve formulari: Formulaf bude umét
rozpoznat bodovaci systém, ktery rozhod¢i pouziva pro kiizové otazky a pokud se
jedna o zastaraly systém, bude umét zadané body matematicky pfevést na systém
novy.

Implementace napovédy z bodovaci tabulky ve formulari: Formulaf bude
rozhod¢imu nabizet moznost prohlédnout si relevantni ndpovédu z bodovaci
tabulky podle toho, jaky typ bodovani zrovna vypliuje. (Naptiklad policko pro
body za styl bude nabizet zobrazeni ndpoveédy bodovani stylu)

System pro dopocitavani bodii podle napovedy z bodovaci tabulky ve formulari:
Formulaf bude umét dat v pattiéné kategorii napoveédy rozhod¢imu moznost vybrat
bodové rozmezi podle vykonu fe¢nika v dané kategorii a podle toho co rozhod¢i

vybere bude aplikace umét dopocitat vysledné body.



Jiz v ptipravné fazi bylo ale zfejmé, ze aplikace nebude fungovat v rezimu offline kviili
nutnosti pfihlaSovani a vyvoj se dale soustfedil na to vyuzit funkci plnohodnotné webové
aplikace, s tim, Ze pak bude v budoucnu mozné vyvinout offline verzi aplikace pro
desktopy s omezenymi funkcemi. Aplikace byla vyvijena s potencialem ji poté sloucit

S existujicimi webovymi sluzbami, které ADK provozuje. Ukladani jména uzivatele se
proto zménilo na komplexnéjsi uzivatelsky profil a pfidala se funkcionalita ukladani
hotovych ballotli a tezi do databaze, coz umoziiuje v nich vyhledavat a zpétné je

zobrazovat v aplikaci.
4.1.2 Persony

Jako jedna z dtlezitych Casti analyzy zadani je si uvédomit idealni uzivatele aplikace, ktera
se bude vytvaret. Proto byly v ramci analyzy vytvotfeny nasledujici persony. Aplikace ma
slouzit v podstaté dvéma tipim uzivateli. Rozhod¢im, ktefi pomoci ni budou moci tvofit
nové balloty a pohodIngji rozhodovat debaty a také debatérim, kteti se budou moci podivat

na balloty z debat, kterych se ucastnili v minulosti.

4.1.2.1 Persona Rozhod¢i

Jméno: Katefina Novakova

Vek: 32 let

Profese: Ucitelka anglického jazyka na stfedni Skole

Zajmy:

e Pedagogika: Katefina miluje svou praci jako ucitelka anglického jazyka a vénuje se
neustalému vzdélavani v oblasti modernich vyukovych metod a technologii.

e Debata: Od studentskych let se Katefina aktivné tiCastnila debatnich soutézi a stala
se vaSnivou zastankyni soutézniho akademického debatovani. Nyni se podili na
organizaci debatniho klubu na své Skole a pomaha studenttim rozvijet dovednosti

argumentace a kritického mysleni.



e (estovani: Katetina rada cestuje a objevuje nové kultury a zvyklosti. Béhem volna
Casto navstévuje rizné destinace po celém svété, coz ji poskytuje inspiraci pro
vyuku anglického jazyka a mezikulturniho porozumeéni ve tfide.

e Literatura: Katefina je nadSena ¢tenaika a miluje literaturu v anglickém jazyce.
Casto doporuduje svym studentiim knihy k &etbé a vyuziva literarnich dél jako

zaklad pro diskusi a kreativni psani ve tfidé.
Potieby:

e  Moderni vzdélavaci metody: Katefina hled4 nové inspirace pro svou vyuku a je
oteviend novym vyukovym metodam a technologiim, které mohou zlepsit zazitek
ze vzdélavani pro své studenty.

e Podpora debatniho klubu: Katefina se snazi podporovat své studenty v jejich zajmu
o debatovani a hleda zptsoby, jak jim poskytnout dostatek pftilezitosti k rozvoji
jejich dovednosti v argumentaci a vetejného vystupovani.

o  Mezikulturni porozumeéni: Katefina se zajima o mezikulturni vyménu a hleda
zpisoby, jak integrovat mezikulturni uceni do své vyuky anglického jazyka, aby
pomohla svym studentim l€pe porozumét svétu kolem sebe.

e Literdrni inspirace: Katefina hleda nové zpiisoby, jak integrovat literarni dila do

své vyuky anglického jazyka a podnitit zajem svych studenti o ¢teni a literaturu.

Dutivod uzivani aplikace: Katetina se v ramci svého zajmu o debatovani angazuje
Vv organizaci debatnich turnajl a ¢asto na nich vystupuje jako rozhodci. Proto by ocenila,
kdyby mohla mit aplikaci, kterd ji usnadni vypliovat jeji list rozhod¢iho a zaroven

poslouzi jako ¢asomira.

4.1.2.2 Persona Debatér

Jméno: Lukas Novak
Vek: 17 let
Studium: StfedoSkoldk na gymnaziu

Zajmy:



e Debatovani: Lukas se aktivné ucastni debatnich soutézi od svych ranych
stiedoskolskych let a je vaSnivym zastancem akademické debaty. Ma silné
dovednosti v argumentaci, kritickém mysSleni a vefejném vystupovani.

o Politika a spolecenské vedy: Lukas se zajima o politické udalosti, spoleCenské
otazky a mezinarodni vztahy. Sleduje aktudlni udélosti a rad diskutuje o politickych
tématech a vyzvach.

e Literatura a psani: Lukas ma rad Cetbu a psani a Casto se zapojuje do literarnich
aktivit na své Skole. Rad zkouma rtizné literarni Zanry a autory a cte Sirokou Skalu
literarnich dél.

e Sport: Lukas je aktivni sportovec a rad se ucastni riiznych sportovnich aktivit, jako
je fotbal a tenis. Sport mu pomaha udrzovat fyzickou kondici a poskytuje mu

potiebné odreagovani.
Potieby:

e Rozvoj dovednosti v debatovani: Lukas hleda prilezitosti k tréninku a
zdokonalovani svych dovednosti v debatovani, véetné¢ argumentace, vyzkumu,
rétoriky a tymové spolupréce.

o Aktualni informace: Lukas potiebuje pfistup k aktudlnim informacim a zdrojlm,
které mu pomohou Iépe porozumét debatovanym témattim a piipravit se na turnaje.

e Podpora tymu: Lukas hledd podporu od svych spoluhract a trenérti v debatnim
tymu, aby mohl 1épe spolupracovat a dosdhnout uspéchu ve svych debatnich
vystoupenich a posunout se na vys$si pficky v debatni lize.

o Vyvazeni zajmu: Lukas pottebuje najit rovnovahu mezi debatovanim, studiem,
sportem a dal§imi zajmy, aby si udrZel celkovy zdravy Zivotni styl a doséhl uspéchu

ve vSech oblastech svého zivota.

Dtivod uzivani aplikace: Lukas je zapaleny debatér a vSechny svoje balloty z turnaji
schraniuje, a dokonce si je i skenuje a uklada do spole¢ného uloziste se svym tymem.
Velmi by proto ocenil, kdyby mél piistup do aplikace, ktera by mu umoznila vidét vSechny

jeho absolvované debaty a balloty z nich na jednom misté.



4.1.3 Diagramy

V této podkapitole budou popsany vsechny diagramy vytvotené k ilustraci funk¢nosti

aplikace.

4.1.3.1 Diagram uziti

Prvni diagram je diagram uziti z pohledu debatéra a z pohledu rozhod¢iho, pro vétsi
prehlednost byl rozdélen na dva. Navic je v diagramu z pohledu debatéra piidan i ptipad

neregistrovaného uzivatele.

Aplikace

Pfidat udaje

<include>
. <include>-- Smazat tdaje
Pridat Tezi

.2 <include>--!

Prihlasit se

Upravit Profil

Zobrazit Teze

<include>

.
.
‘

Editovat Tezi

Rozhodci

<include>-- Exportovat PDF

_\<inc|ude>" Pridat Ballot

<include>

Zobrazit Balloty

Editovat Ballot

Smazat Ballot

Obrazek 11 - Diagram UZiti z pohledu rozhodciho



Aplikace

Registrovat se

Neregistrovany uzivatel

Pfihlasit se Pfidat Udaje

Upravit Profil *’ <include>- - Smazat Udaje

Debatér

Zobrazit Teze

i - Exportovat PDF
Zobrazit Balloty Si<include> P

Obrazek 12 - Diagram UZiti z pohledu debatéra



4.1.3.2 Workflow diagram

Jedna se o jeden z prvnich diagramt, které se vytvaii pti analyze projektu. Zobrazuji se

v ném nutné kroky k implementaci aplikace spolu s ¢asovou dotaci a zdroji. Jelikoz se ale

jedné o mensi projekt vyvijeny pouze autorem, diagram zobrazuje spiSe posloupnost

jednotlivych kroki, provedenych pii implementaci aplikace.
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4.1.3.3 Diagram tiid

Nasledujici diagram zobrazuje téidy nutné pro chod aplikace, spolu s jejich atributy.

Zobrazuji se pouze tfidy na strané backendu nebot’ frontend mé velmi specifickou

strukturu, ktera neodpovida klasickému objektovému programu. Kvili tomu, jak

ve frameworku Laravel funguji Modely muze byt také nasledujici diagram lehce matouci.

D¢je se tak kvili tomu, Ze atributy nejsou nutné atributy, ale definice vlastnosti, do kterych

se daji ukladat data zvenci. Metody jsou zde pak pouzity k definovani vztahti mezi modely,

Castokrat vraci ty modely, se kterymi je dany model spojeny a v kodu se nevolaji jako

klasické metody, ale tvafi se jako proménna.

Team

- name : string

- registered_by : Person

)

1]

Address

Event

Institution

- hame : string

+ teamMembers() : Collec
+ institution(} : Institution
+ events() : Collection

+ ballots_AFF() : Collectia
+ ballots_NEG() : Collectic

+ ballots() : Collection

O.n 1

0.n

0.n O.n
-end : date

- note : string

- beggining : date

- institution : Institution

+ teams() : Collection
+ institution() : Institutior

[ + ballots() : Collection
1

0.

Ballot

- tournament: string

- date: date

- adjudicator: Person

- motion: Motion

- team_AFF: Team

- team_NEG: Team

- decision: string

- adj_winning_team: Tean
- winning_team: Team

- adjucations: string

- best_speaker: boolean

- pivot: string

- name : string
- short_name : string

- note : string

+ persons() : Collection
+ teams() : Collection

+ events() : Collection

+ address() : Address

- state : string

- city : string

- street @ string

- house_nmr : string

- zip : string

+ events() : Collection
+ institutions() : Collectic

+ persons() : Collection

1

1

Role
- name : string
- icon : string

+ users() : Collection

1

+ persons() : Collection

+ teamNeg() : Team

+ teamAff() : Team

+ winning_team() : Team
+ adj_winning_team() : Te
+ best_speaker() : Person
+ motion() : Motion

+ tournament() : Event

+ sortPersons() : array

0.n 0.n 0.n
Motion Person User
0.n " 1 N 6.1 :
- hame : string - hame : string - username : string
- added_by : Person - surname : string - password . string
- edited_by : Person - birthdate : date - prefarred_locale : string
+ person() ; Person - id_number : int - api_token : string
+ ballots() - Collaction - address : Address - admin : boolean
- note : string - person : Person
- institution : Institution + isAdmin() : boolean
on on + ballots() : Collection + setRole() : Role

+ user() : User
+team(} : Collection
+ motions() : Collection

+ insitutions() : Institution
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- + address() : Address

+ setApiToken() : void

+ normalizelUserName(username : string) : ¢
+ isPasswordCorrect(password : string) : bo
+ person() : Person

+ setPerson{person_id: int) : void

+role() : Role




4.1.3.4 Databazovy ER diagram

Nakonec je zde popsan diagram, ktery ilustruje strukturu databaze a rozlozeni jednotlivych

entit, jejich atributy a jednotlivé vztahy mezi nimi. Je mozné si pov§imnout, ze se odliSuje

od diagramu tfid a je to tim, zZe Eloquent si obCas nékteré vlastnosti databaze ptizptisobi

vnitinim potfebam frameworku. Navic jsou zde zobrazeny jiz i mezi-vazebni tabulky, které

se vV objektové reprezentaci frameworky nedefinuji explicitné.

"] addresses v | institutions v " events v | migrations v
id BIGINT id BIGINT id BIGINT id INT
 state W ARCHAR{127) s name VARCHAR(127) #name VARCHAR(127) »migration V ARCHAR (255)
> city VARCHAR{127) »short_name ¥ ARCHAR(31) b =g beginning DATE # batch INT
#street VARCHAR(255)  —I<= ** address BIGINT send DATE Lg
—— Hi—
*house_nmr VARCHAR(127) note TEXT “rinstitution BIGINT I
> 2ip VARCHAR(7) created_at TIMESTAMP "____________T_}_H_ note TEXT |
created_at TIMESTAMP Updated_at TIMESTAMP I created_at TIMESTAMP I "l event_team ¥
updated_at TIMESTAMP > 7] ballots v I I updated_at TIMESTAMP I id BIGINT
* ;
» T id BIGINT HJ I » | event_id BIGINT
@ team _id BIGINT
5'i- | “# tournament BIGINT | H "
| i  date DATE L, L created_at TIMESTAMP
I * @ mation BIGINT - updated_at TIMESTAMP
| " teams v »
| | persons v @ temm_AFF BIGINT -t
| =] id BIGINT W
| id BIGINT ¥ team _MEG BIGINT I I_H_ I
_| > name VARCHAR({31) ——
| #name VARCHAR(31) rH= - decision TEXT |
| | e — # | institution BIGINT
| # surname Y ARCHAR(31) @ adj_winning_team BIGINT |
| i | o _ _y | ¥ registered_by BIGINT
birthdate DATE | P winning_team BIGINT |
| M7 syl created_at TIMESTAMP [H-— —— — ——
| “instituton BIGINT | | * adjucations VARCHAR(3) - |
——ig | updated_st TIMESTAMP |
id_number VARCHAR(31) | | created_at TIMEST AMP PR ~ 1
© address BIGINT M- —I— —— =10 updated_zt TIMESTAMP |1 | : M
_I roles v note TEXT I I > I I "] person_team ¥
id BIGINT created_at TIMESTAMP L v | | id BIGINT
L T i e R | i
2 name VARCHAR(31) updated_at TIMESTAMP I | | — | | Jl_ @ person_id BIGINT
created_at TIMESTAMP > -] F———————— —j< @ team_id BIGINT
updated_at TIMESTAMP + j nf:\oliorflz = - I I j ballot_person 7 created_at TIMEST AMP
> ! | || ¥ idBIGINT updated_st TIMESTAMP
| id BIGINT | |
F I | | | #ballot_id BIGINT Lo
| 1 # name W ARCHAR (250)
@ person_id BIGINT
x | | d
I  added_by BIGINT | |
users v sraole ENUM{,. )
| j “ edited_by BIGINT I I
i comm ent VARCHAR(255
I id BIGINT created_at TIMESTAMP I I (255)
> cont_points TINYINT
| username VARCHAR(G3) updated._ ot TIMESTAMP | | -
# password VARCHAR (255 _—— str_poin
d (255) ~ — tr_points TINYINT
I < person BIGINT I style_points TINYINT
| »admin TINYINT(1) | cq_paints TINYINT
. _|.é _________________
“role BIGINT > best_speaker TINYINT (1)
api_token VARCHAR(255) > author TINYINT(1)
» preferred_locale VARCHAR(2) created_at TIMESTAMP
created_at TIMESTAMP updated_at TIMESTAMP

updated_at TIMESTAMP

»
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4.2 Vyvoj aplikace

V této Casti vyvoje se jiz ptistoupilo k samotné implementaci. Jako vyvojové prostiedi bylo
zvoleno Visual Studio Code od firmy Microsoft. Jako server byla zvolena aplikace
Laragon, kterd poskytuje kompletni feSeni spolu s webovym serverem Apache,
databazovym serverem MySQL se SRBD v podobé HeidiSQL. Dale byl pro testovani API
pouzit nastroj Postman a pro navrh diagrami bylo pouzito Draw.io spolu s MySQL
workbench. Wireframy pro navrh frontendu byly poté vytvoreny ve webové apikaci
wireframe.cc a prototypy byly vytvofeny v programu Figma. Vsechny Tyto programy jsou

volné k dispozici a zdarma k pouziti.

Dale byl vytvoien repozitaf na webové strance GitHub a byl sparovan s lokalni instalaci

Gitu pro lepsi verzovani a zalohovani softwaru.

Ve vyvoji softwaru jak pro backendovou ¢ast, tak i pro frontendovou ¢ast byl kladen velky
diiraz na dodrzovani vSech postupti objektoveé orientovaného programovani spolu s postupy

SOLID.

Samotny vyvoj pak probihal v jisté formé prototypu, tedy autor provedl prvotni analyzu a
sbér pozadavkl od zadavatele a poté vytvofil funkcni prototyp, ktery otestoval a nadale
opravoval a doplnoval o dalsi funkce, podle potfeby. Komunikace se zadavatelem nebyla
tak Casta, jak by si auto byval byl ptal, ale aplikace se i tak povedlo dovézt do zdarného

konce.
421 Backend

Jako prvni krok se autor rozhodl naprogramovat backend aplikace, tedy postarat se o

databazi a datovou logiku. Backend byl tvofen ve Frameworku Lumen a byl tvofen jako

REST API.

4.2.1.1 Implementace modelt

Prvnim krokem tvorby backendu bylo rozvrZzeni databaze a nasledné tvorba potfebnych

modelid a migraci. Autor zapocal tuto etapu tvorbou uzivatele a osoby, které jsou nezbytné



pro fungovéni zbytku aplikace v€etné pfihlaSovani. Néasledovala pak samotna
implementace modelu pro ballot, jeZ ovSem ukézala, ze bude nutné pfidat mnoho dalSich
modeld, které budou mezi sebou propojeny. Tyto modely byly pak také navrzeny tak, aby
byly co nejvice kompatibilni s existujici architekturou webu ADK debatovani.cz a

greybox.debatovani.cz

4.2.1.1.1 Model User

Model user je nejdilezitéjsi model pro funkci registrace a ptihlaSovani. Jedna se o
uzivatelsky profil kazdého uzivatele. Obsahuje jeho piihlasovaci jméno a heslo,
preferovany jazyk a pfifazenou osobu, stejné€ jako API token, ktery je ptidélovan kazdému
uzivateli po pfihlaseni nebo informaci, zda je tento uzivatel admin. Na tomto profilu bude
demonstrovana tvorba modelt ve frameworku Laravel. Na nasledujicim obrazku je mozné
si povSimnout deklaraci modelu a parametrt, se kterymi operuje. Jedna se vSak o
proménné, do ktery se daji vkladat pfimo hodnoty z requestu. Do hidden vlastnosti se

potom piimo hodnota vkladat z requestu nedd, logika aplikace s ni vSak mtize operovat.

<?php
namespace App\Models;

IlluminatehAuth\Authenticatable;

=
L

use Illuminate\Contractsi\Auth\Access\Authorizable as AuthorizableContract;
use Illuminate\Contracts\Auth\Authenticatable as AuthenticatableContract;
use Illuminate\Database\Eloquent\Factories\HasFactory;

use Illuminate\Database\Eloquent\Model;

use LaravellLumem\Auth\tuthorizable;

use Illuminate\Support\Facades\Hash;

class User extends Model implements AuthenticatableContract, AuthorizableContract

use Authenticatable, Authorizable, HasFactory;
FE2

* The attributes that are mass assignable.

*

* @var string[]

* l..'

protected $fillable

'username’, 'pas

wo

[
word', 'preferred_locale’, 'api_token’, 'admin', ‘person’,
1:

* The attributes excluded from the model's JSON form.

* @var string[]

31..'
protected $hidden = [

"password', 'admin’,

1;
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Na dalSim screenshotu je pak mozno si povSimnout deklaraci metod pro model uzivatele.
Pro vnitini objektovou logiku frameworku se tyto funkce pouzivaji pro definovani vztahti
mezi modely. Lze vSak samoziejm¢ zakladat i funkce potiebné pro definovani chovani
jednotlivych modelt. V této ¢asti kodu je naptiklad mozné si povSimnout funkce
setApiToken, kterd uzivateli pfifadi token po pfihlaseni, pouziva se Sifra shal a jako
Sifrovany udaj se bere aktualni ¢as. Dalsi funkci je pak normalizeUserName, ktera prevadi
uzivatelské jméno do malych pismen. A Nakonec je zde funkce isPasswordCorrect, ktera
kontroluje, zda zadané heslo je stejné jako uloZené heslo. UloZené heslo je samoziejmé
zaSifrované, takze i zadana hodnota se nejdiiv musi zasifrovat a porovnavaji se pak tyto
Sifry. Funkce person se potom ve zbytku programu chova jako proménna a slouzi
k definovani vztahu mezi uzivatelem a osobou. Zde se naptiklad definuje vztah, kdy
uzivatel nalezi jedné osobé a tato funkce poté vraci tu osobu, ke které je tento uzivatel
pfifazeny.

!; Sets Api Token parameter and saves to the DB
p&Llic function setApiToken()
{

$this-»api token = shal($this-»>id.timz()});
$this-»save();

J*E

* Converts username to lowercase
* [@param string $username

* @return string

Jicl..'
static public function normalizeUserName(string $username): string
{

return strtolower(fusername);

! R

* Check password
* @param $password

o

* @return bool
Jitl..'
public function isPasswordCorrect($password): bool

{

return Hash::check($password, $this-»password);

public function person()

{

return $this->belongsTo(Person::class, 'person’);

Obrazek 17 - Priklad deklarovani funkci v modelu User



4.2.1.1.2 Model Person

Dalsim dilezitym modelem, je model pevné svazany s userem. Jedna se o osobu, tedy
realnou reprezentaci dané¢ho uzivatele. Tento model uchovéava jméno, ptijmeni, datum
narozeni, adresu, identifikac¢ni ¢islo, instituci (nejcasteji Skolu uzivatele) a textovou
poznamku. VSechny tyto parametry si uzivatel nastavuje sam a jsou zde pro snadnéjsi
vypliovani potfebnych tdaji do ballotu, pro zjisténi konkrétni struktury tohoto a dalSich

modell je mozné nahlédnout do diagramu tfid vyse.

4.2.1.1.3 Model Ballot

vvvvvv

potfebné uidaje o dané debaté. M4 v sob¢ atributy jako tournament, date, adjudicator,
motion, team_AFF, team_NEG, decision, adj_winning_team, winning_team, adjucations,
best speaker a pivot. VSechny tyto valstnosti jsou vypliiovany z formulafe pro tvorbu
ballotil a jedna se o hodnoty jako turnaj, na jakém dana debata probiha, aktualni datum,
osobu rozhod¢iho, debatovanou tezi, team afirmace a team negace a tak dale. Vlastnost
pivot je pak objekt, ktery reprezentuje mezi-vazebni tabulku mezi ballotem a dalSimi
osobami, ktefi jsou Ui€astnici debaty. Jsou zde ukladéani jednotlivi fecnici, jejich role a
jednotlivé pocéty bodii. Tato tabulka je poté definovana v migracich pro databazi, ale nema

zadnou explicitné definovanou objektovou reprezentaci.

4.2.1.1.4 Model Address

Toto je pomocny model, ktery existuje primarné pro to, aby se mohla dodrzet prvni
normalova forma v databézi. Jedna se o objekt, ktery uklada adresy rozd€lené na vlastnosti
stat, mésto, ulice, ¢islo popisné a PSC. Tento model byl vytvofen primarné proto, Ze je
nutné ukladat adresy pro jednotlivé uzivatele nebo instituce nebo tieba turnaje. A miZze se
stat, ze se nckde néjaka adresa vyskytne dvakrat, a proto je lepsi mit adresu zvlast’, aby se

v databazi nevyskytovaly duplicitni data.

4.2.1.1.5 Model Event

Tento model je vcelku jednoduchym pomocnym modelem. Existuje hlavné proto, aby se
mohly balloty tfidit podle toho, z jakého jsou turnaje. Tento model tedy reprezentuje
jednotlivé debatni turnaje a akce a uchovava data jako nazev, datum zacatku a konce,

instituci a poznamku. Je dale spojen s tymy, nebot’ jednotlivé tymy se registruji na turnaje



a je pak mozné ve formulafi ballotu dat rozhod¢imu na vybér vyplnit pouze ty tymy, které

se ucastni aktudlniho turnaje.

4.2.1.1.6 Model Institution

Tento model reprezentuje jednotlivé instituce (vétSinou Skoly) na kterych probihaji debatni
turnaje nebo z kterych pochazi jednotlivé debatni tymy. Instituce ma jako vlastnosti nazev
a zkratku a poznamku, jedna se tedy o relativné jednoduchy pomocny model. Je spojena

S osobami, které na takové instituci mohou studovat, s tymy, které¢ tam mohou byti
registrovany, eventy, které se zde mohou konat a s adresou, nebot’ kazda Instituce musi mit

svoji adresu.

4.2.1.1.7 Model Motion

Tento model je pro funkci tvorby balloti velmi daleZity. Jedna se o tezi, na kterou se

v dané debaté€ debatuje. Teze maji také svoji vlastni stranku a controller, kde je mozno je
pridavat, mazat a upravovat, aby se poté mohly zvolit ve formulafi pro balloty ze seznamu.
Teze uchovava parametry o nazvu a o tom, kdo danou tezi ptidal a editoval. Spojen¢ jsou
pak s osobou, aby se mohl rozlisit autor a nakonec s ballotem, nebot’ kazdy ballot musi mit

informace o tezi, o které dana debata byla.

4.2.1.1.8 Model Role

Jedné se o pomocny model, ktery existuje primarné kvuli pfipadnému zaclenéni do stranek
debatovani.cz protoZe tam se role pouziva pro rozliSeni prav. V této aplikaci se rozliSuje
mezi debatérem a rozhod¢im (ptipadné pozorovatel nebo trenér, ti maji ale stejna prava
jako debatér). Role urcuje, zda uzivatel mize ptidavat nebo upravovat a mazat teze a
balloty. Uchovava tdaje o ndzvu role a ikoné. A je spojena pouze s uZivatelem, ke kterému

nalezi.

4.2.1.1.9 Model Team

Team je model, ktery sdm o sobé nema mnoho udaji, je ale propojen s mnoha dal§imi
modely. Jedna se o reprezentaci jednotlivych tymu v debatach. Parametry tohoto modelu
jsou pouze nazev a osoba, ktera tym registrovala. Team je pak propojen s osobami, ktefi
jsou ¢leni tymu a existuje zde metoda, ktera tyto ¢leny vraci. Déle je zde metoda na

propojeni s instituci, kterd urcuje, na jaké instituci byl tym registrovan a s Eventem,



kterého se tym U€astni. Dalsi metody jsou zde pak proto, aby se mohly nalézt balloty

daného tymu, ale nakonec nejsou ve vysledné implementaci vyuzity.

4.2.1.2 Implementace migraci

Dalsi etapou programovani backendu ve frameworku Laravel byla tvorba migraci, které
jsou kéd pro objektove relacni mapovaci vrstvu Eloquent. Ta vezme piikazy napsané

v migraci v PHP a pfevede je na rela¢ni tabulky a atributy v pfipojené databazi. V zasadé
se zde definuji vSechny potfebné vlastnosti, které by se definovaly i1 pfimo v SQL pfi
manudlni tvorbé& tabulek v SRBD, ale nemusi se psat zadny SQL kod. V nasledujicim
obrazku bude uveden ptiklad tvorby jednodussi migrace pro model Person. Je mozno si
zde vS§imnout funkci up a down, pficemz funkce up definuje vSechny kroky, které se maji
provézt pii tvorbé tabulky a funkce down naopak uvadi vSechny kroky, které se maji
tabulky, je dilezité uvést databazi do stavu ve kterém byla pred provedenim migrace,
pokud bude nutné efekt migrace smazat. DEl4 se to proto, Ze migrace se vzdy provadéji

vSechny a to tak, jak jdou za sebou.

Dale je mozZné si ve funkcich migrace povSimnout uziti tfidy Schema, ktera reprezentuje
danou databaze a volaji se jeji funkce create, table nebo drop. Funkce create vytvaii novou
tabulku, ktera se tam poté definuje jako vstupni parametr. Definuji se zde jednotlivé
atributy, jejich datovy typ a jiné omezeni a vlastnosti. Funkce table poté upravuje jiz
existujici tabulky, bud’ se v této funkci pfidavaji nové atributy nebo definuji cizi klice
pomoci vlastnosti foreign nebo se tyto kli¢e nebo atributy také mazou pomoci vlastnosti
dopForeign a dropColumn. Funkce droplfExists pak maze celou tabulku, pokud jiz
existuje. Tento ptikaz zde je pro ptipad, kdyby se migrace spoustéla pro jiz existujici

databazi.



return new class extends Migration

1
‘p'*iit
* Run the migrations.
*f
public function up(): wvoid
{

Schema: :create( 'persons', function (Blueprint $table) {
$table-»id();
$table-»string('name’, 31);
$table-»string('surname’, 31);
$table->»date( 'birthdate’)->nullable();
$table-»string('id_number', 31)-»nullable(};
$table-»string('street’, 255)-»nullable();
$table-»string('city’, 127)-»>nullabla();
f$table-»string(’zip', 7)-»nullable();
$table-»string('school’, 255)-»nullable();
$table->text( 'note’ )-»nullable();
$table->timestamps();

I H

Schema::table( 'users', function($table) {
$table->unsignedBigInteger('persen')-»after( 'password')-»nullable();
$table-»foreign('person’)-»references( id" )-»on( persons’);

I H

‘p'*iit
* Reverse the migrations.
*f
public function down(): void
{

Schema::table( 'users', function($table) {
$table->dropForeign([ "person’]);
$table->dropColumn( ' person’);

s

Schema: :dropIfExists( 'persons');

1
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4.2.1.3 Implementace controllerti

Posledni etapou tvorby backendu potom jest tvorba controllert, které pak obsahuji
veSkerou logiku, kterd naklada s jednotlivymi modely a plni je daty nebo nad nimi provadi

dalsi operace.
4.2.1.3.1 AuthController

Jedna se o controller, ktery zodpovédny za veskerou autorizaci, implementuje funkce
login, logout, register, delete a returnUser. Jména funkci hovoti sami za sebe, jedna se

obecné controller, ktery obstarava piihlasovani a registraci uzivateld, stejné jako jejich



mazani, odhlasovani a mazani G¢tu. Na tomto controlleru bude demonstrovéno, jak vypada
deklarace funkce ve frameworku Laravel. Jedna se o funkci login, ktera bere jako vstupni
parametr request, coz je request s daty pro ptihlaseni, které odeslal klient. Data z requestu
se vezmou a zavola se na n¢ funkce validate, ktera ovéii spravny format téchto dat podle
zadanych parametr, tedy to, ze pfihlaSovaci jméno i heslo jsou povinné udaje a ze
pfihlaSovaci jméno ma mit podobu emailu. Dale se do proménné user nahraje instance
uzivatele, ktera se hleda podle normalizovaného uZzivatelského jméno z requestu. Déle se
ovéftuje, jestli tento uzivatel existuje a zdali je heslo korektni. Pokud tomu tak neni a
uzivatele se podle zadaného uzivatelského jména nepodaftilo najit nebo pokud se zadané
heslo neshoduje s heslem uloZzenym v dané instanci modelu User, aplikace vrati response
se stavovym kodem 401, tedy ,,Unauthorized” s chybovou hlaskou ,,Invalid Credentials*.
Pokud je zadané uzivatelské jméno i heslo spravné, v bloku try se zavolaji uzivatelovy
funkce pro piitazeni korektni role a ptidéleni piihlasovaciho tokenu. Nakonec se vrati
response s kodem 200, tedy ,,OK* a daty onoho uzivatele. Do hlavicky response se pak
vloZi ptitazeny piihlaSovaci token v kli¢i authorization. Pokud by v pritbéhu ptihlasovani
doslo k chybé, aplikace vrati response s kddem 500, tedy ,,Internal server error a

S konkrétnim znénim dané chyby.

public function login(Request $request)
{
$this-»validate(Sreguest, [
'username’ =» 'reguired|email’,
'password’ =>» 'required’
1);
$username = User::normalizeUseriame($request-»>input( username’));
$user = User::where( 'username’, $username)->first();
if {empty{$user))

return response()->json(['message’ =» "ir

=

validCredentials'], 481);
3
if (!$user->isPasswordCorrect($request->input( password”}))

=

return response()-»json([ 'message’ =»> "invalidCredentials'], 4e1);

1
try {
$user-»>setfpiToken();
$user-»setRole(); [/ vyFeEit elegantnédji
$user-»>id_token = $user-:api_token;
/{ Needs key in header called Authorization with the value of the token
return response()->json($user, 288)
->header("futhorization’, 'Bearer '.$user-»api_token)
->header('Access-Control-Expose-Headers', 'Authorization’);
} catch (AZ1lluminate\Database\QueryException $e) {
return response()-»*json([ 'message’ => $e->getMessage()], 508);

f—

Obrazek 19 - Priklad deklarovani funkce v AuthControlleru



4.2.1.3.2 BallotController

vvvvvv

ballotti. Také mtize vracet jeden konkrétni ballot anebo seznam vSech. Ma funkce
createPDF pro tvorbu PDF z ballotu, poté funkce create, update, delete pro tvorbu, ptidani
a mazani ballotl, pak funkce showOne a showAll, které vraci jeden ballot nebo vSechny
spolu s funkci showMine, ktera vraci vSechny balloty, s kterymi je propojeny aktualné
ptihlaSeny uzivatel. Dalsi funkci je potom ballotDataFill, kterd pomaha nahrat vSechny
potfebna data z databaze a vyplnit jimi ballot, ktery se vraci klientovi. Dal§imi pomocnymi
funkcemi pak jsou returnTeams a returnTournaments, které vraci vSechny tymy a turnaje
(eventy) pro potteby dat k filtrovani ballotl a tezi a také pro data, z kterych mtiZze rozhod¢i

vybirat pii vypliiovani ballotu.
4.2.1.3.3 MotionController

Tento controller je vcelku jednoduchym controllerem, ktery obstardva stranku pro
pfidavani, editovani a mazani tezi. Jedna se tedy o jednoduchy controller s CRUD
funkcemi. Obsahuje funkce create, update, delete a showOne a showAll. Princip je stejny
jako u controlleru pro balloty. Create tezi pridava, update ji edituje, a delete maze.

ShowOne potom vraci jednu konkrétni tezi a showAll vraci vSechny teze.

4.2.1.3.4 PersonController

Posledni controller obsluhuje data osoby. Je zde hlavné kviili moznosti editace
uzivatelského profilu a jedna se o dalsi veelku jednoduchy controller s CRUD funkcemi.
Tentokrat jsou zde funkce create, update a delete pro pfidani, editovani a mazéani dat
osoby, a navic jesté funkce returnlnstitutions, ktera vraci v§echny instituce, aby si z nich

mohl uZivatel vybrat, kdyz specifikuje, z jaké pochazi Skoly ve formulafi upravy profilu.

4.2.1.4 Definovani URL cest

Dtlezitou soucasti zprovoznéni funkéniho API je definovat URL adresu, kterou je nutné
zadat, aby se provedla kyZena operace. Framework Laravel ma proto interni funkcionalitu,
které se fika router, kterd umoznuje definovat rizné URL adresy a pfifadit je k pfisluSnym

controllertim a jejich funkcim. Zadani patfi¢né adresy URL ma pak za vysledek zavolani



pritazené funkce. V nasledujicim obrazku jsou uvedeny vSechny definované URL cesty,
které aplikace pouziva. Je zde vzdy uvedena html metoda get, post, put nebo delete, kterou
cesta oCekava a poté samotné znéni adresy spolu s controllerem a jeho funkci, odd€élenou
zavina¢em (@). Tyto cesty jsou také zahrnuty ve skupiné, ktera jim vSem nafizuje mit

prefix ,,api®, tedy kazda URL adresa musi zacinat slovem api.

$router->group([ 'prefix’ =» 'api'], function () use ($router) {
$router->post(‘login’, ['uses’ =» 'AuthController@login’]);
$router-»>get( 'logout’, ['uses’ =» '"AuthController@logout']);
$router->post(‘register’, ['uses' =» 'AuthContreoller@register']
#$router->get("user/{id}', ['uses’ => 'AuthController@showOne’ ]
$router-»get('user’, ['uses' =» "AuthController@returnUser’]);
$router->delete( "user/{id}", ['uses’ => "AuthControllergdelets']);

Kl

A
/
3
Ja

$router->post(‘ballot’, ['uses' => "BallotController@create’]);
$router->get('ballot/pdf/{id}", ['uses' =»> 'BallotControllergcreatePDF']);
$router-»get('ballots’, ['uses' =» "BallotController@showlll']);
$router->get('ballot’, ['uses’ =»> 'BallotController@showMine’]);
$router-»>get('ballot/{id}", ["uses' =» "BallotController@showlne']);
$router->delete( "ballot/{id}", ['uses' => 'BallotController@delete’]);
$router->put(’'ballot/{id}", ["uses' =» 'BallotController@update’]);

$router->get('teams’, ['uses’ => 'BallotController@returnTeams']);
$router-»get( 'tournaments’, ["uses' => "BallotController@returnTournaments']);

$router->post('motion’, ['uses' => "MotionControcller@@create’]);
$router-»get( 'motion’, ['uses’ =»> 'MotionController@showall']);
$router->get( ‘motion/{id}", [‘uses' => "MotionController@showlne']);
$router-»delete( 'motion/{id}", ["uses' =»> 'MotionController@delete’]);
$router->put( ‘motion/{id}", [‘uses' =» "MotionControllergupdate’]);

$router-»post('person’, ['uses’' =» 'PersonController@create’]);

$router->delete( "person/{id}’, ['uses' => 'PersonController@delete’]);
$router->put('person/{id}’, ["uses' =» "PersonControllergupdate’]);
$router->get(institutions’, [‘uses’ => 'PersonController@returnIinstitutions’]);

1)
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4.2.1.5 Implementace exportu PDF

Posledni véci, kterou je dulezité na backendu zminit je samotna implementace tisku PDF
souborll z dat daného ballotu. Je toho docileno pomoci pluginu DomPDF, ktery slouzi

k tvorbé PDF soubort z html kodu. Tento plugin je pouzit ve funkci createPDF

v BallotControlleru. Tato funkce si pfipravi konkrétni ballot a naplni ho daty, jako by ho
vracela klientovi ve funkci showOne, poté tyto data ale pfeda pluginu DomPDF ve formé
pole. Tento plugin poté témito daty zaplni pfipravenou html Sablonu a poté z ni vytvori
PDF, které pak posle klientovi jako stahnutelny soubor. Tato Sablona je vytvofena pomoci
templatovaciho enginu Laravelu, nazvanym Blade, ktery umoziuje vytvaret html Sablony a

poté je plnit PHP kodem, ktery se pfi prekladu méni na html kod, ¢imz déla stranku



responzivni. VétSinou jsou tyto Sablony pouzity, pokud se pomoci frameworku vytvari

monolitické aplikace bez odd¢leného frontendu. Tato aplikace vsak slouzi pouze jako API
a ma pouze jednu Sablonu, ktera se pouziva praveé k ucelu generovani PDF. V této Sabloné
je poté definovana struktura ballot dokumentu v html a pomoci PHP kodu jsou na spravna
mista dosazeny vSechny potiebné hodnoty konkrétniho ballotu. Pomoci CSS je definovany

potiebny font a jazyk.
4.2.2 Frontend

Poté co byl backend jako prerekvizita pro funkci frontendu hotov, bylo mozné zapocit jeho
implementaci. K tvorbé frontendu byl pouzit framework Quasar ve standartnim modu.
Jeho soucasti byly moduly Router pro definovani URL cest na frontendu, Pinia pro
definovani stort (jakychsi globélnich objektl s vlastnostmi a funkcemi, které se vkladaji

kdekoliv v kodu jsou potieba) a i18n pro vicejazy¢né pieklady stranek.

4.2.2.1 Analyza a tvorba wireframi

Samotna Implementace pak zac¢ind opét fazi analyzy. Ta byla v ptipad¢ tvorby frontendu
ovSem celkem kratka, nebot” se aplikace méla inspirovat existujicimi strankami
debatovani.cz. Zakladni rozloZeni ovladacich prvki bylo tedy uZito podobné. Byly vSak
modernizovany jiné elementy uzivatelského rozhrani. Jinak bylo rozhodnuto, Ze aplikace
bude obsahovat stranky pro Domovskou obrazovku, PtihlaSovani, Uzivatelsky profil, Teze

a Balloty s tim, ze Uzivatelsky profil, a hlavné Balloty budou mit také sviij formulaf.

4.2.2.1.1 Wireframe PfihlaSovaci obrazovky

V nasledujicim obrazku je mozné vidét navrh piihlaSovaci obrazovky spolu se zakladnim
hlavnim naviga¢nim panelem. Jedna se o vcelku standartni pfihlasovaci formulét s policky

pro zadani pfihlasovaciho jména a hesla a s jednim tla¢itkem.
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Obrazek 21 - Wireframe prihlasovaci obrazovky
4.2.2.1.2 Wireframe doméci obrazovky

Nésleduje obrazek s ndvrhem domovské obrazovky spolu s otevienym postrannim
panelem. V této fazi vyvoje jesté nebylo pfesné urceno, co ma na domovské strance byt.

Predbézné se predpokladala néjaké informace nebo rychla navigace na dal$i ¢asti stranky.

— 1 T 1T 1 e

Obrazek 22 - Wireframe domovské obrazovky



4.2.2.1.3 Wireframe uzivatelského profilu

Déle byl v ramci analyzy vytvofen wireframe pro uzivatelsky profil. Jedna se obrazovku,
kterd ma jednoduSe prezentovat informace o profilu a umoznit ptechézeni na formulat pro
jeho editovani. Na wireframu je také zobrazeno mensi menu pro rychlou navigaci pro

piihlaSeného uzivatele.
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Obrazek 23 - Wireframe uzivatelského profilu

4.2.2.1.4 Wireframe formulafe uzivatelského profilu

Ke strance uZivatelského profilu patii 1 formuléf, v kterém muiZe byt tento profil editovan.

Jedna se o jednoduchy formuléf s ptehledné rozdélenymi elementy.
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Obrazek 24 - Wireframe formulare uzivatelského profilu

4.2.2.1.5 Wireframe stranky pro teze

Dalsi dulezitou strankou je stranka, kterd zobrazuje jednotlivé teze. Tato stranka nema

formulat pro editaci, nebot’ teze obsahuje pouze jednu vlastnost, a to zné€ni samotné teze.

Proto se pfidavani novych tezi a upravovani stavajicich fesi pomoci vyskakovacich oken.

Stranka by méla umoziiovat vyhledavani tezi a poskytovat jejich ptehledny seznam.
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Obrazek 25 - Wireframe stranky pro teze




4.2.2.1.6 Wireframe stranky pro balloty

Asi jednou z nejpodstatnéjsich stranek této webové aplikace je potom stranka na
zobrazovani jednotlivych ballotti. Tato stranka je svoji funcionalitou totozna strance na

zobrazovani tezi, az na to, ze poskytuje vice moznosti filtrovani ballott.
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Obrazek 26 - Wireframe stranky pro balloty

4.2.2.1.7 Wireframe formulafe pro balloty

Nakonec je vyobrazen wireframe, ktery zobrazuje samotny formulaf na tvorbu ballotd.

vvvvvv

rozlozeni vSech elementi a seskupeni jednotlivych fe¢nikti do organizovanych skupin.
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Obrdazek 27 — Wireframe formulare pro balloty

4.2.2.2 Tvorba prototypil

Po ucelené predstave o tom, jaké stranky se budou muset udé€lat byl zapocat konkrétni
navrh designu, ktery se poté bude programovat. V této podkapitole budou piedstaveny

prototypy, vytvorené pro jednotlivé stranky webové aplikace.

4.2.2.2.1 Prototyp ptihlaSovaci obrazovky

Pfihlasovani nabylo konkrétnéjsi podoby s prvkem kulatého tlacitka, ktery se nese napii¢
celou aplikaci.

—] Balloter Cedtina v Andrej Jamrich ¥

Prihlasit

Zapomnélijste heslo ?

Obrazek 28 - Prototyp prihlasovaci obrazovky




4.2.2.2.2 Prototyp domovské obrazovky

V této fazi vyvoje se jiz rozhodlo, Ze na domovské obrazovce se budou nachazet karty pro

rychlou navigaci na ostatni stranky aplikace.

| = Balloter Cedtina v Andrej Jamrich ¥

Balloty Teze Pokracovat

Obrazek 29 - Prototyp domovské obrazovky

4.2.2.2.3 Prototyp uzivatelského profilu

Uzivatelsky profil nedosel vyraznéjsi evoluce, bylo vSak rozhodnuto, Ze se nebude

pouzivat obrazek pro jednotlivé uzivatele, nebot’ to neni dilezité pro fungovani aplikace.

= Balloter

Cestina v Andrej Jamrich v

Uzivatelsky Profil

A

Andrej Jamrich
Informace o Gctu Osobni informace

Email: andrej@jamrich.cz Datum narozeni: 01.01.1999

Role: Debatér Instituce: Gymnazium
Opatov
Preferovany jazyk: cs

Obrazek 30 - Prototyp uzivatelského profilu




4.2.2.2.4 Prototyp formulare uzivatelského profilu

U formulaie se vybral esteticky vzhled poli pro vyplilovani s malym textem napovédy

navrchu, misto klasického placeholderu.

= Balloter

Cedtina v Andrej Jamrich ¥

Uprava Profilu

Uprava Profilu

jméno pliimeni

Andrej Jamrich

email jazyk

Andrej@jamrich.cz cs v

Osobni Informace

datum narozeni Ulice
1999-01-01
instituce ¢islo popisné

Gymnazium Opatov

poznamka mésto
stat

zip

>

Obrazek 31 - Prototyp formulare uzivatelského profilu

4.2.2.2.5 Prototyp stranky pro teze

Bylo rozhodnuto, Ze se pouzije seznam polozek, které jdou rozbalit pro zobrazeni vice

informaci.

= Balloter

Cedtina v Andrej Jamrich ¥

Teze Vyhledavat
Méli bychom zaveést trest smrti v
Islam je nabozenstwi miru v
Jist maso je $patné v
Méli bychom zavést trest smrti v
Islam je naboZenstwi miru v,
Jist maso je §patné v
M&li bychom zavést trest smrti v
Isldm je nabozenstvi miru v
Jist maso je §patné v

Moje Teze

Obrazek 32 - Prototyp stranky pro teze




4.2.2.2.6 Prototyp stranky pro balloty

K filtrovani balloti se autor rozhodl pouzit zalozky a seznam polozek obohatit o vice

informaci.

Méli bychom zavést trest smrti

Findlo dobatni igy - 01.01.2024 v
Islém Je nabozenstvi miru v
Findle debatni gy - 01.01.2024

Jist maso Je Spatné

Findle debatni ligy - 01.01.2024 M

Me&li bychom zavést trest smrti
Findle dabatni igy - 01.01.2024

Islam je nabozenstvi miru
Findla abatniligy - 01.01.2024

Jist maso je Spatné

Findle debatni gy - 01.01.2024 v
Mali bychom zavést trest smrti

Findle dabatni ligy - 01.01.2024 Y
Islam je nabozenstvi miru

Finale asbatni iy - 01.01.2024 v
Jist maso je Spatné

Findle debainiligy - 01.01.2024 v

Moje Balloty . °

Obrazek 33 - Prototyp stranky pro balloty

4.2.2.2.7 Prototyp formulaie pro balloty

Stejny seznam polozek byl vyuzit i pro skryti elementi pro jednotlivé fe¢niky, aby byl
formular prehlednéjsi. Také se urcila konkrétni podoba stopek.

Zakladni informace

turnaj teze
Finale debatni ligy 9 Méli bychom zavést trest smrti

datum misto konini
2024-01-01 Parlament CR

jména rozhodéiho pfijmeni razhodéha
Andrej Jamrich

tym afirmace tym negace
Jednotlivé feéi

M v
A2 v

A3 v

N1
N2

Obrazek 34 - Prototyp formulare pro balloty



4.2.2.3 Programovani stranek

V nasledujicim kroku jiz bylo mozné ptistoupit k tvorbé jednotlivych stranek v ramci
frameworku Quasar. Ten vyuziva funkce frameworku Vue.js, takze jednotlivé stranky jsou
definované jako soubory s pfiponou ,,.vue . Bylo takto vytvoieno osm stranek, piesn¢ tak,
jak urcily prototypy, plus jedna stranka pro chybu 404, kdyz se nepodaii nalézt
vyhleddvanou stranku. K tomu byla také vytvorena stranka s kodem pro hlavni naviga¢ni
panel a menu, kterou dédi kazda dalsi stranka, aby se tento panel nemusel neustale ptidavat

do kazdé stranky.

K tomu bylo vytvoteno také 12 komponent, jedna se o jednotlivé elementy, které se napfic
aplikaci opakuji anebo se jedna o tak rozsahly kod, Ze je dobré je dat do svého vlastniho
souboru a tedy objektu, aby jedna stranka neméla pftili§ mnoho fadka kodu a nebyla
nepiehledna. Misto toho mlize importovat a pouzivat tyto komponenty, které¢ onen kod

obsahuyji.

Jako hlavni barvy pro aplikaci byly pak zvoleny barvy podobné logu ADK, tedy svétle
modra, svétle zelena a oranzova. Jako dalsi barva pro zvyraznéni prvkt v Ul byla zvolena

¢ernd a tmavé Sedd, po vzoru webu debatovani.cz.

Déle je nutno zminit vyuZiti pluginu axios, ktery se pouziva ke komunikaci s API. Je
nastaven, aby komunikoval s vytvofenym API backendem a veskery kod, ktery s nim
komunikuje je vlozen to Pinia Storu. Celkové jsou zde dva Pinia Story, jeden obsahuje
veskerou logiku pro komunikaci s API ohledné autorizace a je pouzivan vlastné na kazdé
strance pro kontrolu, Ze je uzivatel ptihlaSen. Dalsi pouzity Pinia Store je zde pro balloty a
teze, tento store obsluhuje nahradvani v§ech potiebnych informaci pro zobrazovani a
vypliovani ballotl a tezi a zaroven hotové balloty uklad4 do backendu. Rozpracované
balloty a také ptihlasovaci token jsou ulozeny do paméti prohlizece, aby v ptipade

obnoveni stranky, zavieni prohlizeCe nebo ztraty piipojeni nedoslo ke ztraté dat.



4.2.2.3.1 Stranka pro ptihlaSovani

Jedna se o standartni pfihlasovaci stranku a na nasledujicim obrazku bude zobrazen jeji
kone¢ny design. Tlacitko s plusem cely formulaf ptetransformuje na formulaf pro

registraci, ktery se vzhledove¢ lisi jenom polem pro potvrzeni hesla navic a jinymi nadpisy.

= £\ Balloter ® GesTna - e

Prihlasit se

W

B

Obrazek 35 - Konecny design prihlasovaci obrazovky

Na této strance bude také demonstrovana struktura kodu ve strankéch frameworku Vue.js.
Stranka je rozdélena na dvé ¢asti. Hlavni ¢ast je klasicka Sablona s HTML kodem,
obsahuje v sobé vsak kod, ktery se pieklada za chodu z JavaScriptu. Nasledujici Gryvek

kddu bude tuto skuteénost demonstrovat.



<template>
<AuthPageSkeleton v-if="authStore.islLoading” />
<div id="auth">»
<q-page
class="row justify-center items-center"
style="background: linear-gradient{#f3f3f3, #bdbdbd)"
:class="{ 'bg-grey-9': %g.dark.ishActive }"

<div :class="{ 'g-pa-lg': !%g.platform.is.mobile }">»
<div class="row">»
<gq-card
square
rclass="{ 'shadow-24": !$g.dark.isfActive }"
rstyle="{

minWidth: mobileW + "px',

minHeight: mobileH + 'px',

it
J

<l--HName of the form - either Login or Register --»
<g-card-section

class="bg-dark"

tclass="{ "hg-black': %g.dark.ishActive }"

<h4 class="text-h5 text-white text-center g-my-md">
{1 title 1}
</hd>
<fg-card-section»

<g-card-section>
<!--Button for switching between register and login form--»
<gq-btn
fab
ref="switchButton"
color="orange-13"
@click="switchTypeForm"
icon="add"
class="absolute"
style="top: @; right: 12px; transform: translateY(-Z@%)}"

Obrazek 36 - Ukazka HTML kodu stranky pro prihlasovani
Je mozné si zde povSimnout napiiklad podminky v-if, ktera je soucasti podminéného
renderovani ve Vue.js. Pokud podminka neplati, cely HTML element, v kterém se

podminka nachézi se nebude vitbec renderovat.

Dale je moZzné si povSimnout dvou atribut class v n€kolika elementech. Class zapsany bez
dvojtecky piijima text a aplikuje CSS tiidy, které jsou v tomto textu definované (Tyto CSS
ttidy jsou soucasti frameworku Quasar). Class zapsany s dvojteckou jako ,,:class* ale
pfijima JavaScriptovy kod, kdy se textovému fetézci definovaného v uvozovkach ve

slozenych zavorkach piifadi hodnota proménné definované za symbolem dolaru ($). Tato



proménna je v téchto pripadech datového typu boolean, takze text dodany do vlastnosti
class bude mit hodnotu bud’ true nebo false a podle toho se bud’ pfida k existujicimu
atributu class anebo ne. D4 se takto dynamicky urcit chovani nékterych elementti pomoci

proménnych, které jsou definovany jinde.

Dalsi pozoruhodna zélezitost je vkladani hodnoty proménnych do html kédu uvnitt
dvojitych slozenych zavorek. Tento kéd jednoduse vlozi na misto téchto zdvorek hodnotu,
kterd je pfifazena do téchto proménnych jako text. Lze tak dynamicky zobrazovat vysledky

vypocti a operaci pomoci proménnych, ke kterym lze ptistoupit i v HTML Sablong.

Posledni vyuziti vlastnosti frameworku Vue.js v tomto snimku je pak pouziti udélosti click,
definované zavina¢em (@). Jedna se o tla¢itko, které ma tuto udalost definovanou a

v tomto kodu se k ni pfifadi metoda, ktera je definovana déale v kddu. Jinymi slovy se timto
docili toho, ze kdykoliv uzivatel klikne na element tohoto tladitka, zavola se zde

definovana metoda.

Druhou ¢asti kodu je poté Cisty JavaScript, kam se zapisuje veskera logika, kterou je poté
mozno pouzit v HTML Sablon€. Na nésledujicim obrazku je demonstrovano, jak takova

logika, psana v JavaScriptu (konkrétné v TypeScriptu) vypada.



<script lang="ts"»

import { usefuthStore } from 'src/stores/AuthStore”;
import { mapStores } from 'pin
import AuthPageSkeleton from 'srcfcomponents/skeletons/AuthPageSkeleton.vue’;
import { QInput } from 'quasar’;

export default {
name: 'AuthPage’,

components: {
AuthPageSkeleton,

props: ['register'],

data: function () {
return {

title: this.$t('auth.title.legin'), //PFihldsit se
email: "',
password: '
repassword: ',
registerform: false,
passwordFieldType: 'password’ as 'password’ | “text’,

btnLabel: this.$t{ auth.label.button.login'), //PFihlésit
visibility: false,
visibilityIcon: ‘visibility',

created() {
//switching the form type based on the link user came from passed through props
if (this.register == 1) this.switchTypeForm();

methods: {
/frule for checking if the password and password confirm match (idk how to get the value of password if i put this rule to the rules file)
diffPassword(val: string) {
const val2 = this.password;

Obrazek 37 - Ukazka JavaScriptového kodu ve strance pro prihlasovani

V tomto kodu si miizeme povSimnout, Ze se zde importuji jiné komponenty, které jsou
nutné pro beh stranky. Importuje se zde naptiklad onen Store pro pfihlasovani, ktery je
zminény vyse. Déle se zde definuje nazev této stranky a jaké komponenty pouziva. Tato
komponenta je pak pouzita v HTML kodu (V obrazku vyse je to druhy fadek a jedna se
nacitaci skeleton, ktery se zobrazi, jenom pokud Store zrovna komunikuje s API a je ve

stavu nacitani.)

Dalsi vlastnosti je poté pole props, kam se definuji jednotlivé vlastnosti této stranky. To je
zejména dilezité pro komponenty. Jedna se vlastn€ o vstupni parametry. V piipadé této
stranky je to parametr, ktery je strance piedan pii presmérovani z URL adresy a urcuje, zda

se ma stranka zobrazit jako formulaf pro ptihlasovani anebo registraci.

Velmi dilezitou funkcei jsou pak data, kde se definuji v§echny proménné, které je pak
mozné vyuzit v HTML kodu anebo kdekoliv v JavaScriptovém kodu. Nastavuje se zde pro

né 1 pocatecni hodnota.



Dale je mozné si v§imnout metody created(), ktera je soucasti zakladnich funkci
frameworku Vue.js. Jedna se o funkci, ktera se zavola pokazdé, kdyz se tato stranka zacne
nacitat. Zde je uvedena podminka, ktera zméni typ formuléie na registracni, pokud je

hodnota vstupniho parametru ,,register jedna.

Dalsim objektem je pak methods, kam se zapisuji jednotlivé funkce volané akcemi
v HTML kodu nebo jinde v JavaScriptovém kodu. U této stranky se jedna napiiklad o
metody pro pfihlaSovani nebo registraci, kterd z formulare ziskaji potiebna data a predaji je

Storu, ktery komunikuje s API.

Posledni pozoruhodnou véci na této ukdzce kodu je vyuziti globalni metody t. (zapsano
jako ,,this.$t(“....”);) Jedna se o globalni funkci modulu pro pieklady. Preklady a vS§echny
texty jsou zde ulozeny v komplexnich souborech se stromovou strukturou a tato metoda
vyhledava v téchto souborech spravny textovy fetézec a zobrazuje ho. Kvili tomu, aby
byla aplikace vicejazycna, nesmi byt nikde Zadné texty, které by byly napevno zapsané

Vv kodu, ale musi byt ulozeny v souborech s datovymi strukturami, kde se potom vybira

spravny textovy fetézec podle zvoleného jazyka.

4.2.2.3.2 Stranka domovské obrazovky

Domovské obrazovka je velmi prosta stranka. Nabizi pouze moZnost rychlého
piresmérovani do ostatnich Casti aplikace a v ptipadé, Ze je uzivatel neptihlaSeny, ho bude

vybizet k tomu, aby se pfihlasil nebo registroval.

Nasledujici obrazek demonstruje hotovy design stranky pro domovskou obrazovku, véetné
nabidek a hlavniho panelu. V panelu na pravé strané obrazovky je mozné si v§imnou
moznosti odhlaSeni nebo pifepinace pro temny rezim. Karta ,,Pokracovat* a polozka

Vv menu ,,Oteviit rozpracovany ballot* se objevuje pouze pokud ma uzivatel v paméti
prohlizece automaticky ulozeny nedokonceny ballot. Polozka v menu Moje balloty nebo
teze pak uzivatele pfesméruje na stranky s balloty nebo tezemi s piedenem nastavenym
filtrem pro vyfiltrovani jenom téch tezi nebo ballot které uzivatel vlastni nebo se jich

udastnil.
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Obrazek 38 - Konecny design domovské obrazovky

4.2.2.3.3 Stranka uzivatelského profilu

UZzivatelsky profil je stranka, ktera uzivateli umoziuje si prohlédnout svoje data a po
kliknuti na tlacitko pfejit na formulaf, kde tyto data mize editovat nebo smazat. Ma tedy
pouze informacni charakter a neni pfili$ slozita, pouze nacita data o uzivateli z backendu

prostfednictvim Storu pro piihlaSovani.

Na nasledujicim obrazku je mozné vidét konecny design této stranky.

W GeSTNA T TESTTESTOVIE ~

= ﬂ\ Balloter

Uzivatelsky Profil

Test Testovic

Informace o Gétu Osobni Informace

Obrazek 39 - Konecny design uzivatelského profilu



4.2.2.3.4 Formuléf uzivatelského profilu.

Jedna se o formuléf, kde uzivatel miize vyplnit vSechny své udaje nebo jenom cast anebo je

smazat. Je zde mozné smazat jenom vyplnéné udaje anebo rovnou cely uzivatelsky ucet.

Na nasledujicim obrazku je mozné vidét konecny design tohoto formulaie. Informace jsou

rozdéleny do dvou kategorii a tlacitka jsou barevné rozliSena pro leps$i orientaci.
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Obrazek 40 - Konecny design formulare uzivatelského profilu

Tento formulai kromé odesilani dat do backendu pomoci Storu, zaroveii 1 kontroluje
validitu vstupu a faktu, jestli uZivatel vyplnil povinné tidaje. V tomto piipad¢ 1ze naptiklad
vyplnit pouze celou adresu anebo ji nevypliiovat viibec. Jméno a pfijmeni je vzdy povinny
udaj, bez kterého se nedaji pouzivat pokrocilejsi funkce aplikace, pokud je uzivatel

rozhod¢i.

4.2.2.3.5 Stranka pro zobrazeni tezi

Jedna se o jednoduché okno, které zobrazuje seznam vsech tezi. Umoziuje uzivateli

Vv téchto tezich vyhledavat psanim do textového pole anebo zobrazit pouze teze, které
pfidal uzivatel. Takové teze jsou také vzdy odliSeny modrou barvou. Kliknuti na tlacitko
plus pak zobrazuji vyskakovaci okno s vyzvou pro vytvoreni nové teze a kliknuti na

samotnou tezi zobrazuje dalsi informace o tezi a moznost ji smazat nebo upravit.

Nasledujici obrazek demonstruje vysledny vzhled této stranky.
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Obrdazek 41 - Konecny design stranky pro teze

4.2.2.3.6 Stranka pro zobrazeni ballott

Jedna se o stranku, ktera principialné funguje totozné jako stranka pro balloty, jenom je
komplikovangjsi. Zobrazuje vice informaci a umoziuje balloty filtrovat podle turnaji
anebo podle tezi. Kliknuti na tlacitko plus pak uzivatele ptesmeéruje na formular pro tvorbu
novych ballott, stejné€ jako kliknuti na tla¢itko upravit, v tom piipad¢ bude formular
pfedem vyplnény. Tlacitko zobrazit poté formular zobrazuje ve vyskakovacim okné tak,
jak by ballot vypadal vytistény, toto okno zaroven umoziuje ballot exportovat v PDF a
stahnout. Pokud mé uZivatel uloZeny rozpracovany ballot, bude se také ve spodni ¢asti
okna zobrazovat moznost tento ballot oteviit nebo zahodit. Zalozka timeline pak umoziuje

zobrazit balloty v ptehledné ¢asové fadé misto zobrazeni v seznamu.

Tak jak to vypadé v praxi budou demonstrovat nasledujici obrazky.
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Obrazek 42 - Konecny design stranky pro balloty

Isldm je naby vi miru - Finale Debatni Ligy -
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Obrazek 43 - Ukazka zobrazeni detailu ballotu

4.2.2.3.7 Formulaf pro balloty

v

Formular pro tvorbu ballott je alfou a omegou této aplikace, je to nejkomplikovangjsi ¢ast

celé aplikace a obsahuje asi 1500 fadkt kodu.

Aplikace zde nacte seznam turnaju a tezi, z kterych poté rozhodci miize zvolit ty spravné.
Podle zvoleného turnaje pak piedvyplni pole pro misto konani turnaje a nacte jen ty tymy,
které jsou na tomto turnaji registrované a umozni uzivateli z nich vybrat. Datum se vklada

automaticky podle dnesniho data. K tomu ma aplikace stopky pro piipravné casy obou



tymu prehledné v hlavicce spolu s displejem a ovladacimi tlacitky pro vSechny ostatni ¢asy

feéniku.

Recnici jsou pak situovani do seznamu, kde jdou jednotlivé polozky minimalizovat a
maximalizovat podle potfeby. U kazdého fe¢nika ma poté uzivatel moznost vyberu jména.
prislusnou fe¢ a osobni komentare, kde aplikace kontroluje pocet zadanych znaki. Dalsi
pole jsou jednotlivé body, u kterych aplikace hlid4, aby uzivatel nezadal neplatnou

hodnotu.

Kazdé pole pro body také obsahuje tlaitko s otaznikem, které zobrazi tabulku s ptehledné
organizovanymi radami z bodovaci tabulky spolu s tlacitky pro vybér bodového rozsahu
pro kazdou bodovou kategorii. V piipad¢, ze uzivatel tyto tlacitka v tabulce vyuzije,
celkové pocty bodi se pak dopocitavaji automaticky a paklize jest€ neni nic napsano

v osobnim komentafi, aplikace se podiva na ty zvolené podkategorie bodi, které se nejvice
vymykaji priméru a doporuci uzivateli napsat osobni komentai pravé o nich. Aplikace dale
umi prevadét stary systém zapisu bodl za kiizovy vyslech na novy a soucet bodi

dopocitava automaticky.

Aplikace navic uklada ballot do paméti, vzdy, kdyZ se zméni n¢jaka hodnota.

Nasledujici obrazky budou demonstrovat, jak vypada formulaf ve své konecné podobé.
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Obrazek 44 - Konecny design formuldre pro balloty
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Obrazek 45 - Ukazka poli pro jednoho recnika ve formulari pro balloty
4.2.2.4 Finalizace aplikace

Poté co byly hotovy vSechny podstatné stranky a jejich funkcionalita byla uspokojiva bylo
nutné doladil dalsi aspekty aplikace. Provadé€ly se kosmetické upravy stejné jako prakticka
vylepSeni. V nasledujici podkapitole budou shrnuty tyto posledni kroky pted testovanim
aplikace.



4.2.2.4.1 Responzivni design

Aplikace byla jiz od zacatku tvofena tak, aby podporovala rozli¢né typy obrazovek. Bylo
ale potteba ucinit n¢kolik Gprav, aby vypadala dobie i na mobilnich zatizenich. Bylo tedy
nutné projit celou aplikaci a zajistit, aby se zadné elementy nepiekryvaly a zobrazovaly se
spravné 1 na vSech typech zafizeni. Nyni je aplikace pln¢ responzivni a podporuje i mobilni

telefony.

Nasledujici obrazek bude ilustrovat, jak aplikace vypada na mobilnim telefonu.
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Obrazek 46 - Ukazka responzivniho designu na mobilnim zarizeni

4.2.2.42 Tmavy rezim

V dnesni dobé& je velmi moderni davat uzivateli moZnost piepnout aplikaci do tmavého
nebo svétleho rezimu. Tato funkce usnadiiuje pouZivani a déla aplikaci pfijemné;jsi na
Cteni. Autor tedy vyuzil piedpiipravené funkcionality frameworku Quasar a zajistil, aby se

aplikace zobrazovala spravné i ve tmavém rezimu.



Nasledujici obrazek demonstruje, jak aplikace vypada s tmavym rezimem.
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Obrazek 47 - Ukazka tmavého rezZimu

4.2.2.4.3 Skeletony

Dalsi drobnou upravou bylo pfidani skeletonti do kazdé stranky jako komponenty. Jedna se
o hruby obrys stranky, ktera se mé zobrazit a zobrazuje se béhem toho, co se aplikace
nacitd, aby mél uZivatel pfedstavu o tom, jakou podobu bude mit obsah, ktery se praveé

nacita.

Nasledujici obrazek ukaze, jak vypada takovy skeleton pro formulaf pro tvorbu ballott.
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Obrazek 48 - Ukazka skeletonu pro formular pro balloty

4.2.2.4.4 Pieklad aplikace

Aby mohla byt aplikace vicejazy¢nd, musel autor vyuzit funkce modulu 118n, ktery slouzi
K internacializovani webovych aplikaci. Funguje tak, ze se pro kazdou stranku vytvofi
soubory formatu json, které maji strukturu podobnou klasickym objektim v JavaScriptu.
Do tohoto souboru se zadaji vSechny texty v aplikaci jako proménné a tam, kde se ma tento
text zobrazovat se zavola globalni funkce t. Tato funkce bere jako parametr textovy
fetézec, ktery specifikuje kde v hierarchii hodnot ve spraévném souboru se ma tento textovy
fetézec nacist. Kazdy tento soubor potom ma svoji identickou kopii pro kazdy jazyk.

V kazdé¢ kopii je pak samoziejm¢e text zadany v jiném jazyce. V tomto piipad¢ pouze

Vv anglictiné. Jazyky se pak pfepinaji elementem v hlavnim ovladacim panelu.

V nésledujicim obrazku bude uveden ptiklad souboru s témito texty pro formular pro
tvorbu ballott. V aplikaci pak existuje stejny soubor, kde jsou tyto texty v anglicting, ale

nazvy proménnych jsou totoZné.



export default [{]
//BallotForm
title: 'Tvorba Ballotu',
tooltip:
'Kliknutim zobrazte/skryjte Easovafe na pripravny cas na malych obrazovkach',
basicInfo: {
title: 'Zikladni Informace’,
tournament: 'Turnaj’,
motion: 'Teze',
date: ‘Datum’,
date_close: 'Zavrit',
place: 'Misto konani',
name: "JIméno rozhodéiho',
surname: ‘PRijmeni rozhodéiho',
teamAFF: "Tym Afirmace’,
teamNEG: 'Tym Hegace',
speakers: {
title: 'Jednotlivé Reéi’,

Al: 'Al',
A2: A2,
A3: A3,
NL1: "N,
N2: N2,

N3: "N,
speaker: "MLuvEi',

commant: ‘Komentidf',
content: "Obszh’,
strategy: 'Strategie’,

style: 'Styl’,
cq: ¥
sum: 'Soufet bodd',
tooltip: {

content: 'Prohlédnéte si BOTA o Obsahu a naklikejte body (28 - 48)°,

strategy: 'Prohladnéte si BOTA o Strategii a naklikejte body (15 - 38)°,

style: "Prohlédnéte si BOTA o Stylu a naklikejte body (15 - 38)°,

cq: "KfiZowy vyslech - (-5 - +5) nebo (1 - 18) - to znaménko tam prosim piite explicitné’,

"KfiZovy wyslech',

Obrazek 49 - Priklad resSeni textu s preklady

4.2.2.45 Smérovani

Proto, aby bylo mozZné se v aplikaci pohybovat je nutné mit router, ktery zpracovava URL
adresu zadanou do prohliZze¢e a zobrazuje patii¢nou stranku. Je k tomu pouZit router pro
Vue.js kde se definuje kazda cesta URL a jeji vstupni parametry a pfifazuje se k ni, jaka
stranka se ma zobrazit. V nastaveni tohoto routeru je také funkce, které se fika router
guard. Tato funkce umoziuje spoustét kod pii kazdém presmérovani a zobrazuje z jaké
cesty na kterou cestu se uzivatel snazi pfesméerovat. V této aplikaci je funkce router guard
pouzita k ovéfeni toho, zda je uzivatel prihlaSeny pted kazdym presmerovanim. Pokud

ptihlaSeny neni, aplikace ho vZdy pfesméruje na piihlaSovaci obrazovku.

Nasledujici obrazek bude demonstrovat, jak vypada takovy kod nastaveni cest pro router.
Je mozné si povSimnout, Ze Upln¢ nahote se definuje cesta pro ,,Main Layout* coz je hlavni

panel spolu s nabidkami. VSechny ostatni cesty jsou pak jeho potomky, coz znamena, Ze



dédi jeho vlastnosti a tento panel a nabidky se poté zobrazuje na kazd¢ strance. Pro kazdou
cestu se zde definuje komponenta neboli stranka, ktera se ma nacist, dale jméno této cesty
a samotna cesta. Parametry s dvojteckou napsany do cesty jsou proménné parametry, které

se pak vkladaji do stejnojmenné hodnoty props v dané strance.

import { RouteRecordRaw } from 'vue-router';

const routes: RouteRecordRaw[] = [

I
L

path: "',
component: () => import('layouts/MainLayout.vue'),
children: [

path: "',

name: "homs’,

component: () => import('pages/IndexPage.vue'),

T
path: 'fauth/:register’,

name: ‘auth”,
props: true,

component: () =» import('pages/authPage.vue'),
T

path: '/profile',

name: 'profile’,

component: () =»> import('pages/ProfilePage.vue'},
T

path: '/profile/edit’,

name: 'profilekdit’,

component: () => import('pages/ProfileForm.vue’),
T

Obrdazek 50 - Ukdzka definici URL adres pro router na frontendu

4.3 Testovani aplikace

Po dokonceni vyvoje vSech funkci aplikace bylo nutné tyto funkce otestovat. Autor této
prace provadel prubézné mensi testy dil¢ich funkci aplikace a podle jejich vysledku
aplikaci upravil. Tyto testy byly zejména dulezité pfi nadvrhu rozlozeni Ul aplikace a

oveétovani funkcnosti klicovych funkci aplikace.

Toto testovani nebylo pfili§ dlouhé a probihalo bez testovacich scénaiti. Jednalo se
zejména o ovefovani funk¢nosti napsané¢ho kodu. Kdyz testovani dil¢ich funkei aplikace
probéhlo dle o¢ekavani, novy kod byl piipojen ke zbytku a bylo mozné se posunout k dalsi
etap¢ vyvoje aplikace. Takto se vyvijela cela aplikace, dokud se nepodafilo splnit v§echny

pozadavky definované pfi zadani a funkcionalita aplikace nebyla kompletni.



Po dokonceni implementace aplikace se konalo testovani pomoci scénait, které popisuje

tato podkapitola.

4.3.1 Testovaci scénare

Nazev testu: Testovani uzivatelského rozhrani a funk¢nosti aplikace

Cil testu: Zhodnotit uzivatelskou ptivétivost, funkcionalitu a efektivitu aplikace
Metody testovani:

1. Testovani uZivatelského rozhrani: Uzivatel¢ budou pozadani, aby provedli sérii
ukolt v aplikaci a vyhodnotili snadnost pouziti, jasnost navigace a celkovou
privétivost uzivatelského rozhrani.

2. Testovani funkénosti: Budou provedeny testy na zékladni funkce aplikace, jako je
pridavani tezi, pridavani ballotd, iprava uzivatelského profilu a vyhledavani ballott

3. Testovani kompatibility: Aplikace bude testovana na riznych zatizenich
(pocitace, chytré telefony) a riznych webovych prohliZecich, aby se zajistila

spravna funk¢énost na riznych platformach.
Testovaci scénare:

1. Registrace a prihlaseni: Uzivatel provede registraci a piihlaSeni do aplikace a
vyhodnoti proces.

2. Vytvoreni nového ballotu: Uzivatel vytvori novy ballot, vyplni vS§echny hodnoty a
ballot zkusi uloZit.

3. Uprava profilu a smazani uctu Uzivatel se pokusi zménit informace ve svém
uzivatelském profilu a smazat sviij uzivatelsky ucet.

4. Prohlizeni ballotu: Uzivatel bude hledat konkrétni ballot v seznamu a zhodnoti

naro¢nost procesu, dale se uZivatel pokusi ballot zobrazit a stdhnout v PDF.
Ocekavané vystupy:

1. Zpétna vazba uzivateld ohledné pfivétivosti uzivatelského rozhrani.



2. Identifikace ptipadnych chyb a nedostatkli ve funk¢nosti aplikace.

3. Zjisténi kompatibility aplikace s riznymi zatfizenimi a prohlizeci.
Zavérecné shrnuti:

Na zaklad¢ ziskanych vystupti budou identifikovany klicové oblasti pro vylepSeni aplikace
a budou navrzeny konkrétni opatieni pro optimalizaci uzivatelského zazitku a celkového

vykonu aplikace.

4.3.2 Vysledky testovani

Aplikace byla testovana 5 uzivateli, v§ichni z nich méli zkusenosti s akademickou debatou.

Jednalo se o tfi muze a dvé Zeny.

4.3.2.1 1. Testovani uzivatelského rozhranti:

e Privétivost uzivatelského rozhrani: VéEtSina uzivatell oznacilo uzivatelské rozhrani
za snadno pouZitelné a intuitivni.

e Jasnost navigace: Vétsina uzivateli hodnotilo navigaci v aplikaci jako jasnou a
snadno srozumitelnou. Objevily se pouze ptipominky U jednoho uzivatele ohledné
uzivani ikony pro tlacitka pfidavani a ipravy misto textu.

o Celkova spokojenost: Vsichni uzivatelé byli celkové spokojeni s uzivatelskym
rozhranim aplikace i pfes zminény nedostatek. Nekteti uZivatelé si vSimli, Ze

aplikace zobrazuje v nékterych pfipadech $patné skeletony pfi nacitani stranek.
4.3.2.2 2. Testovani funkc¢nosti:

o Spravnost funkci: VéE&tsina testovanych funkci aplikace pracovala spravnég, nicméné
byly identifikovany drobné chyby v nékterych ¢astech aplikace. Konkrétné aplikace
neodhlasovala uzivatele, pokud byl ptihlaSen n¢kde jinde. Aplikace také
vyhazovala chybu pfi ukladani uzivatelského profilu, ktery ptivodné nemél zadnou
adresu a adresa nebyla ve formulafi vyplnéna ani nyni. Aplikace ob¢as zobrazi
Spatné stopky, pokud se pouziva panel pro zobrazeni ¢asu v hlavi¢ce formulaie pro
balloty. Pokud m¢l ballot tezi s pfili§ dlouhym nazvem, mohlo se rozbit rozlozeni

elementt na domovské obrazovce.



o Kompletnost funkcnosti: VétSina testovanych funkci aplikace byla kompletni a plné

funkénich, byly vSak identifikovany drobné nedostatky.
4.3.2.3 4. Testovani kompatibility:

e Kompatibilita s prohlizeci: Aplikace byla z vétSiny kompatibilni s vétSinou
modernich webovych prohlizect, véetné¢ Chrome, Firefox a Edge. Na prohlizecich
na bazi chromia se nezobrazuje vlajka u vybéru jazyka jako vlajka, ale jako text.

o Kompatibilita se zarizenimi: Aplikace byla Gispé€$n¢ testovana na riznych

zafizenich, v¢etné pocitacl a chytrych telefond.
Zavérecné zhodnoceni:

Celkove bylo testovani aplikace tspé$né a piineslo cenné poznatky o uzivatelském zaZzitku,
funkcionalité a vykonu aplikace. Identifikované nedostatky byly opraveny v naslednych
verzich aplikace s cilem zlepsit uzivatelskou spokojenost a zvysit efektivitu pouzivani
aplikace. Do aplikace bylo pfidano chovani, kdy se zavola funkce pro odhlaseni pii
kazdém presmérovani, kdy neni jasné, zda je uZivatel ptihlasen, dale byla opravena chyba
na backendu, kdy se volala funkce na hodnotu adresy, ktera byla v ptipad€ prazdné
hodnoty null. Bylo nutné pfidat podminku, ktera s touto moznosti pocita a ptipadné ulozi
misto adresy null. Byla implementovana funkce, kterd automaticky zkracuje dlouhé nazvy
ballotl a tezi, aby ziistal vzhled a rozloZeni grafického rozhrani netknuty. Zbytek
nedostatkt byl povazovan za ne tak podstatny a bylo rozhodnuto, ze bude vytesen

v dalSich verzich programu.



5 Vysledky a diskuse

V ramci této diplomové prace se autor zamé&fil na analyzu, navrh a implementaci aplikace
pro usnadnéni rozhodovani akademickych debat formatu Karl Popper. Na zaklad¢
provedené analyzy, vstupnich pozadavku a potieb uZzivateli autor navrhnul a vyvinul
komplexni feSeni, které kombinuje uzivatelskou piivétivost s bohatou funkcionalitou. P#i
navrhu a implementaci autor aplikoval nové nabyté znalosti, popsané v teoretické Casti této

prace.

Jednim z kli€ovych prvki aplikace je intuitivni uZivatelské rozhrani, které umoziuje
uzivateliim snadnou navigaci a ptistup ke vSem dulezitym funkcim. Zaroven byla
implementovana Siroka Skala funkci pro spravu a tvorbu listi rozhod¢iho neboli ballotd,
véetné zobrazovani a vyhledavani ballotd a tezi, mozZnosti zobrazovani detailt jednotlivych
ballotd a jejich exportovani do PDF, moznosti upravovani a pfidavani novych tezi, spravy
uzivatelského profilu, a hlavné moznosti tvorby novych balloti pomoci robustniho

formulafte s velkym mnozstvim pomocnych funkci.

Béhem testovani aplikace ziskal autor uzite¢nou zpétnou vazbu od uzivatelt, kterd mu
umoznila vylepsit uzivatelsky zazitek z aplikace a odstranit odhalené nedostatky.
Vysledkem je robustni a funk¢éni webova aplikace, ktera plni potteby uzivatelt stejné jako
splituje vstupni pozadavky, vytycené na zacatku této prace, a ktera pfinasi skute¢nou

pfidanou hodnotu pfi rozhodovéni debat.

Do budoucna ma aplikace potencidl byt integrovana do dalSich webovych aplikaci
Asociace debatnich klubi, zejména se systémem statistik a vysledkli debatnich turnaja
greybox. Diky vyuziti frameworku Quasar je také mozné vytvotit verze aplikace, které by
fungovaly jako nativni desktopové nebo mobilni programy, do kterych by se dala ptidat

offline funkcionalita.



6 Zavér
Cilem této diplomové prace byla analyza, navrh a implementace webové aplikace
k usnadnéni rozhodovani soutéznich debat. V ramci navrhu a analyzy

byla nejprve provedena konzultace se zadavatelem, nasledné doslo k vytyéeni funkénich

pozadavku a tvorba person spolu s vytvoienim patii¢nych diagrama v jazyce UML.

V dalsim kroku, tedy v ramci samotné implementace, byl vytvoien backend aplikace jako
REST API pomoci frameworku Lumen v PHP. Backend obsahuje 9 modela a 4 controllery
a spolupracuje s databazi MySQL. V dalsi fazi implementace byl proveden navrh UX pro
frontendovou ¢ast aplikace a nasledné byl frontent aplikace naprogramovan ve frameworku
Quasar v JavaScriptu, obsahujici 8 stranek a 12 komponent. Frontend byl vyvinut véetné
podpory piepinani jazykt a propracovaného responzivniho designu. Jako posledni krok
bylo provedeno testovani aplikace. Pti implementaci byly uzity patfi¢éné metodiky
softwarového inzenyrstvi. Aplikace byla vyvijena metodou prototyp za vyuziti fadnych

postuptl objektove orientovaného programovani a SOLID principti.

V prvni ¢asti prace jsou piedstaveny vSechna nutnd teoreticka vychodiska a poznatky,
které byly pouzity jako podklady pro samotnou implementaci. Jedna se zejména o principy
softwarového inZenyrstvi jako metodiky vyvoje software nebo filozofie objektove
orientovaného programovani. V neposledni fadé jsou popsany také nutné teoretické
poznatky pro tvorbu databazi, backendu a frontendu webové aplikace, véetné vSech
uzitych technologii, zejména framework Laravel a Lumen pro backend a framework
Quasar a Vue.js pro frontend spolu s potiebnymi podklady pro porozuméni akademickému

debatovani.

V druhé ¢asti prace se autor zabyva praktickou strankou véci, tedy samotnym
implementovanim webové aplikace. Je pfedstaven cely postup vyvoje, po¢inaje prvotni
analyzou a stanovenim funkénich pozadavku spolu s tvorbou diagramu, pies programovani
backendu v jazyce PHP a nasledné prototypovani a programovani frontendu v JavaScriptu

a testovanim aplikace konce.



Na zakladé provedené implementace webové aplikace pro rozhodovani debat Ize
konstatovat, ze tato diplomova prace ptinesla ocekavané vysledky a splnila stanovené cile.
Autor navrhl a vyvinul uzivatelsky ptivétivou aplikaci, ktera umoziuje jejim uzivatelim
efektivné a pohodln¢ vytvaret nové balloty béhem debaty a zaroven umoziuje jejich

komfortni spravu a prohlizeni.

Diky provedené analyze a testovani ziskal autor uziteCnou zpétnou vazbu, ktera mu
pomohla vylepsit aplikaci a zajistit jeji kvalitu a spolehlivost. Vysledna aplikace ma
potencial poskytnout uzivateltim uzitecny nastroj v ramci debatovani jak pro rozhod¢i, tak

pro debatéry.
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