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Systém pro spravu dat zobrazovanych online

a v mobilni aplikaci

Souhrn

Tato prace se zabyva problematikou vyvoje aplikaci ze dvou pohledi: back-end pro
zamé&stnance, kteti budou spravovat data, a front-end pro klienty, kteti budou data prohlizet
online na webové strance a mobilni aplikaci. Jsou zde popsany technologie pro tvorbu
aplikaci na platformé .NET Framework, vyuzivani MySQL databaze, technologie pro tvorbu
dynamickych webovych stranek s napojenim na databazi a vyvoj mobilnich aplikaci
s nastrojem Xamarin. Dale je uveden navrh aimplementace se vSemi pouzitymi
technologiemi (C#, .NET, SQL, Xamarin, PHP, HTML, CSS, jQuery), zptisob komunikace
mezi aplikacemi a databazi, navrh designu véetné Ul specifikace pro back-end aplikaci

a nasledné principy SEO optimalizace pro webové stranky a responzivni verze.

Klic¢ova slova: C#, .NET, MySQL, SQL, Android, Xamarin, PHP, jQuery, HTML, SEO,
CSS, design



System for managing data displayed online and in

mobile application

Summary

This thesis deals with application development from two perspectives: back-end for
employees who will manage data; and front-end for clients who view data online on
a website and mobile app. There are described technologies for creating applications on
.NET Framework platform, using MySQL database, technologies for creating dynamic web
pages with connection to database and development of mobile applications with Xamarin. It
also includes design and implementation with all used technologies (C#, .NET, SQL,
Xamarin, PHP, HTML, CSS, jQuery), communication between applications and database,
design including Ul specification for back-end application and subsequently SEO principles

optimization for websites and responsive versions.

Keywords: C#, .NET, MySQL, SQL, Android, Xamarin, PHP, jQuery, HTML, SEO, CSS,

design
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1 Uvod

S kazdodennim exponencidlnim nartstem novych technologii a platnosti Moorova zédkona
o vypocetnim vykonu obvodu a jim odpovidajicich uzivatelskych pozadavki na informacéni
systtmy se vdne$Sni uspéchané dobé nesmi zapominat i na vyvoj feSeni
a aplikaci, které by z druhé strany pomohly uspokojit potieby zakaznikii a zaroven chranit
zivotni prostiedi. Kazda agentura rozdava svym klientiim na dovolenych ¢i zajezdech Casto
zbytecné tisténé materialy, ve kterych najdou umisténi sménaren, pobocek a dalSich
informaci. Pravé diky absenci novodobych systémi a finan¢ni naro¢nosti na vyvoj konci
papirové materialy nevyuzité v koSi. Tyto podniky jiz maji své systémy pro evidenci
destinaci, resorti a pokoju, ale chybi zde rozvoj uzivatelskych technologii, které by klientim

ptinesly vyuziti né¢eho, co maji neustale u sebe — mobilni telefon ¢i chytré hodinky.

Prace se zamétuje na vyvoj systému, ktery by vétSinu papirovych administra¢nich letdkti
a materiald omezil a integroval informace do chytrych pienosnych zafizeni, kterd ma
v dnesni dobé kazdy cestoval u sebe. Prace pojednava o vytvoreni jak administracni ¢asti

pro spravu dat firmou, tak prezenta¢ni ¢asti —webové responzivni strance a mobilni aplikaci.
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Cilem prace je vytvorit funkéni informacni systém, jehoz data budou spravovana
zaméstnanci dané firmy a ktery bude poskytovat klientim (zakaznikiim cestovni kancelare)
lokalni informace béhem jejich pobytu v dané destinaci — napt. zajmova mista, jako jsou

restaurace, 1€karny, nemocnice, sménarny, posty ¢i pobocky cestovni kancelare.

Pro spravu dat je pro zaméstnance vytvorena back-end aplikace, kterd bude nainstalovana
pouze na lokalnich pocita¢ich dané pobocCky. VSechna data jsou uloZena v centralni
zabezpecené databazi. Pro klienty jsou k dispozici webové stranky véetné responzivni verze
pro chytra mobilni zafizeni, ale také pfimo mobilni aplikace, kterda mlzZe byt staZzend
naptiklad z Google Play ¢i Apple Store. Webova prezentace spliuje nalezitosti SEO, je
optimalizovana pro plnou funkénost na mobilnich zafizenich a vyhovuje normam
pristupnosti. Mobilni aplikace ziskava data z databdze ptes vytvoiené API rozhrani a je

kompatibilni na hlavnich opera¢nich systémech pro mobilni zafizeni — Android a Apple iOS.

2.2 Metodika

Préce sestava ze dvou hlavnich casti — prehledu teoretickych vychodisek a praktické ¢asti.

Metodika zpracovani teoretické ¢asti je zaloZena na studiu odbornych informacnich zdroju.
Na zékladé syntézy zjisténych poznatkli bude popsana problematika vyvoje aplikaci se
zamé&fenim na jazyk C#, vyvoje webovych stranek, vyvoje mobilnich aplikaci a napojeni na

databazové systémy.

V praktické ¢asti prace je provedena analyza a implementace back-endové administracni
aplikace a k ni nalezici webové prezentace a mobilni aplikace. Pro implementaci
administra¢ni a mobilni aplikace byl pouzit jazyk C#, webova prezentace byla vytvofena
s vyuzitim jazyka PHP. Pfi navrhu a implementaci bylo vyuzito standardnich metod
a nastrojii softwarového inzenyrstvi. Vysledné aplikace byly nasazeny, otestovany a na
zaklad¢ poznatkii z nasazeni a testi budou formulovany moznosti dalSiho piipadného

budouciho rozvoje.
14



3 Teoreticka vychodiska
3.1 Programovaci jazyky

311 C#

C# (C-Sharp, Cesky vyslovovany jako si-Sarp) je programovaci jazyk poprvé zvetejnény
vroce 2000. Vyvojaisky tym byl veden prednim danskym softwarovym inZenyrem
Andersnem Hejlsbergem. Puivodni nazev mél byt COOL (C-like Object Oriented Language),
ale pfed zvefejnénim na konferenci profesionalnich vyvojari spolecnosti Microsoft

v ¢ervenci 2000 byl zménén na C# (Strauss, 2016).

C# je objektové orientovany programovaci jazyk, ktery splituje nasledujici piedpisy
objektove orientovaného programovani:

e Deédicnost — mame-li tfidu X, mizeme vytvofit novou tfidu Y, ktera bude z t¥idy
X dédit v8echny vlastnosti a funkce, a navic bude mit své vlastni funkce. T¥ida, ktera
deédi, se nazyva derivovana tfida.

e Abstrakce — chceme-li vytvofit zakladni funk¢nost, kterou budou mit vSechny
derivované tiidy k dispozici, vytvoii se jeji elementarni abstrakce v rodicovskeé tfidé.
Na rozdil od dédi¢nosti se musi v derivované tfidé¢ implementovat metody, které
chceme pouzit z abstraktni tfidy.

e Zapouzdieni — zjednodusené se jednd o skryvani vnitini funkcionality tfidy, ktera
neni potfeba pro implementaci tfidy. Ttida je tedy jako black box — vime, Ze tfida
bude konzistentni svymi funkcemi (vCetné parametrit), a paklize dostane spravny
vstup, nezajima nas, jak dana tfida dojde k danému spravnému vystupu.

e Polymorfismus — umozniuje objektim volani jedné metody se stejnym jménem, ale
s jinou implementaci (s rOznymi parametry). Uvnitf funkce jsou na zakladé

ziskanych parametrti volany rizné funkce (Strauss, 2016).
C# je jazyk s virtualnim strojem, coz je dle ITnetwork (2018) nejvyuzivangjsi podoba jazyka

pro vyvoj vétsiny aplikaci. Zdrojovy kod prave spusténé aplikace je nejprve preloZzen do tzv.

mezikodu zndmého jako CIL (Common Intermediate Language), ktery funguje jako ve
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strojovém kodu (obsahuje jednodussi instrukéni sadu), a mnasledné je rychleji

interpretovatelny virtualnim strojem pro rizné typy procesort (Purdum, 2007).
3.1.2 PHP

PHP zastava v piekladu hypertextovy preprocesor (ptivodné Personal Home Page, coz bylo
rekurzivné zménéno, ale zkratka prvnich pismen zistala). Tento open-source skriptovaci
serverovy jazyk byl vytvofen v roce 1994 Rasmusem Lerdorfem a dal§imi talentovanymi
lidmi, ktefi jej z velké Casti prepsali (Welling a kol., 2017). Posledni vydana verze jazyka
PHP je dle PHP.net (2020) verze 7.4.3 ze dne 20. tnora 2020.

Jedna se o skriptovaci jazyk, ktery je piimo podporovan znackovacim jazykem HTML
a je-li jazyk PHP nasazen na webovém serveru, kod PHP miize byt vkladan ptimo do HTML
kodu webové stranky — jeho zpracovani je interpretovano na webovém serveru, ktery

nasledné vygeneruje vysledny HTML dokument (Welling a kol., 2017).

PHP v soucasné dob¢ podporuje a rozsifuje mnoho knihoven (napi. pro praci se soubory,
zpracovani grafiky a text), internetové protokoly (FTP, HTTP apod.) a je pfimo vyuzitelny
vétsinou novodobych databazovych systému, jako je MySQL, MSSQL ¢i Oracle. Tim, Ze se
vyuziva hlavné u dynamickych aplikaci a webovych stranek, kdy je zpracovan na stran¢
serveru a nasledné webovy server navrati vysledek, se dle Gilmora (2007) jedna
o nejrozsitenéjsi skriptovaci jazyk pro webové stranky. Podle W3Techs (2020) je PHP

vyuzito v 78,8 % vSech webovych stranek.
3.1.3 SQL

Structured Query Language, ve zkratce SQL, je standardizovany strukturovany dotazovaci
jazyk, ktery je pouzivan pro praci s databazemi. Pomoci SQL lze databaze vytvaret,
upravovat a pridavat, spravovat a ziskavat z nich data. Dle Taylora (2013) je tento jazyk ze

70. let 20. stoleti nejrozsifenéj$im jazykem pro praci s databazemi.

Realné se jazyk SQL sklada z nésledujicich podjazyki:
e DQL (Data Query Language) — jazyk pro vytvareni dotazu,
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e DDL (Data Definition Language) — jazyk pro definovani datovych struktur
(databazovych schémat),

e DCL (Data Control Language) — jazyk pro kontrolovani piistupt k datim,

e DML (Data Manipulation Language) — pro pfidavani, odebirani a upravovani dat
(Techopedia, 2018).

cvwr

e select — pro vybér dat,
e insert — pro vlozeni dat,
e update — pro aktualizaci dat,

e delete — pro mazani dat (Techopedia, 2018).

3.2 Framework

Softwarovy framework je koncepcni platforma, kde mohou vyvojafi nebo uzivatelé
selektivné upravovat nebo piepisovat spolecny kod. Frameworky maji podobu knihoven,
kde je dobie definované rozhrani aplika¢niho programu (API) znovu pouzitelné kdekoli

v ramci vyvijeného softwaru (Techopedia, 2018).

Funkce odlisujici frameworky od jinych knihovnich forem jsou:
e Vvychozi chovani: Pied pfizptisobenim frameworku se chova zpiisobem specifickym
pro akci uzivatele;
e inverze kontroly: Na rozdil od jinych knihoven, globalni tok ovladani je vyuzivan
samotnym frameworkem nez volajicim;
e rozsifitelnost: UzZivatel miZe framework rozsifit selektivnim nahrazenim vychoziho
kédu uzivatelskym kddem;

¢ nemodifikovatelny kéd ramce: UZivatel mize ramec rozsifit, ale nemlZe jej upravit.
Ucelem softwarového frameworku je tedy zjednodusit vyvojové prostiedi, coz vyvojaiim

umoznuje vénovat své usili vice pozadavkim projektu, nez se zabyvat béznymi, opakujicimi

se funkcemi a knihovnami tohoto frameworku (Techopedia, 2018).
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3.2.1 .NET framework

NET je oznaeni pro softwarovy framework od firmy Microsoft, ktery je soucasti
operacnich systémt Microsoft Windows. Vyvoj zacal jiz v 90. letech 20. stoleti, nicméné
prvni vydani beta verze 1.0 prob&hlo az v roce 2002 (Sima a kol., 2006). Dle Microsoftu
(2020) je nejnovejsi verzi 4.8 vydana 18. dubna 2019.

Ackoli je .NET framework soucasti operacnich systémti Windows, neni automaticky
aktualizovany — nov¢j$i verze obsahuji funkce, které starSi typy neznaji. Proto je potieba
dbat na vybér spravné verze pii vyvoji programu v .NET, jelikoz u klienta nemusi byt
automaticky nejnovéjsi verze, ¢imz by dany program nefungoval spravné (Sima a kol.,

2006).

.NET framework v sob¢ obsahuje dv¢ sady:

e sadu obecného jazykového prostiedi CLR (Common Language Runtime), kterd
zajistuje spravu pameéti, spousténi a oveétovani kodu, spravu vldknovych Cinnosti,
kompilaci a dal$i systémové sluzby,

e sadu knihoven tiid, které jsou organizovany v hierarchii tzv. namespaces (Sima

a kol., 2006).
3.2.2 Xamarin framework

Xamarin je vyvojovy framework, ktery umoziiuje kodovat nativni, multiplatformni 108,
Android a Windows mobilni aplikace v programovacim jazyku C#. Je portem .NET
frameworku pro operacni systémy iOS a Android s podporou Windows Phone (viz obrazek
1). Zakladem Xamarin.Android je Mono pro Android a pod Xamarin.iOS je MonoTouch.
Jedna se o vazby C# k nativnim rozhranim API pro Android a iOS pro vyvoj v mobilnich
zafizenich a tabletech. Kazdé nové vydani operacnich systémli Android a iOS je doplnéno
novym vydanim Xamarinu, které zahrnuje vazby na jejich nova APl. Xamarin.Forms je
vrstva nad ostatnimi vazbami uzivatelského rozhrani a rozhranim Windows Phone API,

které poskytuje knihovnu uzivatelského rozhrani plné napii¢ platformami (Hermes, 2015).
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Xamarin

NET

Xamarin.Forms

Xamarin.ioS Xamarin.Android

Android

Obrazek 1: Xamarin framework
(zdroj: Hermes, 2015)

Existuji dva hlavni ptistupy k vyvoji mobilniho uzivatelského rozhrani pomoci C#, které
muzeme pouzit samostatn¢, zaménitelné nebo v tandemu:
e Xamarin.Forms — multiplatformni Ul nastroj pro Android, iOS, and Windows Phone.

e Specifické Ul — vyuzivaji Xamarin.Android, Xamarin.iOS a Windows Phone SDK.

Xamarin.Forms obsahuji plné¢ multiplatformni sadu ndstroji poskytujici jednu sadu
ovladacich prvki, rozvrzeni a stranek uzivatelského rozhrani, které chytfe mapuji ptislusné
vazby nativniho uZzivatelského rozhrani v systémech iOS, Android a Windows Phone (viz
obrazek 2). Protoze Xamarin.Forms je novéjsi nez knihovny specifické pro platformu, je

také méné plnohodnotny (Hermes, 2015).
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Xamarin

Xamarin.Forms

Xamarin.iOS Xamarin.Android

Windows
i0OS UIKit Android SDK Phone
SDK

Obrazek 2: Architektura Xamarin.Forms
(zdroj: Hermes, 2015)

Pristup zalozeny na specifické platformé (viz obrazek 3) je starSi a ustalenéjSi, a proto
pomérné podrobny a pln€ vybaveny. To zahrnuje knihovny, které se pfimo vazi na rozhrani
API specificka pro platformu: Xamarin.Android pro Android a Xamarin.iOS pro iOS. Pro
Windows Phone pouzivime Windows Phone SDK, nativni API, které nevyzaduje Zadné
vazby Xamarin. Tyto knihovny specifické pro platformu nam poskytuji hluboky piistup
k nativnim uZivatelskym rozhranim, které poskytuji vizualn€ ohromujici a interaktivné

bohaté uzivatelské prostiedi (Hermes, 2015).
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Business Lagic and Shared C# Code
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Obrazek 3: Architektura platform-specific Ul vrstvy
(zdroj: Hermes, 2015)

3.2.3 API

API je zkratka pro aplika¢ni programové rozhrani. Jeho cilem je poskytnout rozhrani, na

které¢ by mohly ostatni programy posilat ptikazy, které spusti néjaky proces uvniti aplikace

a piipadné vratit néjaky vystup. Koncept se muze zdat trochu abstraktni, ale ve skute¢nosti

existuji API ve vSem, co né&jak souvisi s pocita¢i. Par piikladi ze skuteéného Zivota dle

Lopeze (2016):

Pfi pouzivani jakékoli aplikace v pocitaci musi dand aplikace urcitym zplsobem
komunikovat s operacnim systémem (napiiklad vyzadani si urcitého souboru,
odeslani zvuku do reproduktori apod.). VSechny tyto interakce mezi aplikaci
a systémem jsou mozné diky API, které operacni systém poskytuje.

Pro interakci s uzivatelem poskytuje mobilni aplikace grafické rozhrani (GUI).
Rozhrani zachycuje vSechny udalosti, které uZivatel spousti, jako je kliknuti na
display nebo psani na klavesnici, aby je mohl odeslat na server. GUI komunikuje se
serverem pomoci API stejnym zplsobem, jakym program komunikuje s operacnim
systémem.

Kdyz se vytvoii web, ktery ma zobrazovat tweety z uZivatelského uctu Twitter, musi
uréitym zptisobem komunikovat s Twitterem. Twitter poskytuje API, ke kterému Ize
ptistupovat pies HTTP. Po ovéfeni lze zaslanim spravnych pozadavki HTTP

aktualizovat a/nebo nadist data z aplikace.
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Specifickym typem API je REST APl (REpresentational State Transfer API). Pro
komunikaci pouziva protokol HTTP, takze je webovymi aplikacemi nejpouzivangjsi. Ve
skutecnosti se pfilis nelisi od funkce webovych stranek, protoze klient odesle pozadavek
HTTP a server odpovi pomoci odpovédi HTTP. Rozdil je v tom, Ze rozhrani REST API
intenzivné vyuziva stavové kody HTTP k pochopeni toho, co je odpovéd’, a namisto vraceni
zdrojit HTML s CSS a JS pouziva odpovéd” JSON, XML nebo jakykoli jiny format

dokumentu s pouhymi informacemi, a nikoli grafické uzZivatelské rozhrani (Lopez, 2016).
3.2.4 Navrhové vzory

V modernim svété€ je architekt, ktery umi navrhnout efektivni oddé€leny systém, povazovan
za neocenitelny piinos pro spole¢nost. Je to proto, ze oddéleny systém snizi naklady na
udrzbu a pomiize vyvojaiim provadét rychlé zmény programu, aniz by to ovlivnilo cely
systém. Odd¢leny systém podporuje paralelni vyvoj, coz znamena, ze 1ze praci rozdélit mezi

rizné vyvojate, coz vyrazné zkrati dobu vyvoje (CodeProject, b.r.).
3.2.41 MVC

MVC (Model — View — Controller) je oblibenym a nejstar§im vzorem pro vyvojaie webu.
Pomaha oddélit razné Casti webové aplikace a ponechéva kod snadno pochopitelny. Tyto
soucasti jsou znamé jako modely (model), pohledy (view) a fadice (controller):
e Model — model spravuje data a/nebo logiku, ktera jsou vyzadovana, a informuje pies
fadiC pohled udalostmi.
e Pohled — pohledy obsahuji Sablony odpovédi, které jsou piedavany tadici pro dalsi
manipulaci, tzn. zprostfedkovava uzivateli interakci s aplikaci.
e Radi¢ — fadi¢ fidi pozadavky a rozhoduje, jaka data pouZit a jak vykreslit piislusnou

Sablonu, tzn. zajistuje koordinaci mezi modelem a pohledem (Lopez, 2016).

Dle CodeProject (b.r.) 1ze navrhovy vzor MVC popsat nasledujicimi kroky (viz obrazek 4):
uzivatel klikne na tlacitko v uzivatelském rozhrani,

fadi¢ obdrzi oznameni z daného objektu,

fadic¢ pfristoupi k modelu a provede urcitou akci,

model na zakladé logiky propocte vSechny parametry se zménénymi daty,

o~ 0N

komponenta ziské pfimo z modelu informaci o zménach,
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6. komponenta vykresli zptisobenou akci.

' ’ Controller

Obrazek 4: Navrhovy vzor Model — View — Controller
(zdroj: Differences between MVC and MVP for Beginners — CodeProject, b.r.)

3.2.4.2 MVP

MVP (Model — View — Presenter) rozviji model MVC tim, Ze mezi model a pohled vklada
tzv. moderatora (Presenter). Udalosti jsou pfijimany pohledem a ten piipadné vola
moderatora, ktery je nasledné odpovédny za aktualizaci pohledu upravenymi daty (viz
obrazek 5).
e Model (Model) — zprostiedkovava datové rozhrani — kdyZ jsou potieba data, jdou
vzdy pies toto rozhrani.
e Pohled (View) — zprostiedkovava rizné pohledy, které jsou predkladany uzivateli,
a ten s nimi interaguje (vyvolava urcité udalosti).
e Moderator (Presenter) — slouZzi jako zprostfedkovatel, ve kterém je naprogramovéana
logika mezi uZivatelem a programem — udélosti volaji funkce, které obsahuje
moderator. JelikoZ zde neni pfiméa komunikace mezi kodem, zamétuje se vyvoj spise

na grafické rozhrani, které nevyvola poskozeni kodu (CodeProject, b.r.).
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View

Model

Obrazek 5: Navrhovy vzor Model — View — Presenter
(zdroj: Differences between MVC and MVP for Beginners — CodeProject, b.r.)

3.2.43 MVVM

Model — View — ViewModel je navrhovy vzor pro WPF (Windows Presentation Foundation)
aplikace. Nabizi feSeni, jak oddélit logiku aplikace od uzivatelského rozhrani. Kédu je pak
méne¢, vSe je prehlednéjsi a pripadné zmény nejsou implementacni slozitosti. MVVM
odd€luje data, stav aplikace a uzivatelské rozhrani. Samotné WPF bylo vytvoteno tak, aby
se v ném MVVM pouzival pohodIng. Proto se v ném vyuziva binding a command — nédhrada
za uzivatelské rozhrani fizené udalostmi (viz obrazek 6).
e Model popisuje data, se kterymi aplikace pracuje. Naptiklad tiidy, které se mapuji
na tabulky databéze, jsou modely. Model nesmi o stavu ovladdacich prvkil nic védét.
e Pohled (View) reprezentuje uZzivatelské rozhrani v jazyce XAML. MiZe se jednat
o okno aplikace, stranku, nebo ovladaci prvek. Oznacuje se také jako UI, formulaf
nebo prezentacni vrstva.
e Pohled-Model (ViewModel) spojuje Model a Pohled a drzi si stav aplikace. Ovladaci
prvky jsou pomoci bindingu propojeny s ViewModelem a Cerpaji z né€j sviij obsah.

Provadi se v ném filtrovani dat v zavislosti na stavu aplikace (Dotnetportal, b.r.).
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Obrazek 6: Navrhovy vzor Model — View — ViewModel
(zdroj: MVVM: Model-View-ViewModel — Dotnetportal, b.r.)

3.2.5 Microsoft Visual Studio

Microsoft Visual Studio je z anglické zkratky IDE (Integrated Development Environment)
vyvojové prosttedi vytvorené firmou Microsoft (viz obrazek 7). Toto vyvojové prostiedi
umoziuje vytvaret jak tzv. konzolové aplikace, ve kterych neni typické grafické rozhrani,
ale pouze Cerné okno (terminal), tak i nativni aplikace, které vyuzivaji balicky Windows
Forms pro vytvoreni grafického rozhrani se stejnym vzhledem jako v opera¢nim systému
Windows. Jedna se o Cisté prostiedi, které neobsahuje zadné programovaci jazyky —
jednotlivé balicky (VSPackage) Ize do Visual Studia nainstalovat, ¢imz se dle Petzolda

(2016) stava univerzalnim prostfedim naptic¢ libovolnymi programovacimi jazyky.
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Obrazek 7: Vyvojové prostiedi Microsoft Visual Studio
(zdroj: Visual Studio IDE, Code Editor, VSTS, & App Center, b.r.)

3.3 Web server

Web server je Cast softwaru, ktery je nainstalovany a spustén na néjaké stanici a o¢ekava
(naslouchd) pozadavky na specifickém portu. Nejcastéji se jednd o port 80, ptipadné

Sifrovany port 443 (Lopez, 2016).

Funkci webového serveru je smérovat externi zadosti ke spravné aplikaci ke zpracovani.
Jakmile aplikace navrati odpovéd, pteposle webovy server odpovéd klientovi. Detailnéjsi
popis k obrazku 8 podle Lopeze (2016) lze popsat nasledovné:
1. Klient (naptiklad prohlizec) odesle Zadost typu GET nebo POST.
2. Server obdrzi Zadost a pfeda ji na konkrétni port. JestliZe na daném portu nasloucha
webovy server, prevezme kontrolu.
3. Webovy server rozhodne, o jakou se jedna aplikaci — nejcastéji se jedna o soubor
V souborovém systému. Pro rozhodnuti musi webovy server zvazit ¢ast URL —
napiiklad pro adresu ,,http://myserver.com/appl/hi“ by se pokusil vyhovét zadosti
-appl*.
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4. Webova aplikace po obdrzeni zadosti od webového serveru vygeneruje odpoveéd
a preda ji zpét na webovy server.
5. Webovy server navrati odpovéd’ na patfi¢ny port.

6. Odpovéed je dorucena klientovi.

HTTP Response J

(
L

[ HTTP Request

Client 1

F port 80 "‘5—

[ Web Server ]

senver

Web application
code

Obrazek 8: Datovy tok Zadost-odpovéd’ u webserveru

(zdroj: Lopez, 2016)

Podle Adaptic (2001) patii webovy server Apache, programovaci jazyk PHP a systém fizeni
baze dat MySQL k tzv. tridd¢ (jedna se o tfi komponenty nejcastéji vyuzivané k vytvareni

dynamickych webovych stranek).

3.4 FTP

Z anglické zkratky FTP (File Transfer Protocol) se jedna o jeden ze standardizovanych

internetovych protokold pouzivanych k pfenosu mezi klientem a serverem v pocitacové siti,
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ktery byl vyvinut v rannych 70. letech 20. stoleti Abahyem Bhushanem Vv ramci jeho studia.
Béhem let se FTP nadale vyvijelo, probéhlo mnoho revizi, kde se s ohledem na zvySujici se

naroky na bezpecnost ménil hlavné zptisob prenosu (Whoishostingthis, b.r.).

Protokol pracuje ve dvou mddech (viz obrazek 9):
e aktivni — kdy klient nasloucha na ptislusném portu odpoveéd’ od serveru,
e pasivni — kdy klient nedostava odpovéd’ na piislusny port (napiiklad z divodu

blokovani na firewallu, pfekladu adres apod.) (Techtarget, b.r.).

ActiveFTP

—
 —
FTP control connection ‘
to port 21 from high port
—
High Port Client T ported
Computer
FTP data connectioninitiation from
port 20 on server to high port on client
Passive FTP
FTP control connection
to port 21 from high port
. High Port
High Port Client
Computer Server
FTP data connection initiation

from high port on client
to high port on the server

Obrazek 9: Diagram pasivniho a aktivniho FTP pfipojeni

(zdroj: What is File Transfer Protocol (FTP)? — Definition from Whatls.com)

Zahajeni komunikace je provadéno klientem na standardnim portu 21, kde je poskytovan
nesifrovany prenos dat (data jsou prendsena V tzv. plaintextu, tudiZ v ptipad¢ odchyceni
komunikace Ize ziskat konkrétni tidaje jako hesla, pfihlasovaci jména apod.). Vyvojati FTP
protokolu drzi krok s nejnovéjsimi bezpecnostnimi zasadami a byla vyvinuta dvé hlavni

rozsifeni — FTPS a SFTP (Techtarget, b.r.).
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Prvni a nejpouzivanéjsi rozsiteni ma zkratku FTPS (File Transfer Protocol Secure), které
vychazi ze stejné metodologie, ale ptidava k ptenosu protokol SSL pro zajisténi Sifrované
komunikace. Druhé rozsifeni je novéjsi a ma zkratku SFTP (SSH File Transfer Protocol),
které se jiz od zakladnich verzi 1isi tim, Ze komunikace neni zabezpecena SSL certifikatem,
ale pro pfenos je vyuzivan SSH (Secure Shell) protokol. Ten zajistuje pfenos dat pomoci
paketii (nikoli proudové), coz zrychluje pienos a umoznuje posilat vetsi soubory

(Whoishostingthis, b.r.).

3.5 Databaze

Data jsou pravdépodobné zakladnim kamenem vétSiny webovych aplikaci. Samoziejmé, ze
aplikace musi byt hezka, rychla, bez chyb a tak dale, ale pokud je pro uzivatele néco dilezité,
véci, kterd se musi zvazit pti navrhovani aplikace. Sprava dat zahrnuje nejen ukladani
soubori ur¢enych pouze pro Cteni, ale také pridavani, nacitani, aktualizace a odstranovani
jednotlivych informaci. K tomu je potfeba nastroj, ktery kategorizuje data a usnadiiuje tyto

ukoly — a tim je databaze (Lopez, 2016).

Databaze jsou nastroje pro spravu dat. Mezi zdkladni funkce databaze patii vkladani,
vyhledavani, aktualizace a mazani dat, 1 kdyz vétSina databazovych systému délé vic nez to.
Databaze jsou rozdéleny do dvou riznych kategorii podle toho, jak ukladaji data: relacni
a nerelacni databaze. Relacni databéze strukturuji data velmi podrobnym zptsobem, coZ nuti
uzivatele, aby pouzival definovany format a umozioval vytvofeni spojeni — tj. vztahli mezi
riznymi ¢astmi informaci. Nerelacni databdze jsou systémy, které ukladaji data uvolnénéji,

jako by neexistovala zadna zjevna struktura (Lopez, 2016).

Hlavni jednotkou jsou tabulky, kde se kazda tabulka sklad4 ze sloupct a fadkd. V dnesni
dob& se nejvice vyuzivaji relaéni databazové systémy (DBS), kde plati pravidlo SRBD
(systému fizeni baze dat) — vSechna data jsou spravovana pouze pomoci relacnich operaci.

Tudiz musi platit nésledujici rovnice (1) (Vostrovsky, 2004):

DBS = DB + SRBD 1)
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3.5.1 Datové modelovani

Pii vytvafeni a modelovani databaze se v dnesni dobé podle Vostrovského (2004) pouzivaji
hlavni dva postupy — postup zdola nahoru a postup shora dold. Pro postup zdola nahoru se
zacina s univerzalni relaci U, ve které jsou vSechny atributy, a az nasledné se specifikuji
jejich vzajemné zavislosti. Jedna se o komplexni a delsi postup, a proto je vhodny pro model
s mén¢ nez 25 atributy. Jelikoz jsou databaze vétSinou velké komplexity, pouziva se spise
postup shora dolti v nésledujicich krocich:
1. Specifikace jednotlivych entitnich mnozin,
specifikace vztahi —1:1,1: N, M : N,

2

3. prifazeni primarnich klict,

4. transformace do logické struktury spolu s kardinalitou vztahu,
5

cely model se provéti z hlediska datové normalizace (Vostrovsky, 2004).

Vyse zminéna datova normalizace provéiuje strukturalni spravnost a konzistenci datového
modelu. Existuje celkem pét normalnich forem (dale jako NF), ale postacuje vyuzivani do
treti NF. Dle prvni NF nesmi relace obsahovat vicenasobna data (tzn. stejna data ulozena ve
vice tabulkach). Ve druhé NF se ovétuje, zda data zavisi na celém klic¢i (tzn. k jedné hodnoté
A nalezi presné jedna hodnota B) a ve tieti NF se ovétuje, Zze neklicova data zavisi jen na
kli¢i a nikoli mezi sebou. VSechny NF se zaclenuji (viz obrazek 10), tj. paklize je splnéna

treti NF, je zaroven splnéna prvni a druhd NF (Vostrovsky, 2004).

Obriazek 10: Zac¢leniovani normalnich forem

(zdroj: Vostrovsky, 2004)

S vytvéfenim databézi a jejich datovych modeld je nutné zajistit i tzv. integritu dat. Integrita

dat znamend, ze v databdzi musi existovat urCity stroj, ktery obsahuje mechanismy
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k zabezpeceni baze dat pred neimyslnym (¢i imyslnym) poskozenim a zneuzitim. Nejcastéji
je realizovana jako zajisténi integrity dat, coz znamen4, Ze se vytvareji zachytna pravidla jiz
pfi realizaci modelu.
Tato pravidla se nazyvaji tzv. integritni omezeni IO a d¢li se na tfi typy:
e Entitni integrita — jednoznacné identifikuje kazdy fadek doty¢né rela¢ni tabulky
primarnim klicem.
e Doménova integrita — definuje mnozinu vsech ptipustnych hodnot ur¢itého dané¢ho
atributu (sloupce) relacni tabulky.
e Referencni integrita — garantuje korektnost vztahli mezi logicky souvisejicimi

tabulkami pomoci cizich klic¢h (Vostrovsky, 2004).
3.5.2 MySQL

Podle Lopeze (2016) je MySQL oblibenou volbou vyvojait PHP jiz pomérné dlouhou dobu
a podle Wellinga (2017) je v dnesni dobé nejvice vyuzivanym SRDB vytvoienym $védskou
firmou MySQL; nyni vlastnéna spole¢nosti Sun (Oracle). Je to rela¢ni databazovy systém,
ktery pouziva jazyk SQL jako jazyk pro komunikaci se systémem. MySQL zajistuje, aby
k datiim mohlo pfistupovat vice uZivateli souc¢asné, nabizi rychly pfistup a dohlizi na to, aby

pristup ziskali pouze opravnéni uzivatelé¢ (Welling, 2017).
3.6 World Wide Web

World Wide Web (zkracené www) je v doslovném piekladu svétoveé rozsahla pavucina pro
systém prohliZeni, ukladani a odkazovani mezi hypertextovymi dokumenty. Historie sahé az
do roku 1946, kdy byl napsan kratky ¢lanek o mozném fungovani pocitaci v budoucnosti
americkym spisovatelem Murrayem Leinsterem. Prvni prototyp byl vytvofen v roce 1980
britskym tviircem Timem Bernersem Leem pii praci na projektu ,,Enquire” v evropské
organizaci pro jaderny vyzkum CERN. Zminény projekt ,,Enquire” zahrnoval obycejny
software s databazi lidi, ve kterém Tim Berners Lee hojné vyuzival pravé hypertextové

odkazy, které byly navzajem provazané.

Prvni formalni navrh projektu ,,WorldWideWeb* jako ,,web* hypertextovych odkazi byl

publikovan 12. listopadu 1990 Timem Bernersem Leem a jeho spolupracovnikem Robertem
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Cailliauem. Jednim z pozadavkl bylo zobrazeni na koncovych zatfizenich (prohlizecich),
a proto bylo www postaveno na modelu klient-server a na tfech hlavnich technologiich:

e HTML,

o HTTP,

e webové servery a webové prohlizece (Webfoundation, b.r.).
3.6.1 HTML

HyperText Markup Language (zkracené HTML) je znackovaci jazyk, ktery slouzi kK tvorbé
webovych stranek a tvofeni dokumentového objektového modelu (DOM — Document Object
Model), kde jsou jednotlivé hypertextové dokumenty navzdjem propojeny. Byl vytvoien

v roce 1990 Timem Bernersem Leem pro jednodussi praci pii tvorbé www (W3schools, b.r.).

Pouzitim standardni definice typu dokument (DTD — Document Type Definition) popisuje
HTML striktné definovanou strukturu webovych stranek (respektive jejich elementt). Kazda
verze HTML obsahuje definovanou mnozinu elementi (tagt), které ve vysledku generuji
a poskladaji vzhled webové prezentace. Zakladni struktura musi obsahovat urcité znacky,

viz tabulka 1 (Jakpsatweb, b.r.).

Tabulka 1: Zakladni struktura HTML dokumentu

Znacka (tag) Vyznam Parovy tag Vyskyt

Doctype specifikace ne zacatek souboru
struktury DTD

Html za¢atek HTML ano ihned po Doctype
dokumentu

Head hlavicka stranky ano ihned po Html

Body télo stranky ano ihned po Head

(zdroj: Jakpsatweb, b.r.)

Jednotlivé elementy (znacky nebo tagy) jsou definovany pomoci hranatych zavorek, pfi¢emz
se déli na tzv. parové a neparové znacky. U parovych znacek je potfeba mit pocatecni
1 koncovou znacku, zatimco u neparovych staci pouze pocatecni. Kazda znacka je nazvana

tzv. ndzvem tagu (Tag Name) a nasledné upfesnéna jménem atributu (Atribute Name) a jeho
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vyuzival atribut ,style” pro formatovani tagu, ale byl nahrazen (aktualné je nevalidni),
a vyuziva se atributu tfidy (class) a id, dle kterych se nasledné provadi formatovani pies CSS
styly (W3schools, b.r.).

Tag Attribute  Attribute
Name Name Value

Lo |

<hl class="primary”>Example Heading</hl>

‘ Attribute 4 \L JL J
Start Tag Affected Content End

Tag |

HTML Element

Obrazek 11: Grafické znazornéni HTML syntaxe
(zdroj: W3schools, b.r.)

Znackovaci jazyk prosel celkem péti vyvojovymi vétvemi — aktualni verze je HTMLS, ktera
nadale definuje budouci vyvoj stranek a je vyuzivana novodobymi webovymi strankami.
Mezi nejvetsi zmeny patii odstranéni starych a pro dnesni a budouci dobu nezbytnych znacek
a definovani novych sémantickych znacek, které strukturovanéji rozlozi strukturu webovych
stranek. Nebylo opomenuto ani na multimedialni a grafické znacky, které byly taktéz

vytvoieny pro podporu medialnich soubort a rozsifenych formulafovych prvki (Dummies,

b.r.).
3.6.2 HTTP

HTTP znamena Hypertext Transfer Protocol. Jedna se o protokol, jehoz hlavnim cilem je
umoznit vzajemnou komunikaci mezi dvéma prvky nebo uzly. Pro dosahnuti cile musi byt
zprava formatovdna stylem, aby mu obé& strany rozumély, a zarovein musi ob¢ strany
dodrzovat pfedem stanovena pravidla. V tomto modelu (viz obrazek 12) jsou dvé entity —
odesilatel a ptijemce. Odesilatel odesila zpravu pfijemci — tato zprava se nazyva Zadost
(request). Ptijemce ziska zadost, zpracuje ji a vygeneruje druhou zpravu — odpoveéd

(response) (Lopez, 2016).
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Sender Recener

[ ——

— GET

Hequest —-_________’

/Respunse

Processing
Reguest

Obraizek 12: Jednoduchy HTTP GET poZadavek
(zdroj: Lopez, 2016)

HTTP zprava obsahuje n¢kolik ¢asti:

3.6.3

URL (Uniform Resource Locator) reprezentuje cil dané zpravy.

HTTP metoda je sloveso zpravy. Identifikuje, jakou akci chce odesilatel provést.
Nejcastéjsi je GET a POST. GET se pouziva, kdyz odesilatel néco chee (vyzaduje
informaci nazpét), nejcastéji HTML kod webové stranky. POST se pouziva, kdyz
chce odesilatel provést urcitou akci, kterd zmeéni data u piijemce — naptiklad ulozeni
nazvu profilu.

Télo zpravy je kdispozici vétSsinou v odpovédi, nicméné pozadavek ho mize
obsahovat také. Milize obsahovat text v jakémkoli formatu — HTML, obycejny text,
JSON apod.

Hlavicka zpravy jsou metadata, ktera ptijemce potiebuje k pochopeni obsahu zpravy.
Névratovy kod reprezentuje stav odpovédi pomoci ciselného kodu, dle kterého
prohlizeCe a ostatni nastroje reaguji. Mezi nejcastéjsi kody se fadi 200 pro Usp&Sny
pozadavek, 401 pro nepovoleni z diivodu opravnéni, 404 pro nenalezeni stranky
a 500 pro interni serverovy problém (chyba na strané serveru, kterd nelze byt

obnovena) (Lopez, 2016).

HTTPS

HTTPS (Hypertext Transfer Protocol Secure) je komunika¢ni protokol, ktery chrani integritu

a davérnost dat mezi pocitatem uzivatele a webovymi strankami. Uzivatelé pfi pouZzivani
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webu ocekavaji bezpec¢i a soukromi. Bez ohledu na obsah webové stranky se doporucuje
chranit pfipojeni uzivateli pomoci protokolu HTTPS. Data odesland pomoci protokolu
HTTPS jsou zabezpecena prostiednictvim protokolu TLS (Transport Layer Security), ktery
poskytuje tfi hlavni vrstvy ochrany:

e Sifrovani — Sifruje pfenesena data tak, aby byla ochranéna pied odposlechem (tzn.
kdyz wuzivatel prohlizi webové stranky, nikdo nemuze ,,odposlouchéavat® jeho
konverzaci, sledovat aktivitu na strankach ani ukrast jeho udaje),

e integrita dat — data nelze béhem pienosu pozménit ani poskodit (at’ zamérné, nebo
jinak),

e ovéfeni — potvrzuje, ze uzivatelé komunikuji s pozadovanym webovym serverem,
poskytuje ochranu proti utokiim typu man-in-the-middle a posiluje davéru uzivatela,

coz piinasi dalsi vyhody (Google, b.r.).

Podle Google (b.r.) je v dnesni dob¢ vyvijen tlak na vyuzivani pouze TLS verze 1.2 spolu
s bezpecnostnim certifikdtem vydanym jednou z certifika¢nich autorit a certifikaCnim
klicem o 2 048 bitech, jelikoz tato verze vyuziva zabezpefenéjsi hashovaci algoritmus
SHA-256 a odstranuje podporu dalSich kryptografickych kli¢a, které se jiz podafilo Gspésné

napadnout ¢i rozlustit.
3.6.4 URI

URI (Uniform Resource Identifier) slouzi k identifikaci urcitého zdroje, kdy univerzalni

syntaxe umoziuje piistup k dostupnym objektliim pomoci existujicich protokolii. Syntaxe je:

schéma:[//[uzivatel[:heslo]@]host[:port]][/cesta] [ ?dotaz] [#fragment]

e schéma — specifikuje pfenosovy protokol (napf. http, ftp, https apod.),

e uzivatel a heslo — slouzi k autentizaci pro pfistup k objektu,

e host — specifikuje doménové jméno nebo IP adresu objektu,

e port — specifikuje port pro komunikaci (https vyuziva port 443 nebo 8443),
e cesta — specifikuje umisténi urcitého dokumentu,

e dotaz — umoznuje specifikovat parametry, které upravuji zadost pro objekt,
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e fragment — umoznuje vytvaret hypertextovy odkaz v ramci jedné stranky (World

Wide Web Consortium, b.r.).
3.6.5 JSON

Javascript Object Notation datovy format (zkracené¢ JSON) je derivovany format ze
skriptovaciho jazyka Javascript spliujici stejna pravidla, ktera definuje ECMA-262
standardizace. JSON je znam jako standard pro vyménu dat, pouzitelny kdekoli dochézi
k vyméné dat. Dle Smithe (2015) jde v kostce o textovou reprezentaci definovanou malou
sadou fidicich pravidel, ve kterych jsou data strukturovana. Specifikace uvadi, Zze data
mohou byt strukturovéana ve kterémkoli ze dvou nasledujicich sloZeni:

e kolekce dvojic nazev/hodnota (viz obrazek 13),

e uspoiradany seznam hodnot (viz obrazek 14).

object 1
string @ '

value J

Obrazek 13: JSON - kolekce dvojic nazev/hodnota
(zdroj: Smith, 2015)

T 1

O
U (

©

©

)
&

Obrazek 14: JSON — usporadany seznam hodnot
(zdroj: Smith, 2015)

3.6.6 Webové prohlizece

Softwarovy koncovy klient neboli webovy prohlize¢ vyvinul Tim Berners Lee jiz v roce
1990, spolu se znackovacim jazykem HTML, webovymi adresami (URI) a protokolem

HTTP. Je to program, ktery umoziuje vygenerovat ze zdrojového kddu (konkrétné ze znacek
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HTML element) vizualni webovou stranku s obsahem vlidem C(Citelné formé

(Webfoundation, b.r.).

Béhem casu bylo vyvinuto mnoho riiznych webovych prohlizecd, mezi nejznamé;si
a nejvyuzivangjsi se fadi Google Chrome od firmy Google, Microsoft Edge od firmy
Microsoft (nahrada Internet Exploreru), Safari od firmy Apple a UC/Samsung Browser od

firmy Android (nativni prohliZe¢ na Android zafizenich). Statistiky vyuZiti prohlizeci jsou

zobrazené na obrazku 15 publikované firmou StatCounter (2020) v tinoru 2020.

Chrome Safari Firefox

64.45% 17.57% 4.58%

Samsung Internet Edge Legacy UC Browser

3.28% 219% 2.16%

Obrazek 15: Procentualni podil vyuziti prohliZe¢i k vinoru 2020

(zdroj: StatCounter Global Stats — Browser, OS, Search Engine including Mobile Usage Share, 2020)

3.7 Design

Kvalitni graficky navrh nebo feSeni at' aplikace, nebo webové stranky buduje znacku
a vyrazné zvysuje jeji hodnotu. Zacinajici firmy sazeji na vyrazny az extravagantni design
produktu a vyuzivaji ho pro marketingovy tah k dohnani pfipadné existujici konkurence,
nebo k plnéni business planu. Celkovou hodnotu podniku také navysuji jednotlivé prvky

designu (logo, styl ¢i design produktit), ¢imz se stavaji firemnimi aktivy (Mckay, 2013).
3.7.1 Interakéni design

Zakladni véc, ktera propojuje uzivatele a technologii produktu, je uZivatelské rozhrani (Ul —
User Interface). Pravé pres rozhrani zadavaji uzivatelé pokyny produktu (pro lepsi
pochopeni si Ize predstavit, Ze jde v podstaté o rozhovor mezi uzivatelem a produktem), ¢cimz
program provadi ukoly a uzivatelé dosahuji svych cili. Spravny design méa minimalizovat
tuto komunikaci zptisobem piirozenym, profesiondlnim a snadno srozumitelnym. Spatny
design nuti uzivatele k zamysleni, hledani a obc¢as k experimentovani pro ziskani svych cilt
(Mckay, 2013).
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Rozmisténi jednotlivych prvkia podléha tzv. myslenkovému modelu (MindModel), kdy je
potieba brat ohled na:

e minimalni pocet uzivatelskych potvrzeni,

e minimalni pocet klikdni mysi a dalSich klaves,

¢ minimalni pocet dotazovych dialogg,

e zachovani rozmisténi ovladacich prvkda,

e umisténi aktivnich prvka vzdy vpiedu,

e ptedsouvani aktivnich prvka zprava doleva,

e umistovani pasivnich prvkil na pravé stran¢ (Mckay, 2013).

Pfed zahajenim vytvareni rozlozeni uzivatelského rozhrani je tieba vytvofit uzivatelskou
specifikaci, kterd sdruzuje vSechny uzivatelské pozadavky na systém z pohledu uzivateld.
Za zminéné uzivatele je potieba povazovat vSechny uzivatele/osoby, které budou s danym
rozhranim interagovat a které budou o¢ekavat urcitou podporu v praci z jeho strany (Mckay,

2013).

3.8 SEO

Optimalizace pro vyhledavace (zkracené SEO z anglického Search Engine Optimization)
jsou urcité techniky, diky kterym se mohou webové stranky umistit na lepSich pozicich pii
vyhledavani. Z pohledu SEO se jedna o dva faktory — on-page faktory a off-page faktory.
On-page faktory zahrnuji optimalizaci stranek jako takovych (tj. zdrojovy kod, meta znacky,
texty, URL adresy, popisky obrazkt apod.), které mizeme ovlivnit. Off-page faktory nelze
zcela ovlivnit — jedna se o faktory v siti Internet (tj. pocet zp&tnych odkazu, sila odkazi,
socialni signaly, konkurence apod.) (Kubicek, 2008).

NejdilezitéjsSim aspektem je zahrnuti (indexace) webovych stranek u tzv.
vyhledavaci/pavoukil. Pravé pavouci stranky prochézeji (anglicky crawling) a jejich obsah
je evidovan u webovych vyhledavacu, které je na zakladé urcitych algoritmi umist'uji ve
vysledcich hledani. Takové prochdzeni zac¢ind odkazem, kdy pavouk navstivi stranku a jeji
obsah si stdhne do skladi$té¢ na vlastnim serveru. Po analyze zdrojového kodu postupné
preskakuje mezi jednotlivymi odkazy (tagy <a></a>) a proces stale opakuje (Kubicek,
2008).
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4 Vlastni prace
4.1 Analyza a pozadavky

Hlavnim cilem tohoto systému je usnadnit uzivatelim (klientim cestovni kancelare)
orientaci v dané lokalit¢, kde na zaklad¢ urcitych specifikaci zaméstnanci vkladaji informace
o dané zemi, destinaci, oblasti, ale pfedev§im informace o restauracich a zdjmovych mistech
(tzv. POI) — tj. 1ékarny, nemocnice, sménarny, posta ¢i pobocky kancelatre. Cely systém
sestava ze tii Casti:

e Administracni ¢ast (back-end) pro zaméstnance pro vkladani a tipravu mist.

e Webova prezentace pro online zobrazovani a hleddni mist pies webovy prohlizec.

e Mobilni aplikace, kterd mulze byt stazena do chytrého mobilniho telefonu

a vyuzivana nezavisle na webovém prohlizeci.

Cilem zavedeni tohoto systému je ptedani vSech dualezitych i pomocnych informaci klientim
dané kanceldife vV novodobém zpiisobu, a tim zaroven omezit plytvani papirem (tiSténé

materidly, které jsou pfedavany klientim v dané destinaci).

Pfimé pozadavky na dany systém jsou:
e administrativa vloZzenych dat:
o zeme,
o destinace,
o restaurace,
o z4jmova mista (POI);
e Zobrazovani dat:
o Webova prezentace,

o Mmobilni aplikace.
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4.2 Navrh béhového prostredi
4.2.1 Aplikaéni jazyk

Cely systém je rozd€len na tii ¢asti — back-end administrativni ¢ast, front-end prezentacni
Cast a mobilni aplikaci. Back-end aplikace slouZi pro administrativni G¢ely a je nainstalovana
na lokalnich pocitac¢ich dané firmy, ¢imz je izolovana od volného pfistupu pies sit’ Internet.
Vyvinuti separatni administrativni  ¢asti, pifes kterou jako jedinou lze data
vkladat/upravovat/mazat, ma divod z pohledu bezpecnosti. Umisténim administrativni ¢asti
na voln¢ dostupné prostranstvi, ¢imZ je doména ¢i vefejna IP adresa, by se cely systém
vystavoval moznému riziku utoku pocitaCovych utocnikti, bud’ za cilem omezit fungovani
sluzeb (naptiklad DDoS utokem), ¢i neopravnéného vniknuti moznou slabinou do vnitini
casti aplikace, ptes kterou by se teoreticky mohl to¢nik dostat az k datim v databazi.
Back-end ¢ast byla vyvinuta programovacim jazykem C#, ktery byl zvolen z diavodu
integrace s vyvojovym prostiedim Visual Studio, které je mimo jiné vyuzité i k vyvoji

mobilni aplikace v programovacim jazyku C# a frameworku Xamarin.

Front-end ¢ast je webova stranka vytvofend znackovacim jazykem HTML, kaskadovymi
styly CSS, jazykem PHP a skriptovacimi jazyky JavaScript a jQuery. Jak front-end ¢ast, tak
mobilni ¢ast vyuziva pro komunikaci s databazi programovaci jazyk PHP. U webové
prezentace je integrace s databazi funkcionalné o néco snadnéjsi, kdy samotny programovaci
jazyk PHP jiz obsahuje funkce pro pfimou komunikaci s databdzovym rozhranim, zatimco
u mobilni aplikace neexistuje pfimé rozhrani mezi kodem psanym v C# a databazovym
rozhranim. Pro tuto komunikaci bylo vyvinuto v programovacim jazyku PHP rozhrani
(Application Programming Interface, dale jako API), pies které si kod v C# nejprve vyzada

informaci a nésledné ziskany vysledek ve formatu JSON zpracuje.
4.2.2 Konfigurace Apache

Apache neboli softwarovy webovy server slouZi jako ulozisté pro webovou prezentaci a API
rozhrani, kde je k webovému serveru pfifazena urcitd IP adresa (pfipadné¢ doména). Na vyvoj
tohoto systému byl vyuzit Apache HTTP server, ktery je soucasti aplikace Xampp. V tomto
ptipadé byl nakonfigurovan na lokalni IP adresu (localhost) a byl vytvoten SSL certifikat,

ktery rozsifuje protokol HTTP o Sifrovani, tj. HTTPS. Pied zahajenim komunikace mezi
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koncovym zatizenim (prohlize¢) a webserverem se navzdjem autorizuji (SSL Handshake),
nasledné si vyménuji Sifry a celd komunikace (ziskévani stranky/nacitani) je zabezpecena.
SSL certifikat byl vytvoren utilitou makecert (viz obrazek 16), ktera je taktéz soucasti

aplikace Xampp.

a  Certifikat X

Obemeé Podrobnosti  Cesta k certifikatu

Zobrazit: | <WEe e
Paole Hodnota 2
D'I.-'erze V3
DSériD'u'é dslo 00969 1f3fh 2ed53d%b
D.ﬁ.lgurih'nus podpisu sha256RSA
DPodpisuvy’r algoritmus hash sha2sa

Vystavitel *micr002 @studenti.czu.cz, Ro...

DPIamnst od sobota 29, dnora 2020 14:03:18
BPIamDst do nedéle 28. Onora 2021 14:03:18
=l ikt wmirrN 2ifeh ident r=:1 r7 R N

E = xmicr002@studenti.czu.cz
CM = RobertMichalek

0 = RobertosAgency

L = Prague

S=CZ

C=CZ

Obrazek 16: Vygenerovany SSL soukromy certifikat

(zdroj: vlastni zpracovani)

Po vygenerovani certifikatu a jeho nasazeni na webserver bylo nastaveno v konfiguraénim
souboru httpd-xampp.conf pfesmérovani vSech pozadavku pies protokol HTTP na protokol

HTTPS pomoci modulu mod_rewrite (viz obrazek 17).

# Redirect /robertos folder to https

RewriteCond %{HTTPS} !=on

RewriteCond #{REQUEST URI} robertos

RewriteRule ~(.*) https://%{SERVER_NAME}$1 [R,L]
Obrazek 17: Nastaveni piresmérovani http na https

(zdroj: vlastni zpracovani)
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4.2.3 Konfigurace databaze

Databazové rozhrani je vyuzivdno Vramci programu Xampp. Xampp disponuje
nejpouzivanéj$im systémem fizeni databaze dat — MySQL S rozhranim PhpMyAdmin.
Vsechny soucasti systému komunikuji s databazi skriptovacim jazykem SQL. U back-end
aplikace je vyuzita knihovna MySQL Connector Net 6.9.9 od firmy Oracle, ktera rozsituje
jazyk C# o moznost piipojeni k lokalni MySQL databazi. U front-end ¢asti jiz programovaci
jazyk PHP obsahuje nezbytné funkce pro ptipojeni k databdzi a u mobilni aplikace bylo
vytvofeno API rozhrani, které pfedava pozadavky a navraci hodnoty ve formatu JSON pftes

protokol HTTP. Kédovani databaze je utf8mb4 czech_ci, které podporuje ¢eskou diakritiku.
4.2.4 Konfigurace FTP

FTP slouzi pro nahravani obrazkl k jednotlivym polozkam pfes administrativni rozhrani.
Do lokalniho programu Xampp byl ptfidan doplnék FileZilla Server, ktery emuluje
funkcionalitu webového serveru, na ktery se muze jak zapisovat (nahravat dané obrazky),
tak i Cist (nacitat obrazky). Pro dany systém byly vytvofeny dva ucty (viz obrazek 18) —
prvni je hlavni ucet ,,robertosAgency*, ktery ma pravo do dané slozky zapisovat (vyuZity
v back-end aplikaci); druhy ucet ,,robertosAgencyRead je pouze pro ¢teni.

B -

File Server Edit 7

P8RG8T oo @

FileZila Server version 0.9.41 beta

Copyright 2001-2012 by Tim Kosse ftim ko yjsers x
Connecting to server...

Connected, watting for authentication

Logged on Account settings Users
Retrieving account settings, please wait... Enable account e

Done retrieving account settings

Connection to server closed Password: FEEREEEREERRRERER RN robertosAgencyRead
Connecting to server...
Connected, watting for authentication Group membership: | <none: w

Logged on

Retrieving account settings, please watt...
Done retrieving account settings
Retrieving account settings, please wait... [ eypass userlimit of server

Done retrieving account settings . .
Maximum connection count:

— 1
Obrazek 18: Nastaveni uéta ve FileZilla Serveru

(zdroj: vlastni zpracovani)

4.2.5 Vyvojové prostiedi

Jednotlivé soucasti systému byly vyvijeny na opera¢nim systému Microsoft Windows 10,
ale diky vyuziti vyvojového prostiedi Visual Studio a platformy .NET je zajisténa

kompatibilita i pfipadnych starSich operacnich systémt (minimaln€¢ opera¢ni systém
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Microsoft Windows 8, ktery je nadale podporovan spolecnosti Microsoft; s operacnim
systémem Windows 7 se jiz nepocita, nebot’ byl jeho vyvoj ukonden dne 14. 1. 2020%).

Systém neni vyvinut pro operaéni systém firmy Apple.

Back-end ¢ast byla vyvinuta ve vyvojovém prostiedi Microsoft Visual Studio Community
2019 verze 16.3., zahrnujici platformu .NET 4.5.2. Pro komunikaci mezi jazykem C#
a databazovym rozhranim MySQL byl do Visual Studia ptipojen rozsitujici modul MySQL
Connector Net 4.9.9. od firmy Oracle.

Front-end ¢ést byla vyvijena ve vyvojovém prostiedi NetBeans IDE 8.0.2, kter¢ firma Oracle
Corporation nabizi zdarma. Pro testovani a renderovani obsahu webovych stranek byly
primarné vyuzivany webové prohlize¢ Google Chrome verze 80.0.3987 a novy Microsoft
Edge verze 80.0.361.62. Finalni verze byla testovana i na dalSich novodobych webovych
prohlize¢ich — Internet Explorer 11, Mozilla Firefox ESR a Safari 13. Rozlozeni a design
stranek je plné¢ responzivni, coz bylo taktéz testovano na novodobych prohlizeCich (viz
vyse), veetné testovani pii rtiznych Sitkach zobrazovaciho pole, které bylo urceno ze

statistiky nejrozsifenéjSich rozliseni k lednu 2020 (viz obrazek 19).

360x640 1366x768 1920x1080

12.71% 3.73% 8.1%

375x667 414x896 360x760

4.3% 3.22% 2.98%

Obrazek 19: Nejpouzivanéjsi rozliSeni k lednu 2020
(zdroj: Screen Resolution Stats Worldwide | StatCounter Global Stats, b.r.)

L https://support.microsoft.com/en-us/help/4057281/windows-7-support-ended-on-january-14-2020
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https://support.microsoft.com/en-us/help/4057281/windows-7-support-ended-on-january-14-2020

4.3 Vyvoj back-end aplikace

4.3.1 Navrh objektového modelu

Objektovy model u back-end aplikace vyuziva navrhovy vzor MVP (Model — View —
Presenter), ktery rozdéluje datovy model aplikace, uzivatelské rozhrani a fidici logiku do tii
nezavislych komponent tak, ze modifikace nékteré z nich ma jen minimalni vliv na ostatni.
Hierarchie kodu je rozdélena na tii ¢asti (viz obrazek 20):

e classes (tfidy) — které slouzi pouze pro praci s databazi,

e resources (zdroje) — slouzi pro jazykovou mutaci textu,

e model —rozdélen na FrontEnd (uzivatel nepfihlasen) a BackEnd (uzivatel pfihlasen).

Prvni ¢ast, Classes, obsahuje funkce pro praci s databazi. Kazdy panel aplikace ma tiidu se
svymi funkcemi a dotazy do databaze. Pro vykonavani a ziskavéani vysledkl z databaze je
nejdualezitéjsi tiida DatabaseLayout.cs, ktera obsahuje funkce pro ptipojeni k databazi pies
MySQL ovlada¢, praci s databazi a kontrolu dat. Pro dal§i zpracovani dat, konkrétné
zpracovani obrazku pies FTP, je vytvofena tiida FTPLayout.cs, ktera definuje funkci

K ptipojeni a manipulaci/nahravani/zména obrazkt na lokalnim Apache serveru.
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fa] Solution 'AgencySystem' (1 project)
4 AgeneSystem
4 58 Properties
c# Aszemnblylnfo.cs
b +E] Resources.resx
b afiF Settings.settings
[+ =B References
Ml Service References
4 gl Classes
[+ Ml Database
o c# Default.cs
4 Model
4 ] BackEnd
[ Ml Countries
[ Wl Destinations
4 @] POI
+&1 POIAddPage.cs
+&1 POIEditPage.cs
+&1 POIShowPage.cs
+&1 POIShowPOlPage.cs
[+ Ml Restaurants
b +8&] DataMethods.cs
b +8] RegistrationMewlser.cs
=l FrontEnd
b +&1 ContactPage.cs

b
b
b
b

b +81 HomePage.cs

b +8] LoginPage.cs
I +ES] DefaultScreen.cs
b +8&] StatusPage.cs

Obrazek 20: Adresaiova struktura projektu ve Visual Studiu

(zdroj: vlastni zpracovani)

Druha cast, Resources, obsahuje jednotlivé jazykové texty/mutace (Value), které se na
zakladé¢ volani ndzvu proménné (Name) navrati a vypiSou na jednotlivych pozicich.
Ptikladem je zapis volani ,,Properties.Resources.ConfirmCountryDeletionDescription®, kdy
fetézec proménné (Name) ,,ConfirmCountryDeletionDescription®“ navrati hodnotu (Value)

,»Are you sure to delete this country? (viz obrazek 21).
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Mame Value

> All is good...
CanLogin You can now login,
ConfirmCountryDeleticnDescr Are you sure to delete this country?
ConfirmCountryDeletionTitle | Warning! Deleting the country

ConfirmDestinationDeletionD Are you sure to delete this destination?

L L T T e I B L e L I T B e e T ]

Obrazek 21: Nastaveni pirekladi pres Resources

(zdroj: vlastni zpracovani)

rowr

Tteti ¢ast, Model, definuje pozici a umisténi jednotlivych paneld a umisténi jednotlivych
grafickych prvka — tlacitka, pole, popisky apod. Pro lepsi ptehlednost soubord jsou
jednotlivé panely rozdéleny do dvou ¢asti — BackEnd a FrontEnd. Panely ve sloZce FrontEnd
obsahuji kody pro vychozi stranky bez ptihlaSeni — tj. pouze hlavni stranka, ktera se nacte
po spusténi, a stranka s kontaktnimi udaji. Panely ve slozce BackEnd obsahuji kody pro
stranky, které jsou dostupné az po Gspés$ném piihlaseni — tj. pfidavani/Gpravy/mazani zemi,

destinaci, restauraci, POl apod.

Vsechny stranky dédi vlastnosti z hlavniho formulare (DefaultScreen.cs), kde je definovano
umisténi a funkce hlavniho menu a paticky s logy a ¢asovymi udaji. Tyto stranky jsou
realizovany jako panely (User Control) a reakce na jednotlivé provedené akce je Ciste

piepinani téchto panell (viz obrazek 22) a predavani informaci pres tzv. delegaty.

ShowEditDestinationsPage()

(checkLoggedIn() == )

£

(!Panel.Controls.Contains{Destination itPage.Instance})

.Instanc k =0
.Instance.BringToFront();

Obrazek 22: Prepinani paneli (User Control)

(zdroj: vlastni zpracovani)
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Vyse zminény hlavni formulaf pii prepindni panelii nastavuje danému panelu vysku a Sitku,
nasledné umistuje pozici nadpisu tak, aby byl vzdy na stejném misté, a v neposledni fadé

i tlacitka pro provedeni akce uloZeni a tlacitka zpét.

V piipad¢, Ze dojde pii béhu aplikace k problémim jak bezpecnostnim (Spatné piihlaseni),
tak auditovym (uprava informaci uréitych uzivatelem), je jejich zaznam vypsan ve stavové
listé paticky hlavniho formulatfe (viz obrazek 23), a zaroven je zapsan na lokalni disk do

souboru logs.txt.

29.02.2020 1%:28:11 - Successfully logged in. 29.02.2020 19:28:16

Obrazek 23: Stavova lista back-end aplikace

(zdroj: vlastni zpracovani)
4.3.2 Navrh databazové struktury

Pted vytvotfenim databaze jako takové bylo ruc¢né nacrtnuto orientacni schéma, ze kterého
se postupn¢ odvozovaly jednotlivé tabulky. Nasledn¢ se metodou brainstormingu
vymyslelo, co vSechno bude mozné v aplikaci provadét, byl zohlednén budouci mozny vyvoj
(hlavn¢€ webové prezentace a mobilni aplikace) a nakonec vytvorena databaze v zakladnim
rozlozeni. Zakladnim rozlozenim je mysleno, ze obsahuje tabulky ¢ist¢ nutné pro praci
s daty, nikoli tabulky pro logovani akci a Gprav, tabulky pro reporting a dal$i mozné budouci
socialni indikatory (pocet zobrazeni apod.). Databaze v¢etné vazeb a kli¢h mezi tabulkami
byla vytvofena postupem shora doli a splituje normélni formy tfeti Urovné. Diagram

struktury a jednotlivych vazeb je znazornény na obrazku 24.

47



ﬂ O agency poi ﬂ {3 2gency restaurants
gld - int(11) .-/_' gld - int(11) "\-‘ gld - int(11)
gdestinationld : int(11) gcountryld - int(11) ™

gtypeld - int{11) gMame - tinytext
g MName : tinytext

ﬂ £ 2gency destinations

gdestinationld : int{11)
\ g MName : tinytext
g Description : text | i Description - text

@ Description - text #Recommended : tinyint(1) 'I @ Street - tinytext

i@ Street : tinytext

| i@ StreetNumber - tinytext

@ Streethumber : tinytext || #Postcode : int(5)

#Postcode : int(5) I| #Latitude : double

g Latitude - double II #Longtitude : double
#Longtitude : double HQ agency poitypes I|I gimageURL : text
gimageURL : text gld - int(11) | | #Recommended - tinyint(1)
# Recommended - tinyint(1) gMame - text \

|

HD 20ency users ﬂ{} S ——— I|I ﬂg agency countries
2ld - int(11) ald in;[11}- “{eld - int(11)

gActive - int{1) aName - tinytext @Namel: tlinytext
@Usemame : tinytext @ Streethame - tinytext @Description - text
@Firstname - tinytext #StreetNumber - int(11)
glLastname - tinytext aCity - tinytext

g Password : text
g PasswordSalt : text

Obrazek 24: Diagram struktury databaze a vazeb mezi tabulkami

(zdroj: vlastni zpracovani)

4.3.3 Navrh rozloZeni prvku

Vzhled back-end aplikace byl zpracovan dle zkusSenosti autora prace v oboru interakéniho
designu (viz obrazek 25). Jednotlivé prvky a akce byly navrzeny tak, aby byly pro uzivatele
pfirozené a svym umisténim wuzivatele vedly k pozadované akci. Pfed samotnym
programovanim a ptevadénim designu do kodu by standardné mélo byt provedeno testovani

cilovou skupinou, ale tento krok nebyl soucasti této diplomové prace. Zpracovana Ul (User
Interface) specifikace je prilozena v ptiloze ¢. 2.

48



R Agency System — x

Home  Countries  Destinations POl Restaurants  Settings  Logout

Edit restaurant:

Restaurant destination: |5—Prague w Cover image:
Restaurant name: |Dejvické Sokolovna Upload/replace
Restaurant street name: |Dejvické X

|
|
|
Restaurant street number: |181f2 |
|
|
|

Restaurant postcode: |1EDDD

Map latitude: |50.0930847

Map longtitude: |14.4D4?83'I [] Recommended
Description:

Daily offer until 3 pm. Classic ready-made dishes with larger side dishes, fast dishes, fish and salads. What we cooked for you today can be found in
the daity menu.

Save Cancel

29.02.2020 19:28:11 - Successfully logged in. 29.02.2020 19:46:41

Obrazek 25: Vzhled back-end stranky pro tipravu restaurace

(zdroj: vlastni zpracovani)

4.3.4 Postup praci a milniky

Vytvareni back-end Casti by se dalo rozdélit do péti hlavnich milnikd. Prvnim bylo stanoveni
hlavnich pozadavkl (cili) aplikace, tj. co ma aplikace umét, jaky problém fesi, shrnuti
mozného budouciho vyvoje tak, aby se vSechny mozné cile specifikovaly ihned na zacatku
(ptipadné budouci zmény hlavnich funkei by mohly nasledné zapticinit zpozdéni ve vyvoji
a dals$i financni naklady). Z jednotlivych pozadavkii se vytvofila struktura databdze,
respektive se odvozovaly jednotlivé tabulky a jejich vazby. Po navrhu databaze byly
struktury a vazby otestovany standardy a normalnimi formami, po jejichZ splnéni byl splnén

druhy milnik — funkéni databaze.

Ttetim milnikem bylo vyvinuti aplika¢niho zékladu, respektive vytvofeni zakladi aplikace
a naprogramovani funkénich tzv. core funkci, které jsou vyuzivany vSemi ¢astmi aplikace
a musi byt pln€¢ odladéné pro stabilni béh aplikace. Mezi core funkce patii naptiklad prace
s databazi, funkce hlavniho menu, stavového radku, pfepinani paneli, technika vykreslovani

apod. Nasledné byly vytvoreny jednotlivé stranky (panely), na kterych bylo vytvoreno plné
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funkéni rozhrani pro dany ucel (naptiklad pfiddni zemé, smazani destinace, Uprava
destinace, prihlaseni apod.). Jakmile byla cela funk¢ni ¢ast otestovana, predposlednim
milnikem bylo nasadit prototyp zpracovany v ptilozené Ul specifikaci na funkéni vrstvu,
a vytvorit tim kompletni aplikaci. Poslednim patym milnikem bylo plné otestovani
funkénosti, testovani naroc¢nosti aplikace na vypocetni vykon, vyuziti docasné lokalni paméti

pro praci, bezpeénostni verifikace a dalsi parametry.

4.4 Vyvoj webové prezentace

4.4.1 Navrh objektového modelu

Webova prezentace slouzi pouze k zobrazovani dat z databaze klientim. Dokumentovy
objektovy model je vytvoren znaCkovacim jazykem HTML verze 5, kterému se pomoci
kaskadovych styli CSS aplikuji grafické prvky a pomoci skriptovaciho jazyka JavaScript,
konkrétné javascriptové knihovny jQuery, jsou vytvoieny animace a akce na webové
strance. Pro zobrazovani dat z databdze je naprogramovan objektovym programovacim
jazykem PHP funk¢éni model, ktery navic vyuziva strukturovany dotazovaci jazyk SQL pro
vytvareni dotazli do databaze. Z vySe popsan¢ho je datovy objekt rozdélen na tii ¢asti — prvni
casti je objektovy model HTML, druhou casti je design a vzhled stranky a tfeti Casti je

napojeni webové stranky na databazi.

Prvni ¢ast, objektovy model, je vytvoifen znackovacim jazykem HTML verze 5, kdy je
vyuzivano novodobych standardt pro tvorbu webovych prezentaci dle best-practice autora
prace. Struktura objektového modelu z pohledu velikosti rozloZzeni a Sablony vyuZziva
webovy framework Bootstrap, ktery tvoii zédkladni funkce responzivity. Bootstrap je plné
kompatibilni s HTML 5 a upravuje nové sémantické prvky header, footer, article a section

(viz obrazek 26).
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himl

F {head ..

Shead

¥ <body class="homepage

v odiv
gl-
v odi

[

4=
v di

L

i¢="page-wrappsr
- Header --*
v id="header-wrappsr

header id="header” classz="container”:.</header
Sdiv

- Main --3»
v 1d="main-wrapper
div class="container

v odiv class="row 20e%

: ibefore
wodiv class="4u 12u
v odiv id="sidebar
¢l-- Sidebar -->»
kccections..</section
Jdiv
Fdiv
vodiv class="8u 12u"> == %8
w ¢div id="content
<!-- Content -->»
Fcarticler.</article
Jdiv
Jfdiv
:tafter
Sdiv

Sdiv

fd
1=

iy
- Footer --»

¥ ¢div id="footer-wrapper
k cfooter id="footer” class="container”:.</footer

fd
Fdiv
gl--
scri
scri

e

Webova stranka je pln€ responzivni, tj. obsah stranky se pfizpusobuje Sifce a vySce
zobrazovaciho okna tak, aby byl vZzdy spravné citelny bez naruSeni tzv. pretékdni
zobrazovaciho okna. Responzivita byla verifikovdna na stolnim pocitaci se zobrazovacim
oknem 1920 x 1080, na notebooku se zobrazovacim oknem 1366 X 768, na iPadu se
zobrazovacim oknem 1024 X 768 a na chytrém telefonu se zobrazovacim oknem

1080 x 2280. Dale byla responzivita a kompatibilita testovana na novodobych prohlize¢ich

iw

Scripts --»
pt src="assets/Js/Jjguery.min.js"></script
pt src="@ssets/js/Jquery.dropotron.min.js

nt srr="asset=/dc/skel . min. is feerint

Obrazek 26: HTML struktura webové prezentace

(zdroj: vlastni zpracovani)
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— Google Chrome, Microsoft Edge, Internet Explorer a Mozilla Firefox — kde se provadéla
emulovana zména zobrazovaciho okna az na Sitku 300 a vySku 600. VySe zminénou
kompatibilitou nebyla myslena pouze verifikace spravnosti zobrazeni obsahu, ale také
piizplsobeni stranek pro 0soby s uréitymi zdravotnimi dysbalancemi, jako je naptiklad
barvoslepost ¢i slepost. Webova prezentace spliiuje specifikace Blind Friendly Web 2.3.
a WCAG 2.1.

Druhda cast, graficky layout, je nasazena s vyuzitim kaskadovych stylt CSS
a javascriptovych akci pomoci knihovny jQuery. VSechny elementy v objektovém modelu
obsahuji atributy class nebo id, na které se z kaskadovych stylt aplikuji urcité vlastnosti
(neni vyuzit atribut style, ktery neni jiz vhodné pouzivat). Zakladni layout a rozloZeni stranek
byly nejprve nacrtnuty na papir (tzv. wireframe), ¢imz se definovala struktura objektového
modelu a nasledné se pii vyvoji dolad’ovala pomoci barev a stylt dle best-practice autora.

Layout Givodni stranky je zobrazen niZe na obrazku ¢. 27.

Rm agency Home About us POIs Restaurants Contact us

WEIcome ou r cl ient Your current destination is:

Let's explore your dream Prague
destination! Change

Obrazek 27: Layout ivodni stranky webové prezentace

(zdroj: vlastni zpracovani)

Mimo kaskadové styly frameworku bootstrap, které definuji zdkladni chovani responzivni
verze, obsahuje webova stranka hlavni kaskddovy soubor se styly main.min.css, kde se
definuji zékladni textové, grafické a pozi¢ni elementy, ale také se prepisuji vychozi styly
specifikované v bootstrap knihovnach. V tomto souboru je také feSena responzivita novych
elementii pomoci @media typu (viz obrazek 28), ktery nastavuje urcité vlastnosti na zaklade

velikosti zobrazovaciho okna.
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L 'important;

Obrazek 28: CSS specifikace @media typu

(zdroj: vlastni zpracovani)

CSS, spolu s jQuery javascriptovou knihovnou, slouzi k zobrazeni responzivniho menu
Vv ptipad€é zmenSeni rozliSeni pod 980px — to znamend, Ze namisto standardniho menu
v fadku se zobrazi ikonka tzv. burger menu, ve které je navigace schovand. Kliknutim na

ikonku dojde k zobrazeni menu vyjetim z levé strany. Od vySe zminéné Sifky 980px se

vSechny elementy upravuji na verzi pro tablety a mobilni telefony (viz obrazek 29).

Robertes

agency

Welcome our client

A e Al e s e e e -
.—[a.:—'xu]:un—'--':: I|re/— |
| - - AN . ot ¥ S A = A

J

1]

Obrazek 29: Mobilni verze webové aplikace

(zdroj: vlastni zpracovani)
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Treti Cast, prace s databazi, sestava z naprogramované¢ho rozhrani v jazyku PHP pro
komunikaci s databazovym rozhranim a ziskavani vysledkii kladenim SQL dotazd.
Jednotlivé ptedavané parametry na strance jsou dikladné ovéfovany (viz obrazek 30), aby
nedoslo k utokiim znamym jako SQL Injection, kdy se do parametri podsune urcity fetézec,

ktery zméni vysledny dotaz do databéze.

Obrazek 30: Ochrana ziskanych parametri

(zdroj: vlastni zpracovani)

Ptiklad tohoto utoku je zobrazen na obrazku ¢. 31, kde se do pole vlozil fetézec ,,105 OR
1=1%, a tim se zménil dotaz do databaze, ktera by namisto jednoho uZzivatele vypsala vSechny

uzivatele (tzv. dump celé tabulky Users).

Userld: 105 OR 1=1

txtUserId = getRequestString("UserId");
txtSQL = "SELECT * FROM Users WHERE UserId = " + txtUserId;

SELECT * FROM Users WHERE UserId = 185 OR 1=1;

Obrazek 31: Pfiklad ukazky utoku SQL Injection
(zdroj: SQL Injection, b.r.)

4.4.2 Postup praci

S ohledem na celkovy vyvoj systému byla webova prezentace vytvorena jako druha
Vv poradi, thned po vytvotfeni back-end aplikace pro spravu dat. Divodem bylo prvotni
vytvofeni databaze a aplikace, pfes kterou se dand data mohou nejprve i upravovat a az
nasledné zobrazovat. JelikoZ se po vyvinuti back-end ¢asti jiz védé€lo, jaké informace jsou
uchovavany, byl navrzen wireframe webové prezentace s vyuZzitim zdsad interakéniho
designu, na jehoz zékladé byl vytvofen datovy objektovy model stranky. Nasledné bylo
vytvoreno rozhrani pro ziskavani dat z databaze a jejich vypisovani v modelu. Jakmile byla

ovéfena plnad funkcnost stranky, byly doladény posledni grafické prvky a zacalo se
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S testovanim. Stranka byla testovana jak z pohledu zabezpeceni neopravnéného piistupu do
databaze, tak z pohledu optimalizace vykonu a responzivity. Jako posledni krok bylo
provedeni SEO analyzy a optimalizace dle novodobych standardii tak, aby se stranky pfii
nasazeni spravn¢ a rychle zaindexovaly do webovych algoritmi a byly nésledné nabizeny

jako vysledky hledani dal§im potencionalnim klientim v siti Internet.
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4.5 Vyvoj mobilni aplikace
4.5.1 Navrh objektového modelu

Objektovy model mobilni aplikace vyuziva navrhovy vzor MVVM (Model — View —
ViewModel), ktery oddéluje logiku aplikace (data a stav aplikace) od uzivatelského rozhrani
(viz obrazek 32).

1 Solution 'MobileApp 3 projects)
4 MobileApp
P Dependencies
4 @] Mo
» c#
Contact
Countryl

DestinationModel.cs

[:
[
[
[:
[ HomeModel.cs
[
[:
[2
[:

=
b
o vi

Bas
ContactViewM
Country’

Destination

MainPage.
fasterPage.xaml

I ©* Functions.c
b [} MobileApp.Android
[¥] MobileApp.iOS

Obrazek 32: Hierarchicka struktura kédu mobilni aplikace

(zdroj: vlastni zpracovani)
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Hierarchicka struktura je tedy rozdélena na tii ¢asti:

. Models — popisuje data, se kterymi aplikace pracuje (mapuje tiidy na tabulky
databaze),

. Views — reprezentuji prezentacni vrstvu aplikace (uzivatelské rozhrani v jazyce
XAML),

. ViewModels — spojuje Model a View (drZi si stav aplikace).

Prvni ¢ast, Models, obsahuje vSechny datové tidy, které maji stejné vlastnosti a minimalné
stejny pocet objektt jako patficna tabulka sloupct v databazi. Praktickym ptikladem je
obrazek ¢. 33 — datova tifida RestaurantModel.cs (v levé casti) obsahuje patnact
deklarovanych objektli (jedendct namapovanych objektli spojenych cervenou carou
S databazovymi sloupci a Ctyfi separatni funkce oznacenych Zlutymi obdélniky vracejici
slozené tvary objektil) — na pravé strané je tabulka restaurants z databaze, ktera obsahuje 11

identickych sloupct stejnych vlastnosti (spojené ¢ervenymi ¢arami s objekty aplikace).
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= MobileApp.Model

Nazev Typ
Id . » int(11)

> StreetAddress

destinationld > int(11)
return Street + " " + StreetNumber; Name tinytext

= Description text

Fosiconsgiactiiset Street tinytext

ey (" de")]
StreetNumber  tinytext

Latitude { get;
Postcode int(5)
Latitude double

Longtitude double

" + Latitude + " +Longtitude;

imageURL text

Recommended tinyint(1)

recommendedImage

+ Recommended+"

Obriazek 33: Namapované objekty C# a sloupce tabulky databaze

(zdroj: vlastni zpracovani)

58



Druha c¢ast, Views, reprezentuje uzivatelské rozhrani v jazyce XAML. Jedna se o jednotliva
okna/stranky/ovladaci prvky, které se zobrazuji koncovému uzivateli. Kazda stranka ma sviij
obsahovy soubor, ktery definuje rozlozeni prvkl (mftizka, plovouci objekty, seznamy apod.),
ve kterém jsou jednotlivé texty a hodnoty reprezentovany pies napojeni (binding) na

ViewModel (viz obrazek 34).

stView.ItemTemplate
DataTemplate
ViewCell
Grid
Grid.ColumnDefinitions
ColumnDefinition Width
ColumnDefinition Width
ColumnDefinition Width
Grid.ColumnDefinitions

WidthRequest

Grid.Column

Grid

ViewCell

DataTemplate
ListView.TtemTemplate:|

Obrazek 34: Definovana struktura mobilni stranky seznamu restauraci

(zdroj: vlastni zpracovani)

Treti ¢ast, ViewModels, obsahuje jednotlivé tfidy k objektovym modelim a propojuje
pomoci bidingu ovladaci prvky (ovladaci prvky z ni erpaji svtij obsah). ViewModels t¥idy
provadéji filtrovani dat v zavislosti na stavu aplikace, nicméné aby se zmény a vlastnosti
propagovaly az do uzivatelského rozhrani (Views), je v zakladni tfidé BaseViewModel.cs
naimplementovano rozhrani INotifyPropertyChanged (viz obrazek 35), pies které jsou
dédicnosti jednotlivé modely informovany o dané zméné hodnoty vlastnosti (viz obrazek
36).
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ewModel : INotifyPropertyChanged

ventHandler PropertyChanged;
ﬂﬁpFDpEpt”[hanEEdi
pPDpEPtFHEWE =

PropertyChanged?.In : 5
E tyCha : (propertyName));

Obrazek 35: Implementace rozhrani INotifyPropertyChanged

(zdroj: vlastni zpracovani)

MobileApp.ViewModels

Obrazek 36: Dédi¢nost rozhrani pies tfidu BaseViewModel

(zdroj: vlastni zpracovani)

4.5.2 Navrh databazového napojeni

Pro zachovani jedine¢nosti vyuZiva mobilni aplikace stejnou databazi jako back-end
aplikace a webova prezentace. Pred vyvojem byla plvodni databdze analyzovana
a s ohledem na mozné nové pozadavky v mobilni aplikaci upravena. Po upraveni databaze
bylo nutné vyftesit problém napojeni mobilni aplikace na databazi. Narozdil od back-end
aplikace nelze vyuzit modul MySQL Net Connector, jelikoZ neni kompatibilni a vhodny pro
pouziti v mobilnich zafizenich, a ani nelze vyuziti pfimé piikazy SQL jako u webové

prezentace, jelikoz je jazyk C# ani platforma Xamarin nezna. Pro feSeni tohoto problému
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jsem vybral vyvinuti aplikacniho rozhrani (API), které slouzi pro vyménu dat ve formatu

JSON pies HTTP protokol (viz nasledujici kapitola 4.5.3.).

Pfi nacitani stranky v mobilni aplikaci, kterd vyzaduje urcitd data z databaze, je nejprve
z prezentaéni vrstvy volana funkce DataAPI s pozadovanym parametrem (viz obrazek 37),
na jehoz zakladé se vybere API URL adresa pro ziskani JSON vysledku (viz obrazek 38).

Vysledek je nasledné na strance preveden (deserializovéan) zpét do standardni struktury.

if (RefDestinationId != &% RefDestinationId !="" )

L

stinationID™))}).Content.Read ingAsync().Result;

Async().Result;

resultParse = ] Convert.Deserialize 1> (returnArray);

ListViewRestaurants.ItemsSource = resultParse.Records;

Obrazek 37: Volani funkce DataAPI a zpracovani vysledku

(zdroj: vlastni zpracovani)
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API
tch (parameter)

" + RefCountryld;

" + RefCountr

taurant stinationID™:

" + RefPoild; break;

stinationID™:

Obrazek 38: Realizace funkce DataAPI

(zdroj: vlastni zpracovani)

4.5.3 Navrh API rozhrani

Aplikaéni rozhrani (API) bylo vytvotfeno jako komunikaéni kandl mezi mobilni aplikaci
a databazi. API vyuZziva pro pfenos dat JSON zépis, ktery umoziuje prenaset data v polich
a objektech. Samotné rozhrani bylo naprogramovano jazykem PHP a je soucésti webového

serveru Apache, na kterém béZi webova prezentace.
Hierarchicka struktura je rozdélena na dvé ¢asti (viz obrazek 39):

. Objekty (objects) — reprezentuji PHP tidy pro jednotlivé objekty, které obsahuji

vlastnosti a metody a pies které se ziskavaji data z databaze,
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. Typy (restaurant, country, ...) — reprezentuji PHP soubory vyuzivajici téid objektt
pro zpracovani vystupu JSON a navraceni hodnot protokolem HTTP pies

definovanou URL adresu.

&-0)) api
= ) config
----- Eﬂ core.php
----- Eﬂ database.php
=1} country
----- Eﬂ read.php

----- Ea read_one.php
=1}, destination
----- Eﬂ read.php
----- Eﬂ read_byCountryId.php
----- Ea read_one.php
=1}, objects
----- Eﬂ country.php
----- Eﬂ destination.php
..... fs| poi.php
----- Eﬂ product.php
----- Eﬂ restaurant.php
L poi
----- Ea read.php
----- Eﬂ read_byDestinationId.php
----- Eﬂ read_one.php
=1 restaurant
----- Ea read.php
----- Eﬂ read_byDestinationId.php
----- Eﬂ read_one.php
=1}, shared
b Ea utilities.php

Obrazek 39: Hierarchicka struktura kédu API rozhrani

(zdroj: vlastni zpracovani)

V prvni ¢asti, Objects, jsou definovany objekty dané tabulky (kolik ma tabulka sloupct, tolik
je vytvorenych objektil) a jednotlivé funkce pro ziskani dat z databaze. Kazda funkce
obsahuje dany SQL dotaz, do kterého se pfipadné dosazuji parametry a ktery se nésledné

predava PHP databazovym funkcim k zpracovani (viz obrazek 40).
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f‘ur'll'_' L LT

fquery
iFltil::r'l , Str

gtitude, imageURL, R

table_name

fthis-:>conn- :prepare($query);

bindParam(1l, $this-:destinationId};

Obrazek 40: Funkce API pro ziskani destinace dle parametru ID

(zdroj: vlastni zpracovani)

V druhé ¢asti jsou vytvoreny typy dle poctu tabulek, které se vyuzivaji, a v rdmci jednoho

typu jsou definovany navratové funkce, které jsou nakonfigurovany. Pravé jednotlivé typy

jsou volany externé a ty se staraji o kompletni zpracovani pozadavku (viz obrazek 41)

V nasledujici sekvenci:

nastaveni spravné HTTP hlavicky,

napojeni na databazi,

ziskéani parametrii pro filtrovani,

volani funkce pro zpracovani dotazu,

zpracovani odpovédi a zakddovani do formatu JSON,

vypsani/navraceni fetézce.
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%database

fdb $database

$Destination

$Destination--Id

fDestination

($Destination

fDestination

"1

yId"

red

[y =T}
b P R
oA

[

e 0

L

tingtion{$db);

t($ GET['Id"]} ? $ GET['Id'] : ()
done();

MName

arr = array(

$Destinati.ﬁ Id,
fDestination

countryId,

fDestination- -Name,
ription™ $Destination
"Recommended” fDestination

Description,
Recommended

Obrazek 41: Zpracovani poZadavku a navraceni retézce JSON

(zdroj: vlastni zpracovani)

Po zavolani vySe uvedené funkce read _one.php s parametrem Id=5 (cel4 adresa nize):

https://localhost/Robertos/api/destination/read_one.php?ld=>5

navrati ptes HTTP dany JSON fetézec — na obrazku 42 je zobrazen Cisty vystup z prohlizece
a na obrazku 43 je zobrazen navraceny JSON fetézec v uzivateli privétivejsi forme aplikaci
Postman, kterd ma skvélé vyuziti v ptipad¢ delSich a slozitéjSich JSON fetézcii. Pravé
navraceny fetézec se nasledné v kddu mobilni aplikace dekoduje zpét z JISON formatu

a vyuziva se jako pole, které se dosazuje do jednotlivych pohledi (Views).
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{"Id":"5", "countryId”:"2","Mame" : "Prague”, "Description™: "Prague is
the capital and largest city of the Czech Republic. It is the 14th
largest city in the European Union. It is also the historical
capital of Bohemia. 5itwsted im the north-west of the country on
the Vltava river, the city is home to sbout 1.4 million people,
while its larger wrban zone is estimated to have s population of
2.2 million. The city has a temperate climate, with warm summers
and chilly winters.","Recommended"”:"1"}

Obrazek 42: Navraceny JSON fetézec v prohliZeci

(zdroj: vlastni zpracovani)

"Id": "5",
"countryId™:
"Name": "Pra
"Descriptio

Obrazek 43: Navraceny JSON Fetézec aplikaci Postman

(zdroj: vlastni zpracovani v aplikaci Postman)

4.5.4 Navrh rozlozeni aplikace

Mobilni aplikace vychazi z datového modelu webové prezentace, kde jiz bylo definovéno,
jaké informace se zobrazi klientim, a tudiz byl layout mobilni aplikace témét piimo
odvozen. Pro stru¢nost byl pied kodovanim vytvoien wireframe, ktery obsahoval zékladni
rozlozeni menu, obsah menu, zobrazeni jednotlivych kategorii a rozdéleni prvki na detailech

polozky.
Na obrazku 44 je zobrazena uvodni strana mobilni aplikace, na obrazku 45 je zobrazeno

menu v mobilni aplikaci, na obrazku 46 je zobrazen seznam POI v dané destinaci a na

obrazku 47 je zobrazena stranka s jednou restauraci.

66



N TE Ll 58% m

Roberto's Agency System

This application was developed as a part of diploma thesis at the Czech
University of Agriculture, Faculty of Business and Economics by Bc. Robert
Michélek in 2020. The application displayes data of restaurants and point
of interest locations in certain countries and destinations and provides
users with information during their dream vacation.

How to work with this application?

Just select from the main menu either the country in which all available
destinations are displayed or go directly to the desired destination. Then
just choose if you want to find a restaurant or point of interest. The list
of places is then displayed and the icon shows the category. Each item
contains name, address, GPS location, description and picture.

Obrazek 44: Mobilni aplikace — ivodni stranka

(zdroj: vlastni zpracovani)

17:58 Gd Nl 58% =

Home

. E

Countries

Destinations

About

e * 6

Contacts

Obrazek 45: Mobilni aplikace — zobrazeni menu

(zdroj: vlastni zpracovani)
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NS alall 58% =

List of POls

BRUSKA PHARMACY

)

CZECH POST JINDRISSKA

CZECH POST KAFKOVA

EXCHANGE S.R.0. i}
PHARMACY DEJVICKA
UNIVERSITY HOSPITAL MOTOL i}

® e80T

Obrazek 46: Mobilni aplikace — seznam POI

(zdroj: vlastni zpracovani)

Restaurant U Veverky

Address
ElidSova 324/14

16000
Latitude Longtitude
50,0990897 14,4021969

Typical Old Pilsen pub at the corner of Elijah and Jasel Street in
Bubenec. Since 1922, this traditional hospitality has retained a high
quality of beer. This is thanks to its cellars and later the tank technology,
which has been here since 1996. We can offer ready-made meals every
day to Pilsen lager. Thanks to all the guests who visit the restaurant
over lunch in a very large number, we can guarantee you the absolute
freshness of the food.

Obrazek 47: Mobilni aplikace — stranka restaurace

(zdroj: vlastni zpracovani)
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4.5.5 Postup praci

Prvnim krokem pted vyvojem mobilni aplikace bylo vytvofeni wireframe layoutu na zaklad¢
stavajici webové prezentace, ze kterého se odvodilo, jakd data bude nutné do aplikace
prenaset. Po identifikaci a stanoveni dat bylo vytvoieno API rozhrani, které ziskava data
z databaze ve formatu JSON vhodném k pienosu. Jakmile bylo API rozhrani pfipraveno
a otestovano, zacal vyvoj mobilni aplikace jako takové — nejprve byly vytvoreny véci jadra
aplikace, konkrétn¢ umisténi a naprogramovani menu, definovani seznamu a pozic, hlavni
stranka a zpusob piepinani stranek. Jako prvni se naprogramovaly stranky zakladni ,,About
us“ a ,,Kontakt“, které nejsou napojené na databazi a texty se fesi v ramci ViewModelu.
Nasledné se vytvorily stranky s elementarnim napojenim na databazi, tj. zemé a destinace,
jelikoz jsou stejnych typl a jedna se o jednodussi pfifazeni fetézce JSON do Xamarin
seznamu. Poté se programovaly restaurace, které jsou také stejnych typt, ale jiz obsahuji
vice dat véetné slozenych objektd — bylo specifikovano pozicovani prvkd na strance
a Cteni/zobrazeni obrazka pifimo z webové prezentace. Po otestovani funk¢nosti a stanoveni
definic pro vzhled se naprogramovala posledni ¢ast — seznam POI, kde bylo potieba pracovat
S riznymi typy a tém ptifadit rozdilné ikony. Jako posledni byla naprogramovana jednotliva

zobrazeni POI stejnym stylem jako stranka s restauraci.

Po otestovani funk¢nosti byla mobilni aplikace revidovana tak, aby neobsahovala zbyte¢ny
kod, ktery by zpomaloval béh aplikace a zaroven byly testovany a verifikovany elementarni
funkce, jako je zachyceni chyby pii ¢teni z APl z divodu neexistujiciho pfipojeni k siti

Internet — v tomto pfipad€ vypsani chybové hlasky a zastaveni zpracovani.

4.6 Testovani

4.6.1 Aplikace

Back-end administra¢ni ¢ast byla testovana z mnoha uhld. Byly testovany vSechny vstupni
parametry, jejich zména na hodnotu, kterd ma byt oSetfena, test uloZeni dat do databaze,
které obsahovaly nestandardni znaky, zadani jiné hodnoty, nez bylo typové specifikovano
a dalsich testd. Okrajové bylo také vyuzit zabudovany testovaci nastroj Unit Testing, ktery

ma nadefinované urcité testovaci scénafe a ty se po zmené v aplikaci mohou provést
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najednou. Jedna se o testy kritickych funkci, které nesmi byt ovlivnény jinymi zménami

kédu.
4.6.2 Webova prezentace

Oproti back-end ¢asti, kde byl kladeny diiraz na funkcionalitu a zabezpeceni dat a funkci,
u webové prezentace je diraz kladen pievazné na vzhled. Webovou stranku navstévuji
stavajici ¢i budouci klienti a je nutné zaujmout klienta na prvni pohled — naptiklad rozhozeny
format ¢i necitelné texty jsou neomluvitelné a ihned odrazuji klienta. Stranky byly testovany
na novodobych prohlize¢ich a na celé fad¢ rozliSenich od Sirokothlych monitorG az po

mobilni zafizeni.

Byla provedena SEO analyza zdrojového kodu a test on-page faktori a mnohych

doporucenich dle best-practice autora. Pro validitu byl pouzit lokaln€ nainstalovany program

o 24

styly CSS byly také podroben testu v online validatoru W3C, ktery potvrdil spravného

nastaveni (viz obrazek 48).

Validator vysledk& W3C CSS main.css (CSS Uroven 3 + SVG)

Tento dokument ovéfuje jako CSS Urover 3 + SVG |

Obrazek 48: Validni CSS kod

(zdroj: vlastni zpracovani)

Uzivatelskd ptivétivost, pouzitelnost a responzivita webové prezentace byla testovana
pomoci online nastroje Wave pro test zdrojového kodu, Color Contract Accessibility
Validatoru pro test kontrastu barev na strance dle standardu WCAG 2.1 AA, byla provedena
rucni kontrola dle WCAG 2.1 a dle pravidel na Blind Friendly webu — zadné problémy

nebyly nalezeny. Rychlost nacitani stranek je primérné do 2 sekund.

Prestoze webova prezentace pfimo neumoziuje ukladat data do databaze, byly vSechny
funkce pro préci s databazi testovany, vSechny proménné a data jsou izolovéna, oSetfena

a filtrovana, aby se chranil kod pred moznym Gtokem SQL Injection.
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4.6.3 Mobilni aplikace

Mobilni aplikace byla funkéné testovana na mobilnim zatizeni Samsung J5 a Samsung S10e,
které byly lokalné ptipojeny a spojeny s Visual Studio projektem pies knihovnu Android
Emulator. Byla testovana rychlost odezvy a stahovani obrazka — nebyly nalezeny problémy.
Otestovani na riznych platforméach nebylo provedeno, jelikoz se jedna o izolovany projekt

béZici na lokalnim notebooku, a tudiZ neni mozZné aplikace aktualnég sdilet s dalSimi testery.

Aplikace byla taktéZ napiiklad testovana na spusténi bez pfipojeni k internetu, ¢imz by
mohlo dojit k zamrznuti aplikace a neocekdvanym problémim se zpracovanim, ale
zachyceni je spravné nastaveno a aplikace ihned zobrazi uzivateli strdnku s informaci, ze

aplikaci je mozné pouzivat pouze s fadnym internetovym piipojenim.
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5 Vysledky a diskuse

Vytvéfeni robustnich a komplexnich informacnich systémut a aplikaci, kdy mezi sebou
jednotlivé moduly uréitym zptisobem komunikuji, vyzaduje zkuSenosti s vedenim projektt
a znalosti vypocetnich systému, aby byla ohlidana vSechna kritéria, spravné¢ naplanovana
posloupnost praci a dosazeni UspéSného projektu a splnéni cili. Programovani a vyvoj
dil¢ich moduli zleh¢uji a urychluji novodobé nastroje, jako jsou ruzné frameworky
(bootstrap ¢i Xamarin) a vyvojova prostiedi (Microsoft Visual Studio ¢i NetBeans), které
kontrolu pouzitého jazyka za chodu, nabizeji a popisuji funkce a parametry, dokoncuji

ptikazy, odkazuji na deklarace patfi€nych funkci a dalSich vlastnosti.

Vysledkem této diplomové prace je komplexni, vice platformni systém, ktery mize byt
realizovan jako nadstavba stavajicitho informacéniho systému firmy. Vyhodou je, ze cely
systém neni potfeba vyvijet od zacatku, u vSech ¢asti staci upravit napojeni na databazi,
zménu zékladnich databazovych pravidel a spustit jej. Zminéna databazova pravidla jsou
standardizovana a lehce modifikovatelnd databdzovymi specialisty, ktefi znaji novou
strukturu tabulek databaze. Zdrojové kody jsou Cisté, popsané a lze je znovu pouZit pro
budouci vyvoj ¢i upravy — pro zménu designu neni tfeba ménit zakladni funkce aplikace,

a naopak pro pfidani funkcionality neni tiecba piepisovat a upravovat design fungujici ¢asti.

Cely systém obsahuje plné funkéni zakladni model s nejnutnéj$imi funkcemi, ktery
poskytuje ptredstavu a ukézku pln¢ funkéniho systému, ktery lze nasledné po diskusi se
zdjemcem Skdalovat, pfidavat nové funkce a dale rozvijet, ¢imz se miiZe navazat spoluprace

mozného budouciho vyvoje a z4jmu o sluzby vyvojare.
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6 Zavér

Hlavnim cilem préace bylo vytvoreni funk¢éniho systému, ktery sestava ze tfi hlavnich casti —
back-end aplikace pro spravu dat vytvofenou V programovacim jazyce C# s vyuzitim .NET
frameworku; front-end dynamické webové stranky zobrazujici data z databaze vytvorenou
pomoci znackovaciho jazyka HTML a programovaciho jazyka PHP a mobilni aplikace pro
operacni systém Android a i10OS vytvofenou v programovacim jazyce C# s vyuzitim

frameworku Xamarin a rozhranim REST API. Dale byl systém otestovan a demonstrovan

pro nasazeni a implementaci do redlného provozu.

Jako prvni cil bylo navrzeni logického rozlozeni celého systému, struktura dat, rozhrani,
funkcnost a stanoveni cilit a pozadavka celého systému. Jako druhy cil bylo stanoveno
vytvofeni programového rozhrani pro beh jednotlivych Casti systému, vytvotfeni databaze
a vytvoreni back-end aplikace pro spravu dat. Otestovanim komunikace a funkénosti byl
splnén druhy cil a nasledoval tfeti cil — zpracovani a naprogramovani webové stranky, ktera
zobrazuje data z databaze uzivatelim v siti Internet. Po nastaveni, ovéfeni a testovani
pozadovanych vlastnosti stranky (responzivni design a zabezpeceni) byl splnén tieti cil, po
kterém nasledovalo vytvoreni a naprogramovani mobilni aplikace pro operacni systém
Android a iOS, spolu s realizaci programového rozhrani API pro komunikaci s databazi.
Vyslednym patym cilem bylo otestovani a analyza funkcnosti systému jako celku, véetné

shrnuti vysledkti a moznosti budouciho vyvoje a expanze.

Systém by se mohl rozvijet hned nékolika sméry. Prvnim smérem by bylo rozsifeni
back-end ¢asti a databaze o dalsi typy dat a informaci, napiiklad doplnéni o obchody, htisté,
parky apod., o moznost rozsifeni aplikace o dal§i specificka data firmy a mozZnosti

spoluprace se tietimi stranami pro spravu dat.

Druhym smérem by bylo rozsifeni mobilni aplikace o moZnost stdhnuti potfebnych dat
definovanych uZivatelem offline a integrace s GPS modulem tak, aby se nemuselo vyuzivat
na cestach mobilnich dat a zaroven byla funkéni aplikace s polohovatelnymi udaji pro

ziskani aktualni polohy a vzdalenosti od urcitych bodu.
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Stanovené cile diplomové prace byly dosazeny, vysledkem je plné funkéni systém, ktery
sestava ze tii Casti — interni back-end aplikace pro spravu dat, online webova prezentace pro

zobrazeni dat v siti Internet a mobilni aplikace pro opera¢ni systémy Android a iOS.
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8 Prilohy

Ptiloha 1 CD s ptilozenymi soubory:

e export databaze ve formatu .sql,

zdrojovy kod back-end aplikace,

zdrojovy kod webové prezentace véetné API rozhrani,

zdrojovy kod mobilni aplikace.
Ptiloha 2 Ul specifikace back-end aplikace
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Priloha 2
Ul specifikace back-end aplikace

Nazev

Systém pro evidenci a spravu dat

Motivace
Navrhnout a vytvofit uzivatelsky piivétivé rozhrani, ve které budou moci povérené osoby
pfidavat, upravovat a mazat data z databdze, které se nasledné zobrazuji jak na webové

prezentaci, tak v mobilni aplikaci.

Seznam cili:
e piihlaseni uzivatele,
e evidence a Gprava zemi,
e evidence a Gprava destinaci,
e evidence a Gprava restauraci,

e evidence a Gprava zajmovych bodu (POI).
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Persony

Hlavni persona 1

Jméno Josef Bubak

Vek 35

Pohlavi Muzské

Konicky Cestovani, rodina, jidlo mobilni telefon, socialni sité
Typicky den Vstane, vysprchuje se, jde do prace, po cesté se nasnida,

vecer s prateli do kavarny.

Strucna historie

Josef Bubak vystudoval business vysokou Skolu.
Béhem par let procestoval pres tricet destinaci
a vyzkousel riznorodé kultury a jidla.

Hlavni persona 2

Jméno Lucie Nova

Vek 25

Pohlavi Zenské

Konicky Cestovani, joga, vafeni, studium, film

Typicky den Vstane, upravi se, nasnida se, jde do Skoly. Odpoledne

pracuje na c¢asteCny uvazek v cestovni agentufe. Po
praci se naveceii s partnerem a koukaji se na filmy.

Stru¢na historie

Lucie Nova je vyborna studentka, ktera studuje
a pracuje zaroven. Rada cestuje a prozkoumava nové

lokality.

VedlejSi persona

Jméno Ota Majer

Veék 47

Pohlavi Muzské

Konicky Cestovani, podnikani, rodina, ,,bastlii

Typicky den Vstane, da si kavu, nasnida se na terase a jede autem do

prace. Nasledn¢ se schazi s rodinou u vecefte.

Stru¢nd historie

Ota Majer vystudoval cestovni ruch a je feditelem
pobocky cestovni kancelafe. Osobné navstévuje
nabizené destinace.
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Use Cases
Prihlaseni

e Uzivatel ocekéava zadani ptrihlaSovaciho jména.

e Uzivatel o¢ekava zadani prihlaSovaciho hesla.

e Uzivatel oCekéava pfi spravném zadani piihlaseni do aplikace.

e Uzivatel ofekéava pfi nespravném zadani zobrazeni chybové hlasky.

Stranka po prihlaseni

e UZivatel ocekava zobrazeni stranky s informaci o ptihlaSeni.
e Uzivatel ocekava zobrazeni kratkych informaci, jak pracovat s aplikaci.

Stranka zemi

e Uzivatel ocekava zobrazeni seznamu zemi sefazenych podle jména od A do Z.
e Uzivatel o¢ekdva zobrazeni stranky pro Upravu urcité¢ zemeé po dané akci.

o Uzivatel oekava zobrazeni stranky pro upravu dané zem¢.

o Uzivatel ofekava zobrazeni aktualniho nastaveni zemé — nazev.

o Uzivatel o¢ekava moznost upraveni a ulozeni vSech zmén dané zemé.

o Uzivatel o¢ekdva moznost navratu na vypis vSech zemi bez ulozeni zmén.
e Uzivatel ocekdva moznost smazani jednotlivych zemi po dané akeci.

o Uzivatel o¢ekava neumoznéni smazani zem¢ v ptipad¢, Ze obsahuje néjaké

destinace.

Stranka destinaci

e Uzivatel o¢ekdva zobrazeni seznamu vSech destinaci v¢. jejich zemé sefazenych dle
nazvu destinaci od A do Z.
e UZivatel oCekdva moznost Gpravy jednotlivych destinaci po dané akci.
o Uzivatel ofekava zobrazeni stranky pro Upravu dané destinace.
o Uzivatel o¢ekava zobrazeni aktualniho nastaveni destinace — zemé, nazev.
o Uzivatel ocekava moznost upraveni a ulozeni kazdého nastaveni dané
destinace — zemé, nazev.
o UZivatel ocekava moZznost ndvratu na vypis vSech destinaci bez uloZeni
zmen.
e UZivatel oekdva moznost smazani jednotlivych destinaci.
o Uzivatel ofekava neumoznéni smazani destinace V piipadé€, Ze obsahuje
néjaké nemovitosti.

Stranka restauraci

e Uzivatel oekava zobrazeni seznamu vSech restauraci v¢. jejich zeme a destinace
sefazenych dle ndzvu restaurace od A do Z.
e Uzivatel o¢ekava moznost filtrovat restaurace dle zemé a destinace.
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e Uzivatel o¢ekava moznost upravy jednotlivych restauraci po dané akci.

@)
@)

o

Uzivatel ocekava zobrazeni stranky pro Upravu dané restaurace.
Uzivatel oCekéava zobrazeni aktudlniho nastaveni restaurace v¢. mapy
zobrazujici umisténi.

Uzivatel o¢ekava moznost upraveni a ulozeni kazdého nastaveni dané
restaurace.

Uzivatel o¢ekava moznost navratu na vypis vSech restauraci bez ulozeni
zmeén.

e UZivatel o¢ekavd moznost smazani jednotlivych restauraci.

o

Uzivatel ocekava neumoznéni smazani destinace Vv piipad¢, Zze obsahuje
néjaké restaurace.

Stranka zajmovych mist (POI)

e UZivatel oCekava zobrazeni seznamu vSech zdjmovych mist v¢. jejich zemé
a destinace sefazenych dle ndzvu od A do Z.

e Uzivatel ofekava moznost filtrovat zajmova mista dle zem¢ a destinace.

e Uzivatel ocekdva moznost tpravy jednotlivych restauraci po dané akci.

©)
©)

©)

Uzivatel ocekava zobrazeni stranky pro upravy dané¢ho mista.

Uzivatel ocekava zobrazeni aktualniho nastaveni mista v€. mapy zobrazujici
umisténti.

Uzivatel ocekava moznost upraveni a ulozeni kazdého nastaveni daného
mista.

Uzivatel ocekava moznost ndvratu na vypis vSech mist bez ulozeni zmén.

e Uzivatel ocekdva moznost smazani jednotlivych zdjmovych mist.

©)

Uzivatel ocekava neumoznéni smazani destinace v ptipad¢, ze obsahuje
n¢jaka zajmova mista.
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Logické navrhy

Stranka prihlaSeni

/ Umisténi ovladacich prvkil v menu

Tlacitko pro ukonceni aplikace

Pole pro
Menu lista "X -
Tlacitko pro zadani
L — .. ,
spusténi / uzivatelské
UZivatelské jméno: A ho iména
kontroly J
.. , Uzivatelské heslo: |
uZzivatelskych \
udaji a \\ ___Pole pro
1A adani
nasledného — Ptihlésit z
Ehlagent & uzivatelského
prihlaseni ¢i
b ) hesla. Misto
zobrazeni
chyby znakil znak *
/

A

Stranka zobrazeni zemi

avova lista pro zobrazeni chyby ¢i stavu

/ Umisténi ovladacich prvkt v menu

Tlacitko pro uzavieni aplikace

Tlacitko pro

/Menu lista

Tlacitko pro
X

zobrazeni

pridani nové

zeme

Popisek s
Zobrazenix

nazvu zemeé

| Nazev zemé #1

Nazev zemé #2

I

—Add new

_— stranky

Edit1| Delete

Edit ||

Delete |

S tpravou

zeme

__ Tlacitko pro
inicializaci
smazani

stranky

Stavova lista pro zobrazeni chyby ¢i stavu
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Stranka tpravy zemé

/ Umisténi ovladacich prvki v Tlacitko pro uzavieni aplikace
menu
; ™~ Pole
Menu lista X y y
s ptedvyplnén
7 .
em/ ymi daty o
/Aktudlni nazev zemé: AktNazzZeme .
zemi
Popisky se/| Novy nazev zemé: NovNazZem Tlacitko pro
/
zobrazenim uloZeni uprav
popisku a zobrazeni
status strank
Save Cancél\\ Y
" Tlacitko pro
navrat na

Stavova lita pro zobrazeni chyby &i stavu Seznam zemi
bez uloZeni

zmeén
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Scénare
Prihlaseni

e Systém zobrazi stranku pro pfihlaseni.
e Systém zobrazi graficky prvek popisek pro pole uzivatelské jméno.
e Systém zobrazi graficky prvek pole pro uZzivatelské jméno.
e Systém zobrazi graficky prvek popisek pro pole uzivatelské heslo.
e Systém zobrazi graficky prvek pole pro uzivatelské heslo a popisek.
e Systém zobrazi tlacitko Piihlasit.
e Po kliknuti na tla¢itko Ptihlasit systém provede kontrolu zadanych udajt.
o V ptipad¢ spravného zadani zobrazi stranku po piihlaSeni.
o V ptipadé¢ nespravného zadani vypiSe do stavové fadky chybovou hlasku.

Stranka po prihlaseni

e Systém zobrazi stranku po piihlaSeni.
e Systém zobrazi informac¢ni hlasku o spésnosti ptihlaSeni.
e Systém zobrazi graficky prvek s textovym obsahem.

Stranka zobrazeni zemi

e Systém zobrazi stranku s prehledem vSech zemi.
e Systém nalte data a vygeneruje graficky prvek popisek a 2 tla¢itka pro kazdou
zemi v jednom fadku.
e Systém ocekava kliknuti na tlacitko Edit.
o Po kliknuti na tla¢itko Edit systém zobrazi editacni stranku dané zem¢.
e Systém ocekava kliknuti na tlacitko Delete.
o Po kliknuti na tla¢itko Delete systém inicializuje akci pro smazani zem¢.

Stranka upravy zemé

e Systém zobrazi stranku s Gpravou dané zemé.
e Systém zobrazi graficky prvek popisek s titulkem pro aktualni nazev zemé.
e Systém zobrazi graficky prvek popisek s vyplnénym nazvem aktualni zemé.
e Systém zobrazi graficky prvek popisek s titulkem pro novy nazev zemé¢.
e Systém zobrazi graficky prvek popisek s pfedvyplnénym nazvem aktualni zemé.
e Systém ocekava kliknuti na tlacitko Save.
o Po kliknuti na tlac¢itko Save systém ulozi nova data a zobrazi status stranku
s informaci o uloZeni.
e Systém ocekava kliknuti na tlacitko Cancel.
o Po kliknuti na tlac¢itko Cancel systém zobrazi stranku se seznamem vSech
zemi.
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Grafické navrhy

Stranka prihlaseni
R Agency System — m| X
CHme Comat Loga
Login to the system
S
P

Stranka zobrazeni zemi

R Agency System - O X

List of countries
Country ID
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Stranka zobrazeni restauraci

R Agency System - O *
(Home Counwies Desiaions PO Reswusms Semings Logout
List of restaurants | Add New Restaurant
lFi[;estauram Courtry Name B::J:ation Restaurart Name
)—- Czech republic Prague Dejvicka Sokolovna Show Edit Delete |
13 Greece Corfu En Plo Show Edt | Delete |
14 Greece Corfu Garttsa Fish Tavem Show | Edt | Delete |
7 Czech republic Prague Haong Feng Show Edit Delete |
11 Bulgaria Sozopol Kirik Show Edit Delete |
6 Czechrepublic | Prague Na Rozhrani Show Edt | Delete |
12 Greece Corfu Restaurant Anthos Show | Edt | Delete |
9 Czech republic Prague Restaurant Dejvicke nadrazi Show Edit Delete |
10 Bulgaria Sozopal Restaurant Chuchura Show Edit Delete |
1 Czech republic Prague Restaurant Na Urale Show Edit Delete |
8 Crechrepublic | Prague Restaurart U Veverky Show Edit Delete |
3 Bulgaria Primarsko Tavem-Mehana KUKERI Show Edit Delete

Stranka upraveni restaurace

R Agency System — O 3
Edit restaurant:
Restaurant destination: |5—F‘rague v Cowver image:
Restaurant name: |Dej\n'cka'| Sokalovna Upload/replace

Restaurant street name: |Dej\n'cka'|

|
|
|
Restaurant street number: | 181/2 |
|
|
|

Restaurant postcode: | 16000

Map latitude: | 50.0930847

Map longtitude: [14.4047831 [ Recommended

Description:

xbrd;'ﬂ';e;:rﬁl.3 pm. Classic ready-made dishes with larger side dishes, fast dishes, fish and salads. What we cooked for you today can be found in




