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Anotace

Bakalarska prace si dava za cil vytvoreni grafického konfiguratoru dat pro béZného
uzivatele. Tento cil podklada aplikace bakalarské prace, ve které je mozné data
transformovat do jiné podoby. Aplikace bakalarské prace bude vyuZivana
predevsim v systémech internetovych obchodii, kde je nezbytné nutné dodrzovani
ustalenych forem dat, ktera jsou posilana do téchto systémi. Vysledkem této prace
je aplikace, ktera transformuje data do ustdlené podoby, jeZ je vymezena v
bakalarské praci. Poté budou moci systémy internetovych obchodii tato data vyuzit

ve sviij prospéch.

Annotation

Title: Graphical data import configurator

The main purpose of this Bachelor Thesis is to create a graphic data configurator for
regular user. This purpose is supported by the Bachelor Thesis application itself in
which it is possible to transfer the form of data. The Bachelor Thesis application will
be used mainly in e-shop systems where it is absolutely necessary to keep the stable
required form of the data which are being sent to said systems. The result of this
thesis is an application which transforms data to stable required form defined in the

Bachelor Thesis. These data can be then used to e-shop systems’ advantage.
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1 Uvod

Bakalarska prace se zabyva problematikou zpracovani dat internetovych
obchodech. Tyto obchody vyuZzivaji ¢asto xml, json nebo csv soubort od dodavateld,
ve kterych se nachazeji vSechny informace o produktech, které dodavatel dodava. Z
tohoto vyplyva, Ze vétsSina vyrobcli nema ustdlenou strukturu dat a tim padem je
téZz$1 dané soubory zpracovavat. Zaméstnanci nebo vlastnici internetovych obchodt
maji poté problém data zapracovat nebo i viibec zpracovat a musi data dale
upravovat, aby vysledna podoba odpovidala reSeni jejich systému pro internetovy
obchod. Tento problém je dale rozSifen v dalsi kapitole bakalarské prace, ktera

pojednava o e-shopu.



2 E-shop

Aplikace bakalarské prace bude vytvarena hlavné pro potfeby e-shopi. Neni
Zadnym problémem, Ze je na svéte spousta rtiznych typi e-shopti, od prodejcti zvirat
az po prodej zbrani. Aplikace k bakalarské praci bude usnadiiovat zpracovani dat
kterémukoliv e-shopu, ktery bude mit moZnost zpracovavat xml.

K ¢emu je e-shoptim xml soubor? Takovy soubor s daty, pokud je uceleny a obsahuje
vSechny potrebné elementy, které umi dany e-shop pouZzivat umoZziiuje pomoci v
hlidani skladovosti, pridavani novych produktt, hlidani cen produktii, zmén nazvi
produktl a dalsich, ale vSe se toc¢i kolem produktt.

Co je to ale e-shop? Dle definic miliZze byt e-shop definovan jako: ,Pod pojmem
elektronicky obchod se obecné rozumi podnikani prostrednictvim elektronickych
prostiedkl. To zahrnuje nejen obchodovani se zboZim (hmotnym i nehmotnym) a
sluzbami, ale i vSechny souvisejici kroky od reklamy pres uzavieni smlouvy a jeji
plnéni, a to v€etné poprodejni podpory a sluzeb.” (1) Nebo dle jiné definice mize byt
téZ definovan: ,E-shop, neboli internetovy obchod, je webova aplikace slouzici
primarné k prodeji zboZi. V nejjednodussi podobé jde o katalog produktii tiridény do
kategorii a doplnény ndkupnim procesem.”“ (2) Obé tyto definice vyjadiuji pravy
aspekt slova e-shop, pouze kazda jinym zptisobem. E-shop je internetovy obchod, na
kterém muzete prodavat cokoliv od zvirat po zbrané, pokud k tomu mate patricna
opravnéni. Ale jinak ma e-shop podobna pravidla jako normalni kamenny obchod,
pouze tedy e-shop nemusi mit kamennou prodejnu, ale mize mit jen adresu, na
které je vedeny, to znamena, Ze pro pripadné reklamace miiZete na zadanou adresu
poslat zboZi.

V této dobé jsou e-shopy hojné pouzivané z diivodd epidemie onemocnénim COVID-
19. Ale takovy e-shop musi byt pripraven na radu uskali, ktera prinasi. E-shopy jsou
hodné napadany hackerskymi utoky, Casto nezvladaji napor lidi, nebo nemaji dobre
zabezpecend data uZzivatell. Také nedodrzuji v nékterych pripadech obchodni
zakonik a podobné. NejvétsSim problémem e-shopii je jejich jednoduché vytvoreni, z
toho diivodu dnes existuje hodné podvodnych e-shopii, které vas podvedou. Proti

tomu se snazi bojovat velké e-shopy a dalsi internetové stranky formou hodnoceni



e-shopli a podobné. Mezi nejvétsi takovéto stranky patii ve svéte google.com a v
cesku heureka.cz.

Mezi nejvétsi e-shopy na svété patii amazon.com a ebay.com. V Ceské republice se
mezi nejvétsi e-shopy radi alza.cz, mall.cz a datart.cz. Nejvétsi svétové e-shopy
prodavaji veskery sortiment, oproti tomu v ¢eské republice jsou nejvice oblibenymi
e-shopy prodavajici elektroniku. Toto ma téz za nasledek epidemie COVID-19.

Déle je problémem u e-shopt, Ze jsou velmi rozsirené, to znamena, Ze pokud néco
chcete zacit prodavat, jiz je velkd pravdépodobnost, Ze to prodava nékdo jiny a ve
vétSim poctu nebo ilevnéji, z tohoto dlivodu existuji i srovnavace cen a podobné. Ale
pokud jste vlastnikem e-shopu, tak nechcete produkty prodavat pod cenou nebo bez
vydélku. V tomto sméru pomaha nasledujici kapitola, o podobnych feSenich, kde
tyto aplikace vam pomohou se zpracovani produktli, nebo i v pripadé Napojse o

hlidani cen.



3 Podobna reseni

Mezi podobné aplikace, které budou mit podobné funkce jako aplikace bakalarské
prace je aplikace s ndzvem Napojse. Tato aplikace je vyuzivana spolu se systémem
pro internetovy obchod s nazvem shoptet. Dalsimi podobnymi aplikacemi mohou
byt webové stranky, zabyvajici se primo transformaci dat do jinych typt dat,

napriklad transformace typu csv na typ xml.

3.1 Napojse

»,Nastavite si, na co si vzpomenete. Jednoduse a intuitivné.“ (3) Tato aplikace nabizi
moznost od importu dodavatelskych dat az po vybrani produktt, které chce
uzivatel importovat. Aplikace bakalarské prace se zabyva pouze prvni ¢asti, neboli
¢asti s importovanim dat od dodavatele. Aplikace Napojse zahrnuje pouze
dodavatele, ktefi si zaplati za uvedeni jejich produkti do seznamu podporovanych
dodavatelli primo v této aplikaci. Poté si klient z internetového obchodu vybere
dodavatele, které chce importovat do svého e-shopu a které produkty chce v tomto
importu zahrnout. VSe je zpoplatnéno a neni automaticky vytvoieno, vzdy musi
programator na pozadi nastavit vSe potfebné a vytvorit potrebné transformace.
Dalsi podobnou aplikaci je xemel.

3.2 Xemel

sJednoduchy editor pro rychlou tpravu XML feed(“ (4) Jak je napsano v definici,
xemel je webova aplikace, ktera slouzi k upravé XML feedl bez potieby znalosti
programovacich jazyku. Tato aplikace ma jednoduché rozhrani, ve kterém vypisuje
elementy z XML feedu a poté tyto elementy zobrazi barevné zvyraznéné v seznamu.
Do tohoto seznamu dale umoZnuje pridavat dalS$i elementy a pravidla, ktera v
danych elementech budou provadét dalsi logiku, napriklad spojeni jména s kédem
produktu. Dale nabizi zobrazeni pribéznych vysledkli xml feedu. Téz podporuje
moZznost upravy vice xml feedu najednou. Ale stejné jako webova aplikace napojse
je xemel placeny.

Oproti tomu ¢ast webovych konvertortl je bez potfeby zaplaceni ¢astky a vse si

vytvari uzivatel sdm. Z tohoto diivodu je zde moznost pouziti webovych prevadécu.



3.3 Webové konvertory

Webové prevadéce jsou oblibené a existuje jich mnoho kdekoliv na internetu,
dokaZou transformovat prevazné jakakoliv data do jinych dat. Staci zadani dat do
prisluSného prevadéce a poté béhem nékolika sekund se vytvori pretransformovana
data v prisluSeném typu, napriklad v typu xml z typu csv. Velkym problémem téchto
konvertort je fakt, Ze nejsou nijak konfigurovatelné.

V této podkapitole a téz v predchozi podkapitole o Napojse zaznély pojmy xml a csv.
Tyto typy znackovacich jazyki vyuzivaji tyto webové stranky ke zpracovani a zapisu
dat. Téz e-shopy vyuzivaji tyto znackovaci jazyky. Z tohoto diivodu se v dalsi kapitole

podivame na znackovaci jazyky.



4 Znackovaci jazyky pro potieby e-shopu

E-shopy a ostatni aplikace vyuzivaji ¢asto znackovaci jazyky k ukladani a posilani
dat do jinych aplikaci, nebo téz k prijimaji tato data z jinych aplikaci a zpracovavaji
je. V této kapitole budou popsany tfi nejrozsirenéjsi znackovaci jazyky, prvnim z

nich je xml.

4.1 XML

Extensible Markup Language, ¢esky rozsiritelny znackovaci jazyk je obecny
znackovaci jazyk, ktery je podmnozinou starsiho znackovaciho jazyku SGLM. XML
je pouzito pro serializaci a zpracovani dat pro uzivatelskou nebo strojovou
Citelnost.

Cilem znackovaciho jazyku XML je jednoduchost, obecnost a pouZitelnost na
internetu. Z téchto diivodu je v dnesni dobé hojné pouZivany a existuje spoustu
programu na jeho zpracovani pomoci XSL, XQuery, XProc a podobné.

4.1.1 Zakladni struktura XML

Znackovaci jazyk XML se sklada z atributi a elementd, kde atributy poskytuji

doplnujici informace k elementtm.

<product>
<ID>1234</ID>
<title>Panské boty</title>
<code>PB1234</code>
<description>Modré panské boty velikosti 45.</description>
<parameters>
<parameter velikost="45">
<parameter barva=“modra“/>
</parameters>

</product>

Ukazka kodu 1 Jazyk XML; Zdroj: autor;

V ukazce kddu 1 mizZeme vidét rodicovsky element product, ktery obsahuje data od
ID po parameters. Kazdy element obsahuje data, v pripadé elementu ID obsahuje
informaci o ID 1234. Dale v ukazce vidime pouziti pole, kde element parameters se
bere v ukazce jako pole vSech parametri. V elementech parameter mtizeme vidét

pouziti atributi velikost a barva, které obsahuji informaci o velikosti a barvé.




Po prvnim znackovacim jazykem, nasleduje druhy znackovaci jazyk, ktery je téz

velmi rozsireny a jednoduchy pro Cteni, jde o format csv.

4.2 CSV

Comma-separated values, cesky hodnoty oddélené carkami je jednoduchy
souborovy format pro vyménu dat. Soubor ve formatu CSV je slozen ze radku, kde
kazda polozka je oddélena znakem carka, hodnoty poloZek mohou byt oddéleny
uvozovkami. V nékterych typech CSV se pouzivaji i jiné znaky pro oddéleni poloZek,
jako jsou strednik a tabulator, v pripadé tabulatoru se poté nenazyva jiz soubor CSV
ale TSV (Tab Separated values).

»,Data uloZena v takto formatovaném souboru se velmi jednodus$e a nenarocné daji

pienaset i bez dalsiho sloZitého software mezi riznymi systémy. Stejny ucel dnes

vvvvvv

Némcova BoZena Babicka, Diva Bara
Capek Karel Valka s mloky, RUR
Tabulka 1; Ukazka dat Zdroj: autor;

Data z tabulky 1 by poté vypadala zapsana ve formatu CSV takto:

Némcova, BoZena, ,Babicka, Diva Bara“

Capek, Karel, ,,Valka s mloky, RUR"

Ukazka kodu 2 Format CSV; Zdroj: autor;
Poslednim znackovacim jazykem, ktery patii dle autora mezi nejrozsitenéjsi format

dat na internetu je json.

4.3 JSON

JavaScript Object Notation, ¢esky JavaScriptovy objektovy zapis je zpiisob zapisu
dat, ktery je urCen pro prenos dat, ktera mohou byt organizovana v polich nebo
agregovana v objektech. Vstupem jsou libovolna data, vystupem je vzdy retézec.

Mezi vyhody patfi jeho obecnost, neboli mize slouzit pro pienos dat jakémukoliv
programovacimu nebo skriptovacimu jazyku. Oproti tomu jeho nedostatkem je

nemoznost definovat znakovou sadu a optimalizace pro pfenos binarnich dat.




mon snn non

{"Prijmeni":"Némcova","Jméno":"Bozena","Dila":"Babicka, Diva Bara"}

{"Pfjmeni":"Capek","Jméno":"Karel","Dila":"Valka s mloky, RUR"}

Ukazka kédu 3 Format JSON; Zdroj: autor;

Znackovaci jazyk a formaty uvedené vySe jsou zpracovany casto webovymi
aplikacemi. Tyto aplikace jsou €asto jednoduché a jejich resSeni neni tolik komplexni.
Pro vytvareni webovych stranek se pouziva velmi mnoho programovacich jazykd,

ale nejrozsirenéjsi programovaci jazyky budou rozebirany v dalsi kapitole.




5 Webové jazyky pro vytvareni stranek

Jazykl pro vytvoreni webovych stranek je velké mnozZstvi, ale v této kapitole se
autor zaméri na par programovacich jazykd, které jsou dle ného nejvice rozsirené.
Programovaci jazyk, ktery zde nebude zahrnut, ackoliv je velmi popularni v tomto
sméru je php, jelikoZ autor je toho nazoru, Ze tento programovaci jazyk se spiSe
pouziva pro backend webovych stranek a pro aplikace, neZ jen pro jednoduchou
webovou stranku. Oproti tomu prvnim programovacim jazykem, ktery se pouZziva

k vytvareni webovych stranek je html.

5.1 HTML

HTML neboli ,Hypertext Markup Language®, v CeStiné ,hypertextovy znackovaci
jazyk“, je pouZivan pro tvorbu obsahu webovych stranek, které propojuje
hypertextovymi odkazy. Tento obsah mohou tvorit tabulky, texty, seznamy, obrazky,
videa a dalsi prvky.

»,Kazda informace ma presné definovany vyznam, ktery vyjadiuje konkrétni prvek
(element). Prvek definuje pocatecni a koncova znacka (tag). Poc¢ate¢ni znacka mize
obsahovat atributy, které jsou tvoreny prisluSnym nazvem a hodnotou.” (6)
Zakladni Sablonu HTML tvorii hlavicka (head) a télo (body). Hlavicka HTML Sablony
miiZe obsahovat titulek (title), nastaveni formatu textu (meta charset) a pri pouziti
programovaciho jazyku pro stylovani (napt. CSS) miiZe poté obsahovat bud’ odkaz
(link) na soubor CSS nebo mizou byt styly zadané primo v hlavicce pomoci
elementu ,<style>“. V téle HTML Sablony se nachazi obsah webové stranky a ¢asto

i rzné skripty (script).



<!doctype html>
<html lang="cs">
<head>
<meta charset="utf-8">
<title></title>
<link rel="stylesheet" href="styly/style.css">
</head>
<body>
<p id=“text1“> Lorem ipsum dolorem </p>
<script src="js/script.js"></script>
</body>
</html>

Ukazka kédu 4 Jazyk HTML; Zdroj: autor;

V ukazce kédu 4 je vytvoreno v hlavicce propojeni mezi webovou strankou a
stylovacim souborem ,style.css“. Dale je zde nastaven jazyk stranky na ¢eskou (lang)
a typ textu na utf-8 (meta charset). V téle HTML Sablony je vytvofen element p,
obsahujici text a tomuto elementu je pridan atribut id s nazvem ,text1“. Poté je
webova stranka propojena v téle sJavaScriptovym souborem ,script.js“. V této

ukazce byl jiz okrajové pouzit dal$i programovaci jazyk s ndzvem JavaScript.

5.2 JavaScript

JavaScript je multiplatformnim, objektové orientovanym a udalostmi fizenym
skriptovacim a programovacim jazykem, jenZ se vyuZziva v internetovych strankach.
Skripty jsou zpracovany na strané klienta. Jeho syntaxe je podobna programovacim
jazyktim C, C++ a Java.

JavaScript se mtliZe zapisovat bud’ primo do HTML kédu do elementu ,,<script>“ nebo
propojit s JavaScriptovym souborem pomoci atributu ,src“ v elementu ,<script>*“.
Ackoli je JavaScript podobny programovacimu jazyku PHP, ktery je téZ vyuzivan pri
tvorbé webovych stranek, tak jejich hlavnim rozdilem je jejich naro¢nost a rychlost.
Dlivodem je fungovani Javascriptu na strané klienta, kde poté neni server zatézovan,

na rozdil od programovaciho jazyku PHP.




Javascript obsahuje spoustu frameworku, jako napriklad React, Vue nebo Angular.
Postupné se JavaScript piesunul i diky frameworkiim na mobilni zatizeni, kde ho
vyuzivaji aplikace hlavné na systémech Android a iOS.

Kromé vyhody v oblasti frameworkl a rychlosti JavaScriptu je dalsi vyhodou
integrace s programovacimi jazyky HTML a CSS, které pomohou k jeSté rychlejSimu
nacteni stranky. Jelikoz je kdd vykonavan na strané klienta, tak je zde dalsi vyhodou

zména obsahu bez potreby fyzického znovunacteni stranky.

<IDOCTYPE html>
<html>
<body>
<p id="text1"></p>

<script>
document.getElementByld("text1").innerHTML = ,Hello World!“;

</script>

</body>
</html>

Ukazka koédu 5 Jazyk JavaScript, HTML; Zdroj: autor;

Ukazka kédu 5 zobrazi v elementu p text ,Hello World!“. Text je zobrazen diky
atributu id ,textl“, do kterého je poté nahran text za pomoci metody
»document.getElementByld()“.

Webové stranky by ale vypadaly Spatné bez dalsiho programovaciho jazyku, ktery
se nazyva CSS a je moznost jej téZ pouZit v JavaScriptu, kde miizeme JavaScriptem
nastavit néjakému elementu urcitou vlastnost, napiiklad elementu p nastavit barvu

pozadi na zelenou. Vice jiZ v nasledujici kapitole o programovacim jazyku css.

5.3 CSS

CSS neboli ,Cascading Style Sheets”, v ¢estiné ,kaskadové styly“, je metoda pro
upravu grafického zobrazeni webovych stranek. Tato metoda vznikla z diivodu

moznosti oddélit obsahovou ¢ast dokumentu od vzhledové ¢asti.




Definice kaskadovych styli je tvorena z pravidel, tato pravidla obsahuji selektory a
bloky deklaraci. V kazdém bloku deklaraci je obsaZena deklarace, ktera obsahuje

informaci, jak se ma dany element upravit.

body p {

background-color: black;

color: red;

}

Ukazka kodu 6 Jazyk CSS; Zdroj: autor;

V ukazce kodu 6 si upravime element p, ktery se nachazi v prvku body. Element p
bude mit nastavenou cCervenou barvu textu a pozadi tohoto elementu bude
nastaveno na cerné.

Dilezité pri vyuzivani souboru CSS je jeho deklarace v hlavi¢ce stranky, pro kterou
chceme dany CSS styl vyuZit. Pro propojeni souboru CSS se strankou slouzi element

»<link>“. Druhou moZznosti je pfimé zapsani CSS stylu do hlavicky.




<!doctype html>
<html lang="cs">
<head>
<meta charset="utf-8">
<title></title>
<style>
#textl {
background-color: black;

color: red;

}
</style>
</head>
<body>
<p id="text1“> Lorem ipsum dolorem </p>
</body>
</html>

Ukazka koédu 7 Jazyk CSS, HTML; Zdroj: autor;

V ukazce kddu 7 je zadan styl pfimo v hlavicce a vyuZziva definice atributu id
elementu p. Tedy v tomto piipadé kdd zméni u elementu p s id ,text1“ barvu pozadi
na ¢ernou a barvu pisma na ¢ervenou. Dal$im programovacim jazykem je jazyk xls,
ktery neni urfeny primo na vytvareni webovych stranek, ale pomaha témto

strankam v oblastech ziskavani a zpracovani dat.

5.4 XLS

,eXtensible Stylesheet Language (XSL) pracuje na zcela jiném principu nez
kaskadové styly. XSL je jazyk, kterym vytvarime pravidla pro transformaci jedné
tiidy XML dokumentil na jiny XML dokument. Vysledny dokument, ktery vznikne
aplikovanim transformacnich pravidel, je pouZit pro zobrazeni.“ (7)

Programovaci jazyk xls je tedy vyhodny, pro pouZiti prevodu znackovacich jazykt
nebo formati dat na znackovaci jazyk xml. Programovaci jazyk xIs ma podobnou

strukturu jako znackovaci jazyk xml. Tento programovaci jazyk se ¢asto propojuje




s jazykem html, kde na strané serveru zpracovava data a umoZiiuje zobrazeni xml

soubort na vSech typech prohlizect.

5.4.1 Priklad xsl transformace

V prikladu bude ukazana xsl transformace textu znackovaciho jazyka xml, ktery je

vypsan niZe a poté zpracovany hodnoty v elementech a vypsany v ramci vysledku.

<?xml version="1.0"7>
<?xml-stylesheet type="text/xsl" href="example.xsl"?>
<Article>
<Title>My Article</Title>
<Authors>
<Author>Mr. Foo</Author>
<Author>Mr. Bar</Author>
</Authors>
<Body>This is my article text.</Body>
</Article>

Ukazka kodu 8 Jazyk XML; Zdroj: (8);




Dale nasleduje xsl transformace:

<?xml version="1.0"7>
<xsl:stylesheet version="1.0"

xmlns:xsl="http://www.w3.0rg/1999/XSL/Transform">

<xsl:output method="text"/>

<xsl:template match="/">
Article - <xsl:value-of select="/Article/Title" />
Authors: <xsl:apply-templates select="/Article/Authors/Author" />

</xsl:template>
<xsl:template match="Author">
- <xsl:value-of select="." />

</xsl:template>

</xsl:stylesheet>

Ukazka kédu 9 Jazyk XSL; Zdroj: (8);

Na ukazce kédu je vidét podobnost programovaciho jazyka xsl se znackovacim
jazykem xml. Transformace na ukazce kédu vySe prevadi vSechny textové hodnoty
obsaZené v elementech do textové podoby, kterou dale vypisuje ve vysledku a
pridava text Article na zacatek vysledku a poté po jméné Clanku piidava dasi text
Authors, pod ktery jsou poté vypsani autofi daného Cclanku. Vysledkem

transformace jsou tato data:

Article - My Article
Authors:
- Mr. Foo
- Mr. Bar

Ukazka kédu 10 Zdroj: (8);
Po vytyceni problému e-shopti s importem dat se zde nachazi dalsi kapitola, ktera

jiz zahrnuje autorovo teSeni tohoto problému. Tato kapitola o praktické casti




obsahuje vSe, co autor pouzije k pokusu o vyreSeni problému, ktery dle jeho nazoru

je pro e-shopy docela zasadni.



6 Prakticka Cast

Prakticka cast se zabyva celkovym vytvorenim aplikace bakalaiské prace, od
jednotlivych pozadavkli aZ po implementaci aplikace. V kazdé praktické casti se
aplikace bakalarské prace, dale jen aplikace bude vyvijet az do funk¢niho celku. Po

vytvoreni celé aplikace bude popsana a vyzkouSena zakladni funkcionalitu aplikace.

6.1 Pozadavky na aplikaci

V této ¢asti budou rozepsany poZadavky bézného uzivatele a poté pozZadavky od

vyvojare aplikace.

6.1.1 Pozadavky uzivatelii

UZzivatelé, kteti budou tuto aplikaci prevazné pouzivat jsou vlastnici nebo pracovnici
v e-shopech. Z tohoto diivodu jsou zde nékteré mirné specifictéjsi pozadavky nez
jiné obecné. Pro uzivatele, ktefi pracuji v e-shopech, nebo je vlastni, je hlavnim
poZadavkem moznost Upravy dat, neboli zvoleni dat, ktera si chtéji importovat skrze
aplikaci. DalSim poZadavkem je jednoducha ovladatelnost a moZnost
znovupouZitelnosti. Poslednim pozadavkem je moznost vkladani jak soubord, tak i

obycejného textu.

6.1.2 Pozadavky vyvojare

Vyvojar této aplikace ma pozadavky hlavné na vizudlni stranku, neboli zobrazeni
vyslednych a vkladanych dat. Dale téz jako uzivatelé internetovych obchodl na
moZnost znovupouZzitelnosti a jednoduchou ovladatelnost. Dalsim poZadavkem,
ktery ale neni nutny, je moznost importu jinych typi soubori nebo textu, které

nejsou znackovaciho jazyka XML.

6.1.3 Shrnuti poZzadavkl

Z vyse vypsanych pozadavki lze usoudit, Ze aplikace by méla byt uzivatelsky
privétiva, neboli jednodusSe ovladatelna, dale téz vizualni zobrazeni dat, které by
mélo téz vypadat privétivé. Mezi dalsSimi poZadavky je znovupouZitelnost, moZnost
vybrani pouze urcitych dat kimportu a poté vkladani dat pomoci textu nebo

nahranim souboru. PoZadavkem, ktery neni nutny, ale je takzvany ,nice to have“ je



moznost vkladani vice rliznych typl dat neZz jen typ XML. Toto jsou celkové

pozadavky na celou aplikaci.



6.2 Analyza

V predchozi kapitole byly vyty¢eny poZadavky na aplikaci, které by poté méla tato
aplikace alespon okrajové spliiovat. V této Casti se autor podiva bliZe na pozadavky,

které byly vypsany vyse.

6.2.1 Vybrani dat k importovani

Prvnim z uzivatelskych pozadavki je vybrani dat k importovani. V tomto piipadé se
jedna pievazné o Cast, ve které uzivatel jiz nahral dana data. Po nahrani by tedy mél
mit uzivatel moznost néjakym zplisobem vybrat nebo priradit data, ktera si pieje
zahrnout do vysledku celé aplikace. Ale v tomto sméru se nabizi otazka, zdali chce
uzivatel vybrat pouze ¢ast dat, napriklad ID produktu a cenu, nebo chce vybrat
napriklad jen produkty, které jsou néjakého typu? Pokud by mél uzivatel na mysli
oba tyto pripady, poté by to znamenalo v pokrocilejSi mozZnosti ovladani, vétsi
komplexnost ovladatelnosti a téZ v tézSi porozuméni aplikaci. To by mélo za
nasledek nedodrZeni dalSich podminek, které uZivatel nebo vyvojar urcil. S timto
pozadavkem tedy poté souvisi dal$i pozZadavek, ktery mluvi o jednoduché

ovladatelnosti.

6.2.2 Jednoducha ovladatelnost

Tento pozadavek byl téZ urcen v uzivatelské ¢asti. Jak jiz bylo psano v predchozim
podtitulu s nazvem vybrani dat kimportu, je zde problém, jak si predstavit
jednoduchou ovladatelnost? Znamena tato podminka jit krok po kroku v aplikaci,
kdy se vzdy ztrati predchozi Usek a v aplikaci je vZdy vyobrazen jen krok, ktery se
ma zrovna provést? Nebo naopak mit vSe na jedné strance, ve které se miiZete
kdykoliv vratit k predchozimu kroku a napriklad upravit data, kterd byla diive
vloZena? Dle nazoru autora, je tento poZadavek spiSe specifikovan jako moZnost
jednoduchosti ovladani v tom sméru, kdy uzivatel vidi, co se déje a vi, co by mélo
nasledovat a co se jiZ stalo, neboli Ze by ho méla aplikace celym procesem provadét,
ale vZdy mit mozZnost se vratit k pfedchozimu bodu. V tomto ptipadé by tedy davala
smysl dal$i podminka, ve které je zminéno, aby aplikace umoziiovala vkladani dat

vice zpiisoby.



6.2.3 Vice zpisobi vkladani dat

Dals$i podminkou, kterd je zminéna jiz vyse je vice zplisobl vkladani dat. V tomto
sméru je dand podminka relevantni, jelikoZ pracovnik v internetovém obchodé jisté
nechce stale vytvaret nové soubory, tahat z nich jen ¢asti kddu a podobné, nebo
naopak jen kopirovat ¢asti ze souboru a nemoci tam nahrat cely soubor. Tato funkce
je jiz v dnesSni dobé rozsifena a z tohoto diivodu by jisté neméla v aplikaci chybét a
téZ pomiliZe podminkam v predchozim bodu, neboli jednoduché ovladatelnosti a téz
i vybrani dat kimportu. Tento poZadavek pomérné dost souvisi s dalSim

pozadavkem, kterym je vizualizace dat.

6.2.4 Vizualizace dat

PoZadavek k vizualizaci dat je v dané aplikaci jisté prinosem, jelikoZ se i podle
zobrazeni dat odviji spokojenost s celkovym dojmem celé aplikace. Z tohoto diivodu
by jisté mél byt na toto kladen diiraz. Dle ndzoru autora je tento pozadavek urcen
hlavné zdlvodu uzivatelské privétivosti a téZ souvislosti s predchozimi
podminkami. Jelikoz kdo by chtél pouzivat aplikaci, kterd nedokaze ani spravné
zobrazit data? Odpovédi na tuto otazku jisté nékolik, ale dle ndzoru autora by to byl
nikdo. Ktéto i predchozim podminkdm se téz poji nasledujici podminka

znovupouZitelnost.

6.2.5 Znovupouzitelnost

V tomto pozadavku se jisté nabizi otazka: ,Kdo by chtél vytvaret aplikaci, ktera se
pouzije jen jednou?“. Dle ndzoru autora by méla byt kazda aplikace vytvarena tak,
aby bylo moZné ji pouzivat vicekrat nebo ji i pozdéji rozsirit. V tomto pripadé jiz diky
predchozim podminkdm méa velkou Sanci aplikace byt znovupouzitelnd nebo i
pozdéji rozSifena o dalsi funkcionalitu. K znovupouzitelnosti jisté vybizeji i
predchozi podminky typu vybrani dat k importovani nebo dals$i podminky, ktera

pojednava o importu riiznych typi dat.

6.2.6 Import riaznych typa dat

Tento poZadavek je neni povinny, ale dle autorova nazoru by jisté aplikaci dodal na

popularité a oblibenosti mezi uZivateli. Nejvétsim problémem tohoto poZadavku je



urceni, které typy dat se maji viibec importovat, poté téz vytvoreni pro né
transformace a plné je zaintegrovat do celé aplikace. Tato funkcionalita by jisté

potésila nejednoho zaméstnance v internetovém obchodu.



6.3 Navrh

Po vytyCeni podminek, které by méla aplikace spliiovat a jejich analyze je zde dalsi
kapitola, ktera predchozi dvé kapitoly spojuje a snaZzi se najit optimalni navrh pro
splnéni vSech podminek. V prvni ¢ast této kapitoly bude o navrhu zpracovani
podminek a poté nasledné v druhé casti kapitoly bude navrh celé aplikace, kde

budou zahrnuty podminky, vypsané a zpracované vyse.

6.3.1 Navrh zpracovani podminek

V této podkapitole bude popsan navrh zpracovani jednotlivych podminek v ramci
celé aplikace a podle nazoru autora nejlepsi moznost, jak splnéni téchto podminek

dosahnout

6.3.1.1 Vybrani dat k importu

Tato podminka ma vice vyznam{j, jak jiz bylo feCeno v analyze této podminky. Z toho
diivodu je mozné zpracovat nasledujici podminku do mnoha riiznych navrht. Dle
nazoru autora je nejjednodussim zplisobem, jak zpracovat tuto podminku zahrnout
ji do dvou bodd.

V prvnim bodé nam jiZ pomize jind podminka, jelikoZ neni jednodussi reSeni nez
data, ktera bude chtit uZivatel vybrat si jiZ vykopiruje ze souboru. V tomto pripadé
to znamena, Ze pokud by uzivatel chtél naptiklad pouze prvnich 10 produkti
z nabidky vyrobce, tak si miiZe tato data jednoduse vykopirovat do textového pole a
poté je zpracovat.

Druhym bodem je vybrani dat, kterd bude chtit uzivatel vypsat na konci aplikace.
Dle autora je v tomto pripadé jednim z nejjednodussich feSeni zpracovat data do
seznamu, ve které budou uvedeny elementy, které obsahuji data uZivatele a poté je
prirazovat k datiim, kterd jsou jiz urcena v aplikaci. V tomto sméru se jedna o dva
seznamy, kdy jeden obsahuje zakladni data aplikace, které se neméni a druhy
seznam obsahuje uzivatelska data, ktera se vZdy méni podle obsahu. Poté pokud si
data priradji, tak se hodnota téchto dat ve vysledném poli zobrazi na misté, kam byla

prirazena. S timto souvisi dal$i podminka, ktera pojima o jednoduché ovladatelnosti.



6.3.1.2 Jednoducha ovladatelnost

Tato podminka souvisi obecné s celou aplikaci a je na kazdém, jak k této podmince
pristoupi. Z hlediska navrhu je nejlepSi moZnosti uzivateli vZdy zobrazovat dalsi ¢ast
funkcionality, poté co dokonci predchozi kroky, ale zaroven nechat predchozi kroky
viditelné, aby nemusel uzivatel v pripadé zajmu o zménu dat restartovat celou
aplikaci a prijit tak napriklad o postup. Jednoduché ovladatelnosti téZ prispéje dalsi

podkapitola, ktera je o zptsobech vkladani dat.

6.3.1.3 Vice zpitisobii vkladani dat

Zde je nejlepsim fesenim si nejprve zjistit, ktera data vlastné uzivatel chce vkladat a
podle toho mu zobrazit danou véc. Neni nejlepSim feSenim nechat zobrazené jak
textové pole, do kterého miize zadavat data a nad tim mit moznost nahrat soubor.
Toto jisté souvisi s predchozi podminkou, kde by poté aZ po vybéru, jak chce uzivatel
data zadat, by mélo byt zobrazena dana moZnost. V tomto sméru by se jisté vSe
vyreSilo v pripadé souboru, nahrani ho do inputu a poté zpracovat tento soubor
pomoci jQuery a posilat ho dale do aplikace. To samé by se hodilo i k textovému poli,
kde by poté téZ data mohla byt posilana a zpracovana v jQuery. Data vyobrazena
vtextovém poli by mohla byt néjak formdatovana, vtomto pripadé o této

problematice pojima dalsi podkapitola o vizualizaci dat.

6.3.1.4 Vizualizace dat

Tato podkapitola byla jiz zahrnuta v jinych ¢astech navrhu aplikace. V tomto ptipadé
z podminek uvedenych vySe bude nejlepSi moZnosti vypsat data v textovych polich
a pomoci seznam{.

Data vypsana v textovych polich by byla jesté zvyraznéna diky dalSim nastrojim,
které by pomohli vizualni strance jak dat, tak i celé aplikace. TéZ pro data v seznamu
bude vyuzita komponenta, ktera umozni hezli zobrazeni dat pro uZzivatele a
manipulaci s nimi. V téchto pripadech se pouZije jQuery v seznamech a Codemirror
pro textové pole, kdy obé tyto komponenty pomohou dopomoci vizualnimu vzhledu
danych dat. Dale nasleduje podkapitola, bez které by cela aplikace byla k nicemu,

neboli podkapitola o znovupouZitelnosti.



6.3.1.5 Znovupouzitelnost

Do této podkapitoly se téZ mohou zahrnout vSechny piedchozi a nasledujici
podkapitoly, jelikoZ toto je teoreticky cilem celého navrhu a vysledkem celé
aplikace, aby byla znovupouZitelna. K této casti se poji navrh ovladatelnosti a
vysledk, které aplikace vrati, aby byla data spravna a chténa. K tomuto se poji

posledni kapitola této ¢asti, import riznych typt dat.

6.3.1.6 Import raznych typi dat

V této podkapitole je hlavnim pozadavkem vybrat typy, které budou zpracovany
dale v aplikaci. Dle ndzoru autora se mezi nejpouzivanéjsi typy v tomto smeéru radi
xml, csv a json. Znackovaci jazyk xml, formaty csv a json tedy budou v aplikaci
zahrnuty. Kdy si nejprve uZivatel vybere, jaky znackovaci jazyk nebo format bude
zadavat, pomoci vybéru ze seznamu a poté po zadani uZivatelskych dat, se tato data
v backendové Casti prevedou na typ xml, ktery bude dale zpracovan. Tato moZnost
je zde z divodu jednodussi praci dale v aplikaci, aby nemuselo byt mnoho dalsich
podobnych metod pouze z dlivodu jiného typu, proto je zde vybran jediny vystup
dat, a to ve znackovacim jazyku typu xml. Po tomto navrhu poZadavku dale
nasleduje navrh aplikace, do které budou tyto poZadavky vcetné tohoto

zaintegrovany.

6.3.2 Navrh celé aplikace

V této Casti budou navrhnuty postupy, jak budou zapracovany vSechny podminky a
téZ vzhled a funkcnost celé aplikace jak z hlediska frontendu, tak i z hlediska

backendové ¢asti.

6.3.2.1 Navrh aplikace

Pro jednodussi ovladani aplikace bude dle navrhu aplikace rozdélena do Sesti bodf,
kde body jsou vybér typu dat, vybér uZivatelskych dat, zpracovani téchto dat,
selekce a prirfazovani uzivatelskych dat k zakladnim datlim, transformace dat a
vysledek celé aplikace.

Vybér typu dat bude tvoten vybérovym seznamem, kdy si uzivatel navoli, ktery typ

dat bude pro svou aplikaci vyuzivat. Po tomto vybéru se uZivateli zobrazi druhy bod.



Druhy bod bude nejprve tvoien ze dvou radio butonti, které mu daji na vybér, zdali
si chce uzivatel data zadavat ze soubort, nebo pouze do textového pole. Po vybéru
z téchto dvou moznosti se mu dana moznost zobrazi, tedy bud’ input, ve kterém si
vybere soubor, ktery chce nahrat, nebo textové pole, do jejz zada hodnoty v textové
podobé. Po zadani dat a kliknuti na buton niZe pod textovym polem se provede bod
tireti.

V bodu tiretim na pozadi probéhne vybér elementli z uZivatelskych dat. Po vybéru
vSech elementl se presune aplikace k bodu ¢tvrtému.

Ve Ctvrtém bodé se zobrazi dva seznamy, ve kterych budou zadany zakladni data
aplikace vprvnim seznamu a vdruhém budou elementy, které nasla aplikace
v uzivatelskych datech. Z druhého seznamu bude moci uzivatel pretahovat a
prifazovat data k prvnimu seznamu, kde poté uvidi tato data prirazena, pod jizZ
vytvofrenymi daty. Po prifazeni dat a kliknuti na buton, aplikace prejde k bodu
patému.

V patém bodé se zaCnou data zpracovavat na pozadi, kde se nejprve v aplikaci
vytahnou prirazena data k zakladnim datGim, poté se k témto datiim ptiradi jejich
textové hodnoty a na zavér se vytvori nova proménnd, ve které bude uloZena
hodnota zpracovanych uzivatelskych dat, kterd byla prifazena kjejich novym
elementim. Tato proménna bude poslana na frontend a aplikace se presune
k poslednimu bodu.

Sesty bod, kde aplikace vypi$e data z patého bodu v textovém poli.

Po Sesti bodech, kterymi je tvorena celd aplikace, zaznél jeSté pojem o zakladnich
datech aplikace. Zakladni elementy aplikace, ke kterym bude uzivatel prirazovat
elementy z uZivatelskych dat, jsou tato:

Products - Zakladni element, do kterého se budou umistovat vSechny produkty,
bude to jako pole produkti

Product - Element, do kterého se budou zatazovat vSechny informace o produktu
ID - Jednoznacna a unikatni definice produktu

Title - Nazev produktu

EAN - Carovy kéd produktu

Code - Kod produktu

Price - Cena produktu



DPH - DPH produktu

Description - Popis produktu

Weight - Vaha produktu

Producer - Vyrobce

Images - Pole obrazki

Image - Jméno obrazku

URL - Odkaz na obrazek

Parameters Pole parametrii

Parameter - Jméno parametru

Value - Hodnota parametru

Variations - Pole variant

Variation - Zakladni element varianty

ID - Unikatni a jednoznac¢né oznaceni varianty
Title - Nazev varianty

EAN - Carovy kéd varianty

Code - Kd&d varianty

Price - Cena varianty

DPH - DPH varianty

Weight - Vaha varianty

Po vytyCeni zakladnich elementf, ke kterym bude uZivatel prifazovat vlastni data je
zde dalSi podkapitola, ve které je feSeno, jak zapracovat podminky do navrhu

aplikace.

6.3.2.2 Zapracovani vytycenych podminek
V podkapitole vyse byl vypsan navrh celé aplikace, ktery byl rozdélen do Sesti bod,

ve kterych bude navrhnuto zapracovani podminek do vySe uvedenych bodu.

Prvni podminkou je vybrani dat k importu, kdy je tato podminka zapracovana jiz
v druhém bodu, ve kterém si uzivatel vybira, ktera data bude chtit importovat, tedy
pokud se jedna pouze o pocet dat a ne obsah. Pokud se jedna o obsah, kdy chce
uzivatel vybrat jen cast jednoho produktu, ktery bude chtit ve vysledku aplikace
vypsat, tak ktomuto slouzi bod ctyri, ve kterém si dand data miize priradit

k prislusnym zakladnim elementim a zbytek, ktery nepriradi, tak ve vysledku



nebude zahrnut. Dal$im podminkou, ktera jiZ trochu souvisi s touto je jednoducha
ovladatelnost.

Jednoducha ovladatelnost je zapracovana ve vSech bodech aplikace, kde kazdy dalsi
bod nasleduje az poté, co se provede piredchozi bod a z toho divodu bude vzdy
uzivatel védét, v jaké Casti je. Dale je aplikace ovladana vZdy butony, nebo riiznymi
dalS$imi komponentami, jako jsou napiiklad radio butony. Tyto butony nam
predikuji dalsi podminku o vice zplisobech zadavani dat.

V tomto pripadé je podminka o mozZnostech vybéru, jak zadavat data zapracovana
v bodé dvé do radio butonu, kdy si uzivatel vybere, ktery typ nahrani dat chtit pouZzit,
zdali pomoci souboru nebo zapsani dat do textového pole. S textovym polem souvisi
dal$i podminka o vizualizaci dat.

Vizualizace dat je zapracovana v bodech dva, Ctyfi a Sest. Ve druhém bodé bude
pouzit nastroj Codemirror, aby data, kterd budou zadavana uZivatel, pokud si
uZzivatel vybere zadani do textového pole, byla naformatovana a jejich elementy byly
viditelné oddéleny, jako v riznych editorech téchto typl znackovacich jazyka a
formatd. To samé jako v bodu dvé bude zahrnuté pro textové pole v bodu Sest.
Oproti tomu v bodu ¢tyri bude seznam vytvoren a spravovan komponentou jQuery,
ktera umoziuje jednoduchou implementaci a ovladatelnost seznamu. Komponenty
jQuery a Codemirror jsou soucasti dalsi podminky o znovupouZitelnosti.

Podminka o znovupouzitelnosti bude zahrnuta ve vSech bodech. Aplikace bude
psana tak, aby ji bylo mozZné rozsirit a dale vyuZzivd komponenty, které
znovupouZzitelnosti aplikace dale pomohou, jako naptiklad komponenty jQuery a
Codemirror. Tyto komponenty dle autorova ndzoru jisté téZ pomohou
k znovupouzitelnosti a vraceni se uzivateli k této aplikaci. Nejen tyto aplikace, ale i
dalsi podminka o importu raznych typa dat jisté aplikaci ve znovupouzitelnosti
pomiiZe.

Posledni podminkou, ktera neni povinou je import riznych typi dat, kdy tato cast
bude zahrnuta v prvnim bodu aplikace, ve které si uZivatel vybere, jakym typem

znackovaciho jazyka nebo formatem budou zadavana data.



6.3.2.3 Navrh prevadéni uzivatelskych dat

Pirevadéni uzivatelskych dat na vysledna data miize byt provedeno vice zpiisoby, ale
zde jsou vypsany dva zptsoby, které jsou dle uzivatele nejvice efektivni.

Prvnim zplisobem je pirevadéni uzivatelskych dat pfimo v aplikaci a pouzitim metod,
které by byly pro tento ucel vytvoreny. Vyhodou tohoto reSeni je jeho moZnost
rozsiritelnosti, kdy nové metody mohou byt snadno pridavany a nemusi viibec
zasahovat do chodu aplikace. Oproti tomu hlavni nevyhodou tohoto freSeni je
optimalizace funkci, z divodu tsporného a rychlého chodu aplikace.

Druhym zptlisobem je vyuZziti xsl transformaci. Kde by nejdiive musela byt vytvorena
zakladni xsl transformace, ktera by musel byt optimalizovana na jakykoliv pocet dat.
Dale by tato xsl transformace musela byt pripravena na rozSifovani a dalsi
komunikaci s funkcemi. Vyhodou xsl transformaci je rychlost a optimalizovanost.
programovani téchto transformaci.

Dle autorova nazoru jsou obé tyto moznosti dle ndvrhu dobrym reSenim, ale v kazdé
z nich se nachazeji nevyhody, se kterymi je nutno pocitat a vyresit je. Podle ostatnich
¢asti navrhu bude tedy zvolen zpiisob prvni, ktery data zpracovava pomoci metod,
jelikoZ je jednodusi a lepsi k pozdéjsi pripadné rozsititelnosti aplikace.

Po dokonceni navrhu aplikace zbyva jiZ jen jedna kapitola pired ukazkou vysledné

aplikace a tato kapitola se nazyva implementace aplikace.



6.4 Implementace aplikace

V této kapitole bakalarské prace je popsano vytvoreni aplikace, dale nastroje, které
byly pro aplikaci pouZité a po implementaci aplikace budou popsany nékteré otazky,
které pri vyvoji aplikace byly reSeny. Prvni Casti implementace je o vybéru

spravnych nastrojii pro vyvoj aplikace.

6.4.1 Vybér nastroji

Nastroje, které budou vypsany nize, jsou vybrany podle autorova nazoru a téz se
nejlépe hodi dle stejného nazoru pro implementaci aplikace.

Na zacatku této podkapitoly se nabizi otazka, jaky programovaci jazyk bude vyuzit
pro vyvoj celé aplikace? Dle autora je timto programovacim jazykem PHP, jelikoz
s nim ma autor jiZ mnoho zkuSenosti a jelikoZ se bude jednat o webovou aplikaci,

tak je PHP jasnou volbou. Tedy vystava otazka: ,Co je PHP?“

6.4.1.1 PHP

vvvvvv

spojovano s rekurzivni zkratkou ,,PHP: Hypertext Preprocessor”, ktery je pielozen
jako ,PHP: Hypertextovy preprocesor”. PHP je skriptovaci programovaci jazyk,
ktery je prevazné pouZivan jako programovaci jazyk pro dynamické internetové
stranky nebo pro webové aplikace. Dale mtze byt programovaci jazyk PHP pouzit
k vytvoreni desktopovych a konzolovych aplikaci. Syntaxe tohoto jazyku je podobna
jako programovaci jazyky C, Java nebo Pascal. Tento programovaci jazyk pracuje na
strané serveru.

Mezi vyhody programovaciho jazyku PHP patfi podpora mnoha rtiznych knihoven,
napriklad databazovych systémt MySQL, Oracle, PostgreSQL a dalSich. Dalsi
vyhodou je specializovani programovaciho jazyka pro vytvareni webovych aplikaci,
rozsahli soubor funkci a jejich dokumentace a multiplatformnost.

Oproti tomu nevyhody jsou nekonzistentni pojmenovani funkci, naptiklad strpos()
oproti str_replace(). Dale neudrzovani kontextu aplikace, ktery poté vytvari znovu,
coZ ma za nasledek oslabeni vykonu.

Jednoduchym prikladem pro ukazku programovaciho jazyka PHP je vypsani textu

,Hello World!“



<?php echo ,Hello World!“; 7>

Ukazka kédu 11 Jazyk PHP; Zdroj: autor;

Po vybéru programovaciho jazyka vyvstava dalsi otazka: ,Ktery program se nejlépe
hodi pro vyvoj celé aplikace?” Dle autora je nejlepsi takovou aplikaci PhpStorm,
z diivodl jeho jednoduché rozsiritelnosti. DalsSim divodem je zkuSenosti, které
autor s timto programem jiz m4, ale prvni otazkou, ktera bude dale zodpovézena je

,Co je to PhpStorm?“

6.4.1.2 PhpStorm

PhpStorm je multi-platformni vyvojové prostredi, které je zaméifeno na
programovaci jazyk PHP. Tento program vyviji Ceska spolec¢nost JetBrains a je cely
naprogramovan v programovacim jazyku Java. PhpStorm ma funkcionalitu
programu WebStorm, ale navic k WebStormu pridava jesté podporu pro PHP a
databazové jazyky, cemuz radi nejvyssi prioritu, neboli ,PhpStorm = WebStorm +
PHP + DB/SQL" (9)

V PhpStromu se da kromé programovaciho jazyku PHP téZ programovat
programovacimi jazyky Javascript, CSS, HTML, SQL a dalsi. K vS§em podporovanym
programovacim jazyklim nabizi funkcionality typu naSeptavani, opravy chyb,
automatické formatovani a generovani kodu.

PhpStorm je uzptisoben pro podporu dnes nejvice pouzivanych frameworku, jako
jsou Symfony, Laravel, Drupal, WordPress a dalsi. Dale podporuje debuggovani,
refaktorovani a unit testing kédi. Poté téZ podporuje Live Edit, neboli zména kédu
je okamzité provedena v prohliZeci. V neposledni radé nabizi v novéjsich verzich
podporu Code With Me, kde umoZznuje kddovani na stejném projektu ve stejny cas.
Dalsi vyhodou PhpStormu je jeho cena, jelikoZ pro studenty je zdarma. Z tohoto
divodi a divodd jako je debuggovani, refaktorovani, podpora dalsich
programovacich jazykd, jednoduché pridavani dalSich frameworkt a podobné je dle
autora PhpStorm pro tuto aplikaci jasnou volbou.

Tedy jiZ je vybran nastroj a programovaci jazyk, ve kterém bude aplikace
naprogramovana, ale dale neni zirejmé, jaké bude mit aplikace rozloZeni nebo jak
budou data vypsana. Predchozi vétu se da shrnout za pomoci dvou frameworki

s nazvy Symfony a Docker. Tyto frameworky nam pomohou se zakladni Sablonou




aplikace, s vytvorenim serveru, na kterém pobéZi naSe cela aplikace a s komunikaci

mezi aplikaci a webem. Ale stale neni jasné, co jsou tyto dva frameworky zac.

6.4.1.3 Symfony

Symfony je webovy aplika¢ni framework, ktery je pouZivany pro vyvoj webovych
aplikaci v programovacim jazyku PHP. Tento framework vychazi z navrhového
vzoru MVC, neboli architektura, ktera rozdéluje datovy model aplikace, uZivatelskou
cast a ridici logiku.

Symfony ma vyhodu v tom, Ze dokaZe vytvorit zakladni kostru jakékoliv aplikace.
Tato kostra bude vyuZita i vtomto pripadé pro aplikaci bakalarské prace. Zakladni
kostra vypada takto:

e App - Konfigurace, Sablony a pieklady aplikace
o Cache - Zkompilované Sablony
» Dev - Vyvojové prostiredi
* Prod - Produkéni prostredi
o Config - Nastaveni aplikace, které je vétSinou uloZeno v souboru
typu YAML
o Logs - Logy aplikace
o Resources - Zdroje
= Views - Sablony
e Src - Vétsina kédu, ktera podporuje architekturu MVC
o Bundles - Samostatné ¢asti webu, které zajist'uji funkci celé aplikace,
v jejich podslozkach se mohou objevovat testy, kontroléry a
podobné.
e Vendor - Zavislosti od dodavateli tretich stran
e Web - Adresar, ktery je pristupny z internetu
o Bundles - Implementované bundles z Src, s jiZ vlastnimi zdroji CSS,
obrazky a dalsi.

K Symfony se poji jesté dalsi nastroj s ndzvem Twig, ktery je v Symfony vyuZzivan.

6.4.1.4 Twig

Twig je Sablonovaci systém pro programovaci jazyk PHP. Jeho syntaxe je odvozena
od systémil Jinja2z a Django. Twig je open-source systém, ktery je spojen
s frameworkem Symfony a Drupal.

Twig ma vyhody v rychlosti, neboli Twig optimalizuje kod do prostého PHP kodu,

bezpecnosti, kde Twig ma rezim izolovaného prostoru, kde vyhodnocuje Sablony,



zdali nejsou Skodlivé. Dalsi vyhodou je flexibilita, kdy vyuZziva lexer a analyzator,

které umoznuji pridavat vlastni znacky a filtry.

{% for user in users %}
*{{ user.name }}
{% else %}
No users have been found.

{% endfor %}

Ukazka kodu 12 Jazyk PHP; Zdroj: (10);

Na ukazce kodu 12 je vidét rozdil mezi Sablonovacim jazykem Twig a jinymi, kdy
oddéluje PHP funkce pomoci sloZenych zavorek a procent, poté pomoci dvou
spojenych sloZenych zavorek oznacuje proménné k vypsani. Po Twigu, ktery je

soucasti frameworku Symfony je zde dalsi framework Docker.

6.4.1.5 Docker

»Docker je Open source projekt pro automatizaci nasazeni aplikaci jako prenosnych
a vlastnich kontejnert, které mohou bézet v cloudu nebo mistné.“ (11)

Hlavnimi vyhodami aplikace Docker jsou mensi velikost, vétsi flexibilita a mensi
narocnost na spotrebu vykonu pocitace oproti jinym virtudlnim nastrojim. Oproti
tomu je nejvétsi nevyhodou je svazanost s opera¢nim systémem, ktery je vyuzivan
pro béh aplikaci v kontejnerech.

Docker je sloZen ze t{ zakladnich soucasti: Objektii, démona a registr.

Docker objekty jsou rlizné entity, které jsou pouZzivany k sestaveni aplikace, kde
mezi zakladni entity se Fadi kontejner, ktery je tvofen zapouzdienym prostiedim,
jeZ spousti aplikace a je rizen pomoci Docker API nebo CLI. Dals$i entitou je Image,
kterd je tvorena Sablonou pro vytvareni kontejnerti a je vyuzivana k odesilani a
ukladani aplikaci. Posledni entitou je sluzba, ktera umoziuje skalovani kontejneri
na vice démont, jejiz vysledkem je sada spolupracujicich démont, které komunikuji
pres rozhrani Docker API, neboli jinak nazyvano jako roj.

Démon docker je jinak nazyvany dockerd, ktery je perzistentni neboli stali proces,
ktery spravuje a zpracovava objekty do kontejnerti. Démon ceka na pozadavky,

které jsou odeslany pomoci rozhrani Docker Engine API.




Docker registr je uloziSté pro vSechny image Docker, které poté mohou stahovat
klienti, ktefi se k nim pripoji pomoci pull poZzadavky nebo pro nahravani image
Docker, ktery pomoci push poZadavku nahraji. Tyto registry mohou byt verejné
nebo soukromé. Mezi nejvétsi registry se fadi Docker Hub, ktery je povaZovan za
vychozi registr a Docker Cloud, ktery hleda image.

Docker ndm v tomto ptipadé zastane roli serveru, jelikoZz dle autorova nazoru je
Docker v tomto pripadé nejlepSim reSenim pro tuto roly a oproti tomu Symfony je
nejlepsi reSeni v ramci struktury a funkc¢nosti aplikace.

Dale je jiZ vybrdn nastroj a programovaci jazyk, ve kterém bude aplikace
naprogramovana a frameworky, které pomohou s jeho fizenim a provozem. Ale
jesté je zde problém, kde budou data zalohovana, pokud by se cokoliv v ramci

aplikace pokazilo? Odpovédi je nastroj GitHub.

6.4.1.6 GitHub

GitHub je webova sluzba, ktera podporuje vyvoj softwarti za pomoci verzovaciho
nastroje git. GitHub umoziiuje uklddani a zalohovani open-source projektti, které
mohou byt bud’ verejné nebo soukromé. Byl vroce 2018 odkoupen spolecnosti
Microsoft a nyni je vyvijen touto spole¢nosti.

GitHub ma mnoho vlastnosti, od komentart k pull-requestim az po vlastni wiki.
Mezi nejvice pouzivané vlastnosti GitHubu patfi systém pro sledovani problémi,
wiki, historie verzovani, hledani rozdilli, dokumentace vcetné automaticky
poskytovanych Sablon a dalsi.

Po vybrani vSech téchto nastroji jsou zde jesté dva nastroje, které jiz zaznély
v kapitole o navrhu aplikace. Jde o nastroje CodeMirror a jQuery. Prvnim z téchto

nastroji je CodeMirror.

6.4.1.7 CodeMirror

CodeMirror je JavaScriptova knihovna vyuZivana k zobrazeni a zvyraznéni kédu
v obsahu webu. Ma velmi bohaté API rozhrani a zamétuje se na rozsiritelnost.

Mezi vyhody patfi barevné zobrazeni textu, kontrola syntaxe vybraného
programovaciho nebo znackovaciho jazyka nebo formatu, automatické dopliovani

a vyhledavani v textu.



<!-- Create a simple CodeMirror instance -->
<link rel="stylesheet" href="lib/codemirror.css">
<script src="lib/codemirror.js"></script>
<script>
var editor = CodeMirror.fromTextArea(myTextarea, {
lineNumbers: true

1

</script>

Ukazka koédu 13 Jazyk JavaScript, HTML; Zdroj: (12);

Ukazka kédu 13 ukazuje inicializaci CodeMirror knihovny a poté piidani funkci
CodeMirror elementu ,textarea“ s atributem id ,myTextarea“.

Po nastroji CodeMirror nasleduje jQuery, neboli jQuery Ul a jeho dalsi ¢asti Sortable

a Nested Sortable.

6.4.1.8 jQuery Ul

Sortable a Nested Sortable patii pod javascriptovy framework jQuery UlI, ktery je
zaméren na uzivatelské rozhrani, jez ma za cil ulehcit vyvojarim implementaci
pokrocilych efektti a vylepsit funkcionality HTML prvkd.

jQuery Ul je slozeno zjadra (Core), poté zinterakci (Interactions), widgetl
(Widgets), efektli (Effects) a nastroje (Utilities).

Jadro knihovny jQuery Ul obsahuje moduly pro samotné jadro (Core), poté widgety
(Widget), kde umoZiuje sestaveni widgetu s béZnym API, dale modul mysi (Mouse),
jeZ obsahuje interakce s mysi a jako posledni modul pozice (position), ktery je poZzit
pro pozicovani prvki relativné vii¢i sobé.

V interakcich jsou obsaZeny metody pro pokrocilou implementaci interakci mezi
uzivatelem a rozhranim webové aplikace. Obsahuje metody Draggable, pro
presouvani urcitého prvku, Droppable, pro implementaci chovani drag and drop.
Dale Resizable pro zménu velikost, Selectable pro vybrani vice prvkl najednou a
Sortable pro tridéni a zatfeni elementi pomoci mysi.

Widgety obsahuji pokrocilejsi Ul elementy a metody. Obsahuje Accordion, neboli

snadno rozklikdvaci vkladatelné polozky, dale Autocomlepte, pro automatické




doplnovani, Buton neboli tlacitko, které ma rzné styly a funkcionalitu. DalSim
elementem je Tooltip neboli napovéda a dalsi.

Efekty obsahuje grafické efekty. Obsahuje metody Show a Hide pro zobrazeni a
skryti prvki. Dale Effect neboli efekty, kde je moZnost vybrani riiznych grafickych
efekti.

Nastroje obsahuji pomiicky pro usnadnéni prace s jQuery Ul. Mezi metody patii
Position, ktery slouZi k pozicovani widgetii a Widget Factory, ktery umoziuje tvorbu

vlastnich widgetd.

6.4.2 Vyvoj aplikace
Aplikace byla vytvarena dle bodd, které byly popsany v navrhové ¢asti. Po instalaci

a pripraveé vSech nastrojti byla vytvorena zakladni struktura dle popisu v Symfony.

6.4.2.1 Vybér typua dat

V prvni ¢asti vyvoje aplikace byla vytvorena zakladni twig Sablona, ktera obsahuje
v ¢asti hlavicky odkazy na css soubory, poté v ¢asti skriptové odkazy na nastroje
CodeMirror ajQuery a téZ obsahuje bloky, které jsou v ¢astech téla Sablony a skriptu
Sablony.

Po vytvoreni zakladni Sablony byla vytvorena druha twig Sablona, ktera rozsiruje
zakladni twig Sablonu. Vtéto nové twig Sabloné je vytvoren seznam vSech
podporovanych znackovacich jazyka a formatd, ze kterych si miize uzivatel vybrat
ten, ktery chce dale zpracovat. Hodnota tohoto seznamu byla pomoci jQuery uloZena
do proménné pro budouci pouziti.

Vytvorenim tohoto seznamu se dale presouvame do dalsi ¢asti, kde si uzivatel vybira

jak a ktera data bude dale nahravat do aplikace.

Choose data type: | xmL ~
Obr. 1; Ukazka vybéru typu dat; Zdroj: autor;

6.4.2.2 Vybér uzivatelskych dat

V této Casti byla rozsifena druha twig Sablona. Do této Sablony je pridan seznam
zradio buton(, ktery obsahuje moZnosti typu: ,Nahrani dat ze souboru“ nebo

»Zadani dat do textového pole“. Tomuto seznamu byla pridana ve skriptové casti



funkce, kterd pomoci jQuery sleduje, kdy je seznam vybran a dle vybrané poloZky
zobrazi bud’ textové pole nebo moZznost nahrani souboru. Textovému poli byly dale
pridana funkcionality z nastroje CodeMirror, ktery zvyrazinuje syntaxi nastaveného
programovaciho, znackovaciho jazyka, nebo formatu ktery je nastavovan pomoci
proménné, kterd byla vytvorena v pirechozi ¢asti. Dale byl pridan buton, ktery nese
jméno ,Zpracovat a presouva vyvoj aplikace k dalsimu bodu, kde se data dale

zpracovavaji.
Select how to get data:
File
Textarea
Obr. 2; Ukazka vybéru nahrani dat; Zdroj: autor

Select file: | Browse... | Mo file selected.

Zpracovat

Obr. 3; Ukazka zadani dat pomoci souboru; Zdroj: autor

Napisté data prosim
|

Zpracovakt

Obr. 4; Ukazka zadani dat pomoci textového pole; Zdroj: autor

Napisté data prosim
<fi>
<B>Zkouska</B>
"-'-.-".'!'u-:‘l

Zpracovat

Obr. 5; Ukazka zadani dat do textového pole a zvyraznéni dat; Zdroj: autor;



6.4.2.3 Zpracovani dat

Po vytvoreni butonu s ndzvem ,Zpracovat” v predchozi ¢asti byla tomuto butonu
prifazena vjQuery funkce, ktera po kliknuti na tlacitko zacne uzivatelska data
zpracovavat. V prvni rade byla vytvorena proménnda, do které se nahrava typ
znackovaciho jazyka, nebo formatu dat, poté do dalSi proménné se nahravaji data
bud’ z textového pole, nebo data ze souboru. Pokud jde o data ze souboru, je zde
pridana dalsi funkce, ktera nahrava data ze souboru a po nahrani vSech dat to
proménné vola téZ funkci, jako textoveé pole. V této funkci jsou nahrana data a typ
znackovaciho jazyka nebo formatu dat poslan pomoci metody post do backendové
casti.

V backendové Casti je vytvorena tiida, ktera vSechny tyto pozadavky prijima. V této
tridé byla vytvorena funkce, ktera prijme pozadavek ze zadané cesty a poté poslana
data nacte do lokalnich proménnych. Tyto proménné poté dale podle typu bud
hnedka zpracovava, pokud jde o typ xml, nebo je posila dale do tiidy, ktera data
transformuje na znackovaci jazyk xml. Tridy pro zpracovani a transformovani
znackovacich jazyki a formati dat jsou tiidy pomocné.

Transformovani dat na znacCkovaci jazyk xml probiha v pomocné tridé, ktera
obsahuje metody pro zpracovani formati json a csv. Tyto metody poté vraci textové
hodnoty v znackovacim jazyce xml. Poté dale probiha zpracovani znackovaciho
jazyka xml v dalSi pomocné tridé. Kde po zpracovani tohoto znackovaciho jazyka
jsou z néj pomoci metod této tridy vytaZeny elementy, které se vraceji zpét na
frontend.

Po vraceni zpracovanych uZzivatelskych dat na frontend probéhne v jQuery funkce,
kterd tyto elementy vypiSe do jednoho seznamu a zakladni elementy aplikace do
druhého seznamu. Poté prichazi dalsi ¢ast implementace, kde uzivatel selektuje a

prirazuje uzivatelska dat k zakladnim datim.

6.4.2.4 Selekce a priirazovani dat k zakladnim datiim

V prechozi ¢asti byly vytvoreny dva seznamy, které obsahuji zakladni a uzivatelska
data. Obéma témto seznamlim je vjQuery prifazena funk¢nost zrozsireni
nestedSortable. Diky nestedSortable je jednodusi implementace pohybu ze seznamu

uzivatelskych dat do druhého seznamu. Seznam se zakladnimi daty ma nastaveny



zakaz pohybu jeho elementd, obsaZenych vném. Seznam, ktery obsahuje
uzivatelskd data ma povoleny pohyb elementi a vzdy, po pretaZeni elementl do

druhého seznamu je tento element duplikovan a duplikovany element se vytvori

’

v zakladnim seznamu na misté, kam byl pfesunut dany element. Tento element ma
pro lepsi vizudlni vlastnost na konci jména pridan utf-8 charakter ,_“ pro lepsi
definici novych element.

Déle byl pridan buton s nazvem , Prevést”, ktery po prifazeni vSech dat, jenz chce

uzivatel transformovat, posild data prifazenou jQuery funkci metodou post do

7 v

backendové ¢asti, kde dale probiha transformace dat.

Zikladni elementy Products Uitvatalské elementy A Prewest
Product AJB
I
Tithe
EAN
Code
Price
DFH
Description
Wwelght
Producer
Images
Imaige
RL
FPFarameters
Parameter
value
Variathons
Variation
I
Title
EAN
Code
Price
Wwelght

DFH

Obr. 6; Ukazka selekce a prirazovani dat; Zdroj: autor;

6.4.2.5 Transformace dat

Po prijmuti pozadavku o zpracovani dat, metoda, ktera tento pozadavek zpracovava
vytvari proménou, do které uklada data, ktera prisla z frontendu. Data dale posila
do pomocné tridy, kde v ramci metod probéhne selekce dat, ktera maji byt zahrnuta

ve vysledku aplikace, dale nové elementy, ke kterym uzivatel priradil své elementy



a poté prirazeni téchto uzivatelskych dat k novym elementiim. Poté transformace
téchto novych uzivatelskych dat do xml proménné, ktera je poté posilana zpét na

frontend.

6.4.2.6 Vysledna data z aplikace

Vysledna data, ktera prisla jako odpovéd’ z backendové funkce jsou dale vypisovany
do vytvoreného textového pole, kterému je prirazena ve skriptové Ccasti
funkcionalita nastroje CodeMirror na zvyraznovani syntaxe xml dat.
Priimplementaci vyvstala rada otazek, které budou reseny niZe v dalsi podkapitole.

Prevedena data

<?x¥ml version="1.0"7>
<Products>
<Product>
<ID>ZkouZzka</ID=>
</Product=>
</Products=

Obr. 7; Ukazka vyslednych dat aplikace; Zdroj: autor;

6.4.3 Resené otazky vimplementaci aplikace
V této Casti bakalarské prace bude reSeno par otazek, které byly reSeny v ramci
implementace aplikace. Otazky jsou rozdéleny do podkapitol, kde vZdy otazka je

nazvem dané podkapitoly.

6.4.3.1 Jak specifikovat konec produktu v produktech?

Dana otazka vznikla v ¢asti, ve které aplikace zpracovava uZzivatelska data a z téchto
dat poté vytahuje jejich elementy. JelikoZ kdyZ jsou poté elementy prirazeny, tak je
sloZité najit zakladni element, ktery rozdéloval tyto produkty na jednotkovy
produkt. Vtomto sméru autor zastava nazor, Ze feSenim je prifazeni téchto dvou
uzivatelskych elementti k zakladnim elementiim s ndzvy products a product. Toto

reSeni je nejednodusi moznosti. Tato problematika je spojena i s dalsi otazkou.

6.4.3.2 Jak vyreSit uzivatelské elementy se stejnymi jmény v jinych castech?
Prikladem této otazky je ID produktu a ID varianty, ve kterych uZzivatel po

zpracovani téchto elementt nevi, které ID patii kam. V ramci aplikace byl tento



problém vyreSen vypisovanim misto nazvu elementu jeho cestu, aby byla mensi

pravdépodobnost zamény dat.

6.4.3.3 Jak si zaméstnanec internetového obchodu upravi data, ktera chce

zpracovavat?

Tato otazka je jiZ zapracovana do navrhu, ale dle autora se hodi i do této casti
z dlivodu poukazani na zavislosti uZivateli. Jelikoz pokud uZivatel nevyplni néktera
data, nebo nepriradi Zadny element k produktu a k poli vSech produktt, tak aplikace
nemize fungovat. Z tohoto dlivodu je zde velka zavislost na uzivateli dané aplikace.
Dale nasleduje podkapitola, ktera pojednava o navrhovém vzoru, ktery byl zahrnut

do implementace, aby byly splnény vSechny podminky kladené na aplikaci.

6.4.4 Navrhovy vzor adaptér

V této podkapitole bude pospan navrhovy vzor adaptér, ktery byl zahrnut do vyvoje
aplikace. Definici adaptéru je: ,Navrhovy vzor adapter (Wrapper) slouZzi pro definici
jiného (stabilniho) rozhrani, nez dana trida poskytuje.“ (13) Nebo nasledujici
definice: ,prizpisobeni rozhrani tiidy na rozhrani jiné tiidy, spoluprace trid s
riznym rozhranim.” (14) A do tretice tato definice: ,Upravi rozhrani na rozhrani

ocekavané klientem.” (15)

Client

winterfaces
Requiredinterface

«interfaces
Existinglnterface

+ reguiredOperation{) :

void

+ existingOperation{) :

void

?

Adaptor

+ reqguiredOperation]) :

void

+ existingOperation{) :

void

Obr. 8; Navrhovy vzor adaptér; Zdroj: (13)

Na obrazku vidime pouziti navrhového vzoru adaptér. Adaptér je trida, ktera
pomaha rozsirit existujici rozhrani pomoci dalSich funkci k tomu, aby dokazalo

vyuZivat dalsSi nové potrebné funkce, ale aby zaroven nebylo do zakladniho rozhrani



zasahovano. V tomto pripadé tedy adaptér upravi nové operace do podoby, ve které
je dokaZe staré rozhrani zpracovat.

Priklad, ktery mlZe charakterizovat tento navrhovy vzor je takovy, Ze pokud mame
dva rtzné lidi, kteii mluvi kazdy cizim jazykem, tak prekladatel je v tomto sméru pro
né adaptérem, jelikoz preklada slova jednoho ¢lovéka do jazyka druhého. Podobnym

navrhovym vzorem, jako je adaptér, je ndvrhovy vzor bridge.

6.4.4.1 Rozdil navrhovych vzora adaptér a bridge

V prvni rade je urceni, co vlastné bridge je, definici bridge je: ,Bridge je navrhovy
vzor pro strukturu objektl. Pouziva se, kdyZ chceme oddélit abstrakci od jeji
implementace tak, aby se obé mohly ménit nezavisle. Klient posléze vyuZije
nékterou z implementaci nepiimo prostrednictvim abstrakce.” (16) Jiz v této
definici je zrejmé rozdil mezi témito dvéma navrhovymi vzory. ,Navrhovy vzor
bridge je vyuZivan pri implementaci, oproti tomu, navrhovy vzor adaptér je
vyuzivan az po implementaci. Z toho vyplyva, Ze navrhovy vzor bridge je oproti
navrhovému vzoru adaptér vice nachylny k rozsirenim.“ (14) Po vymezeni téchto
rozdilu se nabizi otazka, jak nasledujici navrhova vzor je implementovan v ramci

aplikace?

6.4.4.2 Implementace navrhového vzoru adaptér

V aplikaci je tento vzor zahrnut v rdmci moznosti zpracovani nejen znackovaciho
jazyka xml, ale téZ i dalSich znackovacich jazyki a formati dat. Vzor byl aplikovan
na tiidu, ktera transformuje dalsi znackovaci jazyky na znackovaci jazyk xml. Tato
tiida obsahuje funkce, které jsou vyuZzity k preformatovani formati json a csv do
znackovaciho jazyku xml. Vysledna data se vraceji zpét do zakladni tridy, kde jsou
dale zpracovany jako znackovaci jazyk xml.

V tomto pripadé byl tedy vzor aplikovan v ipravach uZivatelskych dat, aby rozhrani
nebylo tolik sloZité a zaroven se jiZ nemuselo vice rozsifovat. Timto vzorem téZ byla
splnéna podminka, kterou si kladl vyvojar aplikace, aby bylo moZné zpracovavat
vice znackovacich jazykl a formatl nez jen xml. Dale ale jiz nasleduje kapitola, ve

které autor ukaZe pouzivani celé aplikace.



6.5 Ukazka aplikace

V této kapitole autor ukdze na priloZzenych obrazcich a poté popiSe zakladni
funkcionalitu a pouZzivani aplikace.
Nejdrive autor musel vytvorit ukazkova data, ktera budou vramci aplikace

zpracovana. Ukazkova data jsou tato:

<Products>
<Product>
<Name>Kolo</Name>
<ID>123</ID>
<Cena>1000</Cena>
</Product>
<Product>
<Name>Auto</Name>
<ID>155</ID>
<Cena>50000</Cena>
</Product>
<Product>
<Name>Autobus</Name>
<ID>235</ID>
<Cena>200000</Cena>
<Popis>Krasny hnédy autobus</Popis>
</Product>

</Products>

Ukazka kédu 14 Jazyk XML; Zdroj: autor;
Na zacatku aplikace si uzivatel musi zvolit, jaky typ znacCkovaciho jazyka nebo
formatu bude uZzivatel do aplikace posilat. V tomto pripadé byl vybran znackovaci

jazyk xml.

Choose data type: | XML ~

Obr. 9; Vybér znackovaciho jazyka XML; Zdroj: autor




Po vybrani znackovaciho jazyka nebo formatu dat byla zobrazena dalsi ¢ast, ve které
si uzivatel musi zvolit, jak bude data do aplikace posilat, jestli v ramci nahrani
souboru nebo zadanim textovych hodnot. V ptipadé naseho prikladu byl vybran

zplsob zadanim textovych hodnot.

Choose data type: | XML v |
Select how to get data:

O File
@® Textarea

Obr. 10; Vybér textového pole XML; Zdroj: autor

Po vybrani moznosti zadani se dale zobrazilo textové pole, do kterého jsou zadavany
v tomto pripadé textova data. Data byla zadana dle ptikladu, ktery autor vytvofil
vySe. Na obrazku, ktery je umistén pod timto textem je téZ zobrazena syntaxe
znackovaciho jazyka xml diky nastroji CodeMirror. Po zadani dat a stisknuti tlacitka

Zpracovat byla zobrazena dalsi ¢ast aplikace.

Napiste data prosim
=Products=
<Product>
<Name=>Kolo</Name=
<ID=123</1ID=
=Cena=1000</Cena=
</Product=>
<Product=
<Name=Auto</Name=
<ID=155</1ID=
=Cena=50000</Cena=>
</Product=>
<Product=
<Name=>Autobus</Name=
<ID=235</1D=>
=Cena=200000</Cena=
=Popis=Krasny hnédy autobus</Popis=
</Product=
</Products>

| Zpracovat |
Obr. 11; Zadani hodnot do textového pole; Zdroj: autor
V této casti aplikace jsou zobrazeny zdkladni elementy a poté uZivatelské elementy,

které byly vybrany z textového pole. UZivatelské elementy jsou popsany cestou, jak



jiZz byl psano vySe pri implementaci. Pfetahovanim autor priradil vlastni elementy

k zakladnim elementiim dle tabulky:

Zakladni elementy Autorovi elementy
Products Products

Product Products/Product

ID Products/Product/ID
Title Products/Product/Name
Price Products/Product/Cena
Description Products/Product/Popis

Tabulka 2; Ukazka dat Zdroj: autor;

Zakladni elementy oo Uzivatelské elementy Products Prevést

Products_ Products/Product
Product Products/Product/Name
Products/Product Products/Product/ID
D Products/Product/Cena

Products/Product/ID_ Products/Product/Popis
Title

Products/Product/Name
EAN
Code
Price
Products/Product/Cena_
DPH
Description

Products/Product/Popis

Obr. 12; Prifazeni uZivatelskych elementi k zdkladnim elementim; Zdroj: autor

Po prirazeni vSech uzivatelskych elementii k zdkladnim elementiim aplikace a
kliknuti na tla¢itko prevést byl vypsan vysledek. Vysledek dle autorovych dat
vypada nasledovné ve vysledku aplikace.



Data, ktera jsou zobrazena na poslednim obrazku vypadaji v textové podobé takto:

<?xml version="1.0"?>
<Products>
<Product>
<Title>Kolo</Title>
<ID>123</ID>
<Price>1000</Price>
</Product>
<Product>
<Title>Auto</Title>
<ID>155</ID>
<Price>50000</Price>
</Product>
<Product>
<Title>Autobus</Title>
<ID>235</ID>
<Price>200000</Price>
<Description>Krasny hnédy autobus</Description>
</Product>
</Products>

Ukazka kodu 15 Jazyk XSL; Zdroj: autor;

Prevedena data

<?¥ml version="1.0"7=>
<Products>
<Product=
<Title=Kolo</Title=
<ID=123</1I0=>
<Price=18068</Price>
</Product=
=Products
<Title>Auto</Title>
<]D=>155</I0=>
<Price=580008</Price=
</Product=
<Product=
<Title=Autobus</Title=
<]0=235</10=>
<Price=2000088</Price=
<fDescription>Krasny hnédy autobus</Description=
</Product=>
</Products=>

Obr. 13; Vysledek zpracovanych dat z aplikace; Zdroj: autor

Jak jiZ bylo napsdno v navrhové casti, postup aplikaci je provazen vzdy
zobrazovanim dalSich ¢asti po dokonceni predchozich Casti, ale zaroven se staré
Casti neskryvaji z ddvodu moznosti upravy dat. Nasledujici obrazek ukazuje cely

prichod aplikaci s daty, které byly vypsany vyse. Po tomto obrazku dale nasleduje

kapitola, ktera je shrnutim celé bakalarské prace.




Naplité data prosim Pevedens data

Usivatelske elementy Products ==

ProductsFraduct

ProductsrProduct/Name
Froducts/Product_ ProductsProduct/ID
m ProductsfProduct/Cena

Products Produciin ‘ProductsfProduct/Popis
Titke

Products/Product/Name_

FroductsProduct/Cena
DFH
Description
Eroducts/Product/Fopts
weight
Froducer
mages
Image
uRL
Forameters

Parameter

Veristons

Variation

Tt

Obr. 14; Vizualni obrazek celé aplikace; Zdroj: autor



7 Shrnuti prace

Bakalarska prace se vénuje problematice internetovych obchodl v oblastech
konverze a importu dat do sytému téchto internetovych obchodi. Bakalaiska prace
obsahuje popis tohoto problému a dale moznosti, kterymi by se dal problém vyresit.
Teoreticka cast obsahuje popis problému konverze dat vramci internetovych
obchodii, dale obsahuje podobna reSeni, ze kterych autor ziskaval castecnou
inspiraci. V podobnych reSenich je vypsana webova aplikace napojse, dale xemel a
poté webové konvertory, které dokazou konvertovat jakykoliv znackovaci jazyk
nebo format dat. Poté se dale teoretickd ¢ast vénuje programovacim jazyklm,
kterymi jsou psany prevazné webové aplikace a v posledni kapitole teoretické casti
jsou popsany zakladni znackovaci jazyk xml a formaty json a csv.

Po teoretické casti nasleduje prakticka c¢ast, ve které se autor snazi problém vytesit
pomoci aplikace, kterd prevadi data do ustalené formy ve znackovacim jazyce xml.
Dale aplikace plni podminky, které byly urCeny v pozZadavcich na aplikaci. Tyto
podminky jsou urceny zameéstnanci internetovych obchodl a poté vyvojarem
aplikace. Mezi podminky patii vybér dat k importovani, jednoducha ovladatelnost,
znovupouZzitelnost, moznost zadavani dat vice zpilisoby, vizualizace dat a posledni
nepovinou podminkou je moznost prevedeni riiznych typt znackovacich jazyka a
formatd dat. Po vytyceni podminek nasleduje analyza danych podminek a poté
navrh celé aplikace. Po navrhu nasleduje ¢ast o vyvoji aplikace.

Aplikace je vyvijena ve vyvojovém prostiedi programu PhpStorm, pro vyvoj
aplikace je hlavné vyuzit programovaci jazyk php a dale z velké c¢asti programovaci
jazyky html a javascript s jeho rozsifrenim s nazvem jQuery. Pro chod aplikace jsou
dale vyuZity frameworky Symfony a Docker.

Bakalarska prace obsahuje cely popis vyvoje této aplikace v ramci praktické casti a
na konci praktické c¢asti obsahuje ukazky zjiz vytvorené aplikace. Zakladni
charakteristikou této aplikace je moZnost prevodu znackovaciho jazyku xml a dale
navrh prevodu formatl json a csv do zakladni urcené Sablony znackovaciho typu
xml. Dale nasleduje kapitola, ve které jsou vyvozeny zavéry a dals$i doporuceni

k rozsireni této aplikace.



8 Zaveéry a doporuceni

Konverze dat v internetovych obchodech je velmi Siroky a obecny pojem, proto
existuje jiZz mnoho reSeni, jak je uvedeno v teoretické c¢asti o podobnych resenich.
Aplikace bakalarské prace obsahuje jen reSeni pro drobnou ¢ast celé této rozsahle
problematiky. Autor se v této aplikaci snazi zpracovavat zakladni znackovaci jazyky
a formaty dat, ale dle skutecnych potreb internetovych obchodi jsou tyto
znackovaci jazyky a formaty dat (xml, csv a json) pouze c¢asti vSech danych
znackovacich jazyki a formati dat.

Aplikace by se jisté dala rozsirit i o typ excelovskych dokument, ale implementace
Pokud by programator chtél tedy tento typ zahrnout, byla by jednodusi moZnost
poté délat pirevody dat pies xsl transformace, které se k tomuto typu dat vice hodi.
Autor si téz zvolil navrhovy vzor adaptér, ale po pozdéjsim uvazeni by bylo lepsi
zvolit navrhovy vzor bridge, ktery umoZiiuje jednodusi rozSifeni o dalsi
komponenty. Dale by se jisté dala aplikace rozsirit o databazovou stranku, kdy by se
poté data ukladala do serverové databaze, coz téZ podporuje framework Docker.
Autor by rad doporucil vS§em, kdo budou vytvaret podobné aplikace, aby bylo
hlavnim diivodem vyvoje této aplikace nejen zpenézeni, ale téz vyvoj celé aplikace
k usnadnéni a Setieni Casu zaméstnancim internetovych obchodi.

Dle zkuSenosti ale autor neni jediny, kdo tuto problematiku fesi a bude resit, proto
jisté tato bakalarska prace prinese jistou inspiraci budoucim programatorim, kteii

se snazi problém s konverzi dat vyresit.
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