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Anotace

Prace pojednava o modernich postupech tvorby webovych stranek a jejich pouziti
pri navrhovani a implementaci internetového obchodu s pouZitim aplika¢niho
ramce ASP.NET MVC. Navrhovani zahrnuje analyzu firemnich procest a jejich
popis pomoci diagramt v jazyce UML a BPMN. Prace také pojednava o datovém
modelovani a grafickém designu, coz jsou discipliny, které jsou nedilnou soucasti
navrhu webové aplikace. Posledni casti prace je implementace, ktera popisuje
vytvoreni databaze v MSSQL na zadkladé datovych modelti a vygenerovani

a napsani kddu aplikace v ASP.NET.

Annotation

Title: Design and implementation of e-shop in ASP.NET MVC

Thesis deals with modern methods of creating websites on ASP.NET platform and
their use in the design and implementation of e-commerce. Design includes
analysis of business processes and their description using diagrams in UML
and BPMN. It also describes the creation of the company's visual style and graphic
design of the website. The thesis also deals about data modeling graphic design
which are integral parts of website design. Last part of the work is implementation
which describes creating a database in MSSQL based on data models

and generating and writing application code in ASP.NET.
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1 Uvod

Cilem prace je seznameni se s modernimi postupy tvorby webovych stranek
ajejich pouziti p¥i navrhovani a implementaci internetového obchodu. Reseni e-
shopu je urceno pro podnikatele, ktefi chtéji své produkty nabizet prostiednictvim
internetového obchodu. Internetovy obchod umoziiuje zakaznikiim vyhledavat
aobjednavat produkty zpohodli domova. Vpraci jerealizovan priklad
internetového obchodu, ktery mize byt rozsifenim pro klasickou kamennou
prodejnu bot. Pokud chce tedy zdkaznik nakupovat pfimo tam, miize ptes e-shop
zjistit, jaké zboZi prodejce nabizi. Smyslem projektu je vytvorit snadnéjsi
a ohodlInéjsi cestu nakupu bot.

Digitalni obchod prinasi majiteli e-shopu vyssi zisky a nové potencionalni
zdkazniky, a to diky prodejlim, které by se jinak neuskutecnily kviili ,lenosti
zakaznika“, nebo nedosazitelnosti prodejny. Majitel navrhovaného internetového
obchodu muZe spravovat zbozi v internetovém obchodé a zaroven sledovat
aktudlni stav skladu. Rovnéz bude schopen spravovat objednavky zdkazniki a mit
prehled o veSkerych financich. Tento obchod by mél splnovat vSechny hlavni
funkce, které 1ze od internetového obchodu ocekavat. K tomu patii napf. moZnost

vytvaret a spravovat objednavky, produkty, reklamace, uzivatelské ucty, obchodni

podminky, platebni metody a faktury.



2 Modelovani procest v BPMN

Tato kapitola pojednava o modelovani procesti v BPMN. Business Process Model
and Notation (BPMN) poskytuje podnikiim moZnost porozumeét jejich internim
obchodnim proceslim v grafickém zdpisu a umoziiuje organizacim komunikovat
tyto postupy standardizovanym zpusobem. Graficky zdpis kromé toho také
usnadnuje pochopeni spoluprace mezi organizacemi. To zajisti, Ze podniky
porozumi sobé a ucastnikiim svého podnikdni a umoZni organizacim rychle
se prizplisobit novym okolnostem.

BPMN ma mnoho vyhod. Jednou z téchto vyhod je, Ze neodborni uZivatelé
ziskaji snadny a intuitivni zplisob, jak porozumét procesnimu diagramu. Sémantika
slozitych procest je reprezentovana snadno a v Citelném formatu., coz odstranuje
komunikacni propast mezi navrharskym tymem vytvarejicim obchodni proces a
tymem, ktery jej implementuje. Vzhledem k intuitivnosti BPMN je velmi snadné
usnadnit integraci dalSich odbornikd. Navrhu se mohou ucastnit napriklad
obchodni analytici, zaméstnanci pfimo pracujici s procesy, také i manaZeri majici
pristup k datlim pouZivanym k fizeni a monitorovani procesu. S BPMN mohou
obchodnici jednoduSe definovat, co chtéji, a to s vysokou mirou presnosti. IT
profesionalové mohou komunikovat mezi sebou a s obchodniky o modelu v jasném
spolecném ramci. BPMN funguje pro jakykoli druh procesu rizeni, provozu a
podpory.

BPMN 2.0 je nejnovéjsi verzi standardu BPMN, ktery vyvinula spole¢nost
Object Management Group (OMG) s cilem vytvorit jednotny modelovaci jazyk,
ktery je srozumitelny vSem zucastnénym. Odstranuje propast mezi navrhem a
implementaci obchodnich procesti. To zjednoduSuje uZzivatelskou ulohu
stanovenim prehledného softwarového diagramu. Verze 2.0 stavi na predchozich
verzich tim, Ze poskytuje bohatsi standardni sadu symbolii a notaci, coZ umozinuje
vice podrobnosti pro ty, ktefi to potrebuji. Modely BPMN 2.0 jsou konstruovany
z grafickych prvkil predstavujicich rizné ¢asti procesu. Zakladni prvky se skladaji
z aktivit, udalosti a bran, které jsou propojeny Sipkami znazornujicimi
tok sekvence. Vysledek obchodniho procesu je svou technikou podobny vyvojovym

diagramim a UML.



2.1 Zakladni elementy

BPMN se sklada z téchto Ctyt typi prvki:

e Objekty toku (Flow objects) - udalost, aktivita, brana
e Spojovaci objekty (Connecting objects) - sekvenc¢ni tok, tok zprav, asociace
e Plavecké drahy (Swim lanes) - bazén, draha

o Artefakty (Artifacts) - dokument, skupina, anotace

NiZe jsou popsany jednotlivé prvky, jak se pouzivaji k definovani obchodniho

procesu.

Udalost - znazornéna kruhem, popisuje néco, co se déje v priibéhu procesu.
Kazdy proces musi zacinat inicia¢ni udalosti, nazyvanou startovaci udalost.

V ramci modelovani obchodnich procest existuji tfi hlavni udalosti:

O O O

Vstupni Vnitfni Vystupni

Obrazek 1 - Typy udalosti

Zdroj: Vlastni zpracovani

Udalosti maji rizné typy, a to zpravu, casovac, chybu, kompenzaci, signal, zruseni,
eskalaci a odkaz. Jsou znazornény krouzkem obsahujicim dalSi symbol uvnitt podle
typu udalosti. Jsou klasifikovany jako vyvolavané (throwing) nebo odchytavané

(catching) v zavislosti na jejich funkci.

Aktivita - je konkrétni ¢innost nebo ukol provadény osobou nebo systémem.
Je zndzornéna obdélnikem se zaoblenymi rohy. MiiZe byt popsana podrobnéji

pomoci dil¢ich procesii, smycek, kompenzaci a vice instanci.



Uloha

Transakce E Subproces E Volani

Obrazek 2 - Typy aktivit

Zdroj: Vlastni zpracovani

Uloha — je definovana jako jednotka prace, ktera ma byt provedena. Pii oznadeni

symbolem se oznaluje jako sub proces, je dale délitelnd na dalsi Glohy. Uloha

ma typy, které urcuji povahu akce, které mé byt provedena. Témito typy jsou:

odesilaci ukol
prijimaci ukol
uzivatelsky ukol
manualni ukol
ukol sluzby

skriptovaci ukol

Odesilaci kol @ Manualnf Gkol

|Z| PFijimaci tkol 2’@ Ukol sluzby
& Uzivatelsky ukol g Skriptovaci Gkol

Obrazek 3 - Typy aktivit

Zdroj: Vlastni zpracovani

Transakce — je soubor cinnosti, které po sobé logicky nésleduji; mize se fidit

specifikovanym transakénim protokolem.

Sub proces udalosti — je umistén do procesu nebo sub procesu. Aktivuje se pii spusténi

udalosti spusténi, mize prerusit kontext procesu vyssi urovné, nebo bézet paralelné

(nepterusovang) v zavislosti na udalosti spusteni.
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Aktivita volani — je obal pro globalné definovany tkol nebo proces znovu pouzity

v aktudlnim procesu. Volani procesu je ozna¢eno symbolem [+

Brana - je rozhodovaci bod, ktery miiZze upravit cestu na zakladé podminek

nebo udalosti. Je vyobrazena jako diamant. MiiZe byt exkluzivni, zahrnujici,

paralelni, komplexni, nebo zaloZena na datech ¢i udalostech. Brany maji nékolik

typi:

Exkluzivni - pri rozdéleni sméruje tok sekvence presné do jedné
z odchozich vétvi. Pri sluCovani Cekda na dokonceni jedné prichozi vétve,
neZ spusti odchozi tok.

Zalozend na udalosti - je vzdy nasledovana vyvolavanim udalosti
nebo prijimanim udkolti. Tok sekvence je smeérovan k nasledujici
udalosti/uloze, ktera nastane jako prvni.

Paralelni - pfi pouziti k rozdéleni toku sekvence jsou vSechny odchozi vétve
aktivovany soucasné. Pri slucovani paralelnich vétvi ¢ekd na dokonceni
vSech prichozich vétvi, neZ spusti odchozi tok.

Inkluzivni - miiZe aktivovat vice vystupi soucasné. Podporuje podminky
na tocich odchozi sekvence.

Exkluzivni, (zaloZena na udalosti) - kazdy vyskyt nasledujici udalosti spusti
novou instanci procesu.

Komplexni - sloZité sluCovani a vétveni chovani, které neni zachyceno
jinymi branami.

Paralelni (zaloZena na udalosti) - kazdy vyskyt nasledujici udalosti spusti

novou instanci procesu.

®» O P OO PO

Exkluzivni ZaloZena Paralerni Inkluzivni Exkluzivni Komplexni Paralerni

na udalosti zaloZena na udalosti zaloZena na udalosti

Obrazek 4 - Typy bran

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Sekvencni tok — zobrazuje poradi Cinnosti, které maji byt provedeny.
Je zobrazen jako ptimka se Sipkou. Miize zobrazovat podminény tok

nebo vychozi tok.

»

Obrazek 5 - Sekvenc¢ni tok

Zdroj: Vlastni zpracovani

Tok zprav - zobrazuje zpravy, které proudi ptes pooly nebo hranice organizace,
jakymi jsou oddéleni. Nemél by spojovat udalosti nebo aktivity v ramci poolu.

Je znazornén prerusovanou ¢arou s kruhem na zacatku a Sipkou na konci.

Obrazek 6 - Tok zpravy

Zdroj: Vlastni zpracovani

Asociace - zobrazena teCkovanou ¢arou, prirazuje artefakt nebo text k udalosti,

aktivité nebo brané.

Obrazek 7 - Asociace

Zdroj: Vlastni zpracovani

Bazén a plavecké drahy - predstavuji hlavni icastniky procesu. Néktery z bazént
miiZe byt v jiné spole¢nosti nebo oddéleni, ale stdle je zapojen do procesu. Plavecké
drahy zobrazuji aktivity a tok pro urcitou roli nebo uc¢astnika a zaroven definuji,

YA

kdo je odpovédny, za jaké Casti procesu.
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Bazén

Plav. draha

Plav. draha

Obrazek 8 - Bazén a plavecké drahy

Zdroj: Vlastni zpracovani

Artefakt - predstavuje dalsi informac

e, které vyvojari pridavaji, aby do diagramu

prinesli nezbytnou troven podrobnosti. Existuji tfi typy artefaktli: datovy objekt,

skupina nebo anotace. Datovy objekt ukazuje, jaka data jsou pro aktivitu nezbytna.

Skupina zobrazuje logické seskupeni aktivit, ale neméni tok diagramu.

Anotace poskytuje dalsi vysvétleni k ¢asti diagramu.

Dokument

Skupina Asociace

Obrazek 9 - Typy artefakti

Zdroj: Vlastni zpracovani

2.2 Typy diagramu

Diagramy se pouZzivaji ke komunikaci s rznorodym publikem, netechnickym

i technickym. Dil¢i modely umoZiuji rliznym divakiim najit to, co je pro né

nejvhodnéjsi. Modely maji riizné typy,

srov. nize:
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Soukromé obchodni procesy. Jsou interni pro konkrétni organizaci
a neprekracuji pooly nebo organizacni hranice.

Abstraktni obchodni procesy. K nim dochazi mezi soukromym/internim
procesem a jinym ucastnikem nebo procesem. Abstraktni proces ukazuje
vnéjSimu svétu sled zprav potrebnych k interakci se soukromym procesem.
Nezobrazuje samotny soukromy/interni proces.

Spoluprace obchodnich procest. Ty ukazuji interakce mezi dvéma nebo vice

podnikatelskymi subjekty.

V BPMN 2 jsou tyto dalsi typy diagramii: choreograficky diagram, diagram

spoluprace, diagram konverzace.

Choreograficky diagram - se zaméruje na interakce mezi procesy a toky
zprav. DalSim zpiisobem, jak se divat na choreografii, je pohliZet na ni jako
na typ obchodni ,smlouvy“ mezi dvéma nebo vice organizacemi.
Choreografie je typ procesu, ale ucelem a chovanim je od standardniho
procesu BPMN odlisna. Standardni proces definuje tok aktivit konkrétniho
ucastnika nebo organizace. Naproti tomu choreografie formalizuje zptisob,
jakym castnici koordinuji své interakce. Dilraz tedy neni kladen
na orchestraci dila provddéného v ramci téchto ucastnikd, ale spiSe
navyménu informaci (zprav) mezi témito ucastniky. Choreograficky
diagram lze pouZit k analyze toho, jak si ucastnici vyménuji informace
za uCelem koordinace svych interakci.

Diagram spoluprace - zobrazuje interakce mezi dvéma nebo vice procesy
pomoci vice neZ jednoho poolu, kde kazdy jednotlivy proces predstavuje
osobu, roli nebo systém. V diagramu spoluprace lze pouzit vSechny
kombinace skupin, procesti a choreografii.

Diagram konverzace - zobrazuje skupinu souvisejicich vymén zprav
v obchodnim procesu. MiiZe byt rozsifen o dil¢i konverzace. Konverzace
definuje sadu logicky souvisejicich vymén zprav. Na podrobnéjSi urovni
lze konverzacni diagramy modelovat v diagramu choreografie nebo

diagramu spoluprace. Vyobrazeni diagramu konverzace diagramu
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spoluprace obsahuje dva dalSi grafické prvky, které v jinych zobrazenich
BPMN neexistuji: prvky uzlu konverzace (Sestithelnik) a odkaz konverzace

(dvojita cara).

Ucastnik

o O =

Uzel Globalni Odkaz Pool
konverzace

Obrazek 10 - Elementy diagramu konverzace

Zdroj: Vlastni zpracovani

3 Modelovaci jazyk UML a CASE nastroje

Tato kapitola pojednava o modelovacim jazyce UML, coZ je spoleCny jazyk
pro analytiky, softwarové architekty a vyvojare. Modelovaci jazyk se pouziva
k popisu, specifikaci, navrhu a dokumentaci stavajicich nebo novych obchodnich
procest a softwarovych systémii. UML lze pouzit v rliznych odvétvich jako napf-.
v bankovnictvi, letectvi, zdravotnictvi aj. Na zakladé néjakého konkrétniho UML
diagramu neni 100% jisté, Ze pochopime vyobrazenou ¢ast nebo chovani. Nékteré
informace jsou z diagramu zamérné vynechany, c¢ast informaci znazornéna
na diagramu ma rdzné interpretace a ostatni koncepty v UML nemaji Zadnou
grafickou notaci, takze neexistuje zadny zplsob, jak je znadzornit. Existuji dvé
hlavni kategorie diagrami UML, a to diagramy struktury a diagramy chovani.
Strukturalni diagramy zobrazuji objekty v modelovaném systému z technického
hlediska. Behavioralni diagramy ukazuji chovani systému. Popisuji, jak objekty

vzajemné reaguji a vytvareji fungujici systém.

3.1 Modelovaci koncepty specifikované v UML

Vyvoj systému se zaméruje na tfi celkové odliSné modely systému:
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e Funk¢ni: Jednd se o diagramy pripadl uziti, které popisuji funkcnost
systému z pohledu uzivatele.

e Objektovy: Jedna se o diagramy tiid, které popisuji strukturu systému
z hlediska objektt, atributti, asociaci a operaci.

e Dynamicky: Interak¢ni diagramy, diagramy stavovych stroji a diagramy

aktivit se pouZivaji k popisu interniho chovani systému.

Objekty v UML jsou entity realného svéta. Pri vyvoji softwaru lze objekty pouzit
k popisu nebo modelovani vytvareného systému. NiZe jsou popsany zakladni

koncepty objektové orientovaného svéta a jejich vlastnosti:

e Tridy - definuji strukturu a funkce objektu této tridy.

e Objekty - proménné trid, pomahaji rozkladat velké systémy, a téZ nam
pomahaji je modulovat. Modularita pomaha rozdélit nas systém
na srozumitelné komponenty, abychom mohli nas systém budovat ,kousek
po kousku“. Objekt je zakladni blok systému, ktery se pouziva k zobrazeni
entity.

e Dédicnost - je mechanismus, kterym podrizené tridy dédi vlastnosti svych
nadrazenych trid.

e Abstrakce - je mechanismus, kterym jsou podrobnosti implementace
skryty pred uZivatelem.

e Zapouzdreni - je spojeni dat dohromady, jejich ochrana pied vnéjSim
svétem se oznacuje jako zapouzdreni.

e Polymorfismus - je mechanismus, pomoci kterého mohou funkce

nebo entity existovat v riiznych formach.

Elementy pouZivané v UML lze rozdélit na prvky, vztahy a diagramy. Tyto elementy

si pro lepsi pochopeni modelovaciho jazyka UML popiSeme niZe.

3.2 Prvky

Prvky jsou nejdtlezitéjsimi stavebnimi kameny UML. Prvky mohou byt,

strukturalni, behavioralni, sdruZovaci ¢i anotacni.
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Strukturalni prvky - definuji statickou ¢ast modelu. Predstavuji fyzické

a koncepc¢ni elementy nasledované stru¢nym popisem konstrukénich elementd.

Trida - predstavuje sadu objektii s podobnou odpovédnosti.

Rozhrani - definuje sadu operaci, které urcuji odpovédnost tridy.
Spoluprace - definuje interakci mezi prvky.

Pripad wuziti - predstavuje soubor akci provadénych systémem
pro konkrétni cil.

Komponenta - popisuje fyzickou ¢ast systému.

Uzel - 1ze definovat jako fyzicky prvek, ktery existuje za béhu.

Trida Rozhrani
Atributy Atributy
Operace Uzel
Spoluprace

Komponenta

Obrazek 11 - Strukturalni prvky

Zdroj: Vlastni zdroj

Behavioralni prvky - se sklddaji z dynamickych ¢asti modelti UML. Zobrazuji

aspekty tykajici se chovant:

Interakce - je definovana jako chovani, které se sklada ze skupiny zprav
vymeénovanych mezi prvky za ucelem provedeni urcitého ukolu.

Stavovy stroj - je uzitecny, kdyZ je dilezity stav objektu v jeho Zivotnim
cyklu. Definuje posloupnost stavli, kterymi objekt prochazi v reakci

na udalosti. Udalosti jsou vnéjsi faktory odpovédné za zménu stavu.
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| AN
B —— .
Stav Balicek Poznamka
Zprava

Obrazek 12 - Behavioralni prvky

Zdroj: Vlastni zpracovani

Prvky seskupovani - Ize definovat jako mechanismus pro seskupovani prvki

modelu UML dohromady. K dispozici je pouze jeden prvek seskupeni:

e Balicek - je jediny prvek seskupovani, ktery je k dispozici

pro shromazd’ovani strukturalnich a behavioralnich prvkd.

Anotacni prvky - s poznamkami Ize definovat jako mechanismus pro zachyceni

poznamek, popist a komentari prvkd modelu UML.

e Poznamka - je jediny dostupny prvek s poznamkami. Poznamka se pouziva

k vykresleni komentaii a omezeni.

3.3 Vztahy

Vztah je dalSim dtlezitym ,stavebnim kamenem*“ UML. Vztahy pridavaji informace
do diagramu tim, Ze objasnuji zplisob, jakym prvky interaguji, nebo na sobé zavisi.

Popisuji chovani, které je Zddouci, nebo které 1ze ocekavat mezi prvky.

e Zavislost - v UML naznacuje, Ze zdrojovy prvek, nazyvany také klient,
acilovy prvek, nazyvany také dodavatel, spolu souvisi tim zplisobem,
Ze zdrojovy prvek vyuZziva nebo zavisi na cilovém prvku. Zmény v chovani
nebo strukture cile mohou znamenat zmény ve zdroji.

e Asociace - je v podstaté sada odkazi, které spojuji prvky modelu UML.
Také popisuje, kolik objektti se tohoto vztahu tcastni.

e Generalizace - je vztah zobecnéni v UML, mize existovat mezi konkrétnim

prvkem a obecnéjSim prvkem stejného druhu. Konkrétni prvek dédi

atributy, vztahy a dalsi charakteristiky z obecného prvku.
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Typy, nediferencované tridy, implementatni tfidy a rozhrani mohou
vyuZivat zobecnéné vztahy. Za zobecnéni lze povaZovat vztah rodic-dité,
kdy dité dédi od rodice, a mlze tedy pristupovat, vyuzivat strukturu a
chovani rodi¢ovského prvku.

Realizace - je vztah mezi dvéma prvky v diagramu UML, kde jeden prvek
specifikuje chovani a druhy prvek toto chovani implementuje
nebo vykonava, jinymi slovy realizuje. Existuje zdrojovy prvek (nazyvany
realizaCni prvek) a cilovy prvek (nazyvany prvek specifikace). Vztah
mezi nimi je oznacovan jako vztah mezi dodavatelem a klientem. V mnoha
pripadech je prvkem specifikace rozhrani nebo soubor operaci, pricemz
prvkem realizace je implementace téchto chovani nebo operaci.

Agregace - je typ asociacniho vztahu, ktery oznacuje, Ze prvek je tvoren
souborem jinych prvki. Naptiklad, spolecnost ma oddéleni nebo knihovna
ma knihy. Souhrnny prvek se spoléha na jiné prvky jako casti, ale tyto dalsi
prvky mohou existovat i nezavisle na ném.

Kompozice - je jiny typ agregacniho vztahu, ve kterém prvky casti
nemohou existovat bez agregatu. Napriklad, mistnosti v domé nemohou
dale existovat, pokud je dim znicen.

Multiplicita - urc¢uje mohutnost mezi prvky. Napriklad. 1 ku 1.

Asociace

\
/
> Generalizace

Realizace

>
---------- > Zavislost

Agregace

Kompozice

Obrazek 13 - Vztahy

Zdroj: Vlastni zpracovani
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3.4 Diagramy

UML diagramy jsou konecnym vystupem celé diskuse o modelovani. VSechny
prvky, vztahy jsou pouZity k vytvoreni kompletniho UML diagramu, diagram
predstavuje systém. UML diagram je nejdilezitéjSi soucasti celého procesu.
VSechny ostatni prvky slouZzi k tomu, aby mohl byt diagram kompletni. Na obrazku
niZe miiZeme vidét rozdéleni a typy UML diagramii. Digramy se déli na dva typy.

Témito typy jsou strukturalni a behavioralni diagramy.

Typy UML diagramu

Strukturalni diagramy Behavioralni diagramy

Diagramy tfid Diagramy pfipad( uziti

Diagramy komponent Diagramy aktivit

Diagramy nasazeni Sekvencni diagramy

Objektové diagramy Komunikaéni diagramy

Strukturalni diagramy Casové diagramy

Obrazek 14 - Typy UML diagramii

Zdroj: Vlastni zpracovani

Strukturalni diagramy

e Diagramy trid - jsou hlavnim stavebnim kamenem jakéhokoli objektové
orientovaného reSeni. Zobrazuji tridy v systému, atributy a operace kazdé
tridy a vztah mezi kazdou tfidou. Ve vétSiné modelovacich nastrojii ma tiida
tri ¢asti. Nazev nahore, atributy uprostfed a operace nebo metody dole.

V systému s mnoha souvisejicimi tridami jsou tridy seskupeny a vytvareji
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diagramy tiid. Rlizné vztahy mezi tfidami jsou znazornény rlznymi typy
Sipek.

Diagramy komponent - zobrazuji strukturalni vztah komponent
softwarového systému. VétSinou se pouzivaji pri praci se slozitymi systémy
s mnoha komponenty. Komponenty spolu komunikuji pomoci rozhrani.
Rozhrani jsou propojena pomoci konektori.

Diagramy nasazeni - ukazuji hardware systému a software v tomto
hardwaru. Schéma nasazeni je uzitecné, kdyZ je softwarové reSeni
,2hasazeno“ na vice pocitacich, pricemz kazdy ma jedinec¢nou konfiguraci.
Objektové diagramy - nékdy oznacované jako instancni diagramy, jsou
velmi podobné diagramiim trid. Stejné jako diagramy trid také ukazuji
vztah mezi objekty, ale pouZivaji priklady z realného svéta. Ukazuji,
jak bude systém v danou dobu vypadat., protoZe jsou v objektech k dispozici
data, pouzivaji se k vysvétleni slozitych vztahl mezi objekty.

Diagramy balickt - jsou diagramy, které ukazuji zavislosti mezi riznymi

balicky v systému.

Behavioralni digramy

Diagramy pripadu uZiti - zobrazuji graficky prehled aktéri zapojenych
do systému, riiznych funkci potrebnych témito aktéry a zplisobu interakce
téchto rlznych funkci. Je to dobry vychozi bod pro jakoukoliv diskusi
o projektu, protozZe lze z modelu snadno identifikovat hlavni zicastnéné
subjekty a hlavni procesy systému.

Diagramy aktivit - predstavuji pracovni toky grafickym zplisobem.
Lze je pouZit k popisu obchodniho pracovniho postupu nebo provozniho
pracovniho postupu jakékoliv komponentu v systému.

Sekven¢ni diagramy - v UML ukazuji, jak objekty interaguji navzajem,
avjakém poradi k témto interakcim dochazi. Je dilezité si uvédomit,
Ze ukazuji interakce pro konkrétni scénar. Procesy jsou zobrazeny svisle,

interakce jsou zobrazeny jako Sipky.
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¢ Komunikaé¢ni diagramy - jsou podobné sekvenénim diagramtim, ale diiraz
je kladen na zpravy predavané mezi objekty. Stejné informace lze znazornit
pomoci sekven¢niho diagramu a riiznych objekti. V UML 1 se jim rikalo
diagramy spoluprace.

e Casové diagramy - jsou typ UML diagram@ popisujici chovani
nebo interakce, zaméruji se na procesy, které probihaji v urCitém Casovém
obdobi. Jsou specialni instanci sekvencniho diagramu, kromé toho, Ze se Cas

zvySuje zleva doprava misto shora dolf.

4 Graficky design

Existuje mnoho vyzkumi, které naznacuji, Ze ,prvni dojem“ z webové stranky
je definovan kvalitou designu webu. ZjednoduSené receno, vizualni stranka webu
urcuje, zda uZzivatel na webu ziistane, ¢i nikoliv. Diky tomu je faze navrhu jednou
z nejduilezitéjsich fazi webového projektu. Navrh webu vyzaduje dtkladné
planovani, a s tim je spojeno také mnoho technickych zalezitosti. V této kapitole
se seznamime s teorii grafického designu, principy a postupy tvorby webového

designu a uzivatelského rozhrani a s tvorbou vizualni identity.

4.1 Faze tvorby webového designu

Vytvorit webovou stranku, ktera je vizualné pritazlivd, intuitivni a ktera se odliSuje
od konkurence, je naro¢ny ukol. Rozdélenim navrhu do snadno zvladnutelnych fazi
se toho vSak da docilit. Témito fazemi jsou: shromazdéni pocatecnich informaci,
navrh, vyvoj a testovani pouzitelnosti.

Navrh architektury webu a wireframy zajisti, Ze byly zvaZeny vSechny
klicové stranky na webu, ukazujici jejich vzajemny vztah a definujici, jak by méla
byt strukturovana celkova navigace. Wireframy poskytuji detailni pohled na obsah,
ktery se objevi na kazdé strance. PrestoZe wireframy nezobrazuji Zzadné skutecné
prvky navrhu, poskytuji voditko pro definovani hierarchie obsahu na strance.
Tvorba wireframu je levny a ¢asové nenarocny zpuisob, jak zobrazit ne zcela vérny
zplisob zobrazeni designu. Jedna se o grafické zndzornéni aplikace nebo webu

obsahujici nejdtlezitéjsi prvky a obsah. Wireframe je podobny planu stavby
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budovy. Pri stavbé masivni budovy se nezacina hned spravné. Misto toho
se nacrtava, kresli, vytvari plany, pocita atd. TotéZ se déje s designem webovych
stranek a aplikaci. Nelze zacit hned, protoZe tim je podstoupeno riziko, Ze néco
prehlédneme, nebo Ze bude chybét nezbytné dulezity prvek. Wireframe

se vyznacuje nasledujicimi vlastnostmi:

o Zobrazuje hlavni ¢asti obsahu.

o Urcuje obrys a strukturu rozvrZeni.

o Zobrazuje nejzakladnéjsi uzivatelské rozhrani.
Jednou z obrovskych vyhod vytvareni wireframu je skuteCnost, Ze neni
tak ndkladny jako tvorba mockupu a, jeho vytvoreni je rychlé. Je proto mozné
ho ukazat potencidlnim uZivatelim nebo klientim a poZadat o zpétnou vazbu,
coZ je uZitecné, protoZe budou vénovat vice pozornosti funkcénosti a uZzivatelské
zkuSenosti nez estetice. V kazdém pripadé je pozdéji tireba doladit vizualni stranku.

Vizualni design, tedy tvorba vizualniho stylu, je dalSim krokem po vytvoreni

struktury webu a wireframi, které definuji plan webu. Celkovy vizudlni styl musi
byt vsouladu s vizualni znackou organizace. Cilem je propojit web se vSemi
ostatnimi formami komunikace organizace. Znacka organizace hraje v této casti
procesu dtlezitou roli, protoZe je tfeba v ramci designu vizualné zprostiedkovat
klicové myslenky jejitho vnimani. Tvorba mockupu je vizudlni zptisob reprezentace
produktu. Zatimco wireframe vétSinou predstavuje strukturu produktu, mockup
ukazuje, jak produkt bude vypadat. Na rozdil od wireframu, je mockup bud
sttednim, nebo vysoce vérnym zobrazenim designu. Mockup pomaha ucinit
kone¢na rozhodnuti ohledné barevnych schémat produktu, vizualniho styluy,
typografie. S mockupem je moZzné si dovolit experimentovat s vizualni strankou
produktu a zjistit, co vypada nejlépe. Na rozdil od wireframu, mockup nelze
nacrtnout. Pro vytvoreni mockupu je treba specialni software, jako je napr. Sketch,

Adobe XD, nebo Figma.

4.2 Tvorba vizualni identity
Vizudlni identita byla vzdy dtleZitou soucasti podnikani, ale nyni je dulezitéjsi

nez kdykoli predtim. Diky socidlnim sitim jsou spotrebitelé kazdy den vystaveni
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novym znackam. To mlZe byt vyhodné pro spotrebitele, ktefi diky tomu maji
spoustu moznosti, a jsou schopni provést priizkum, aby nasli tu nejlepsi,
ale firmam to pocinani znesnadnuje. V dneSni dobé existuje velka konkurence,
coZ znamena, Ze podniky musi udélat ,néco navic” a zajistit, aby vynikly v davu.
Aby toho bylo dosazeno, je tfeba investovat do vytvoreni silné znacky, ktera
siziskd a udrzi pozornost publika. Se spravné nastavenou vizualni identitou
je Sance ziskat urcitou kontrolu nad tim, jak lidé firmu vnimaji.

Silna znacka vynika na husté preplnéném trhu. Lidé se do znacek zamiluji,
divéruji jim a véri v jejich nadrazenost. To, jak je znaCka vnimana, ovliviiuje jeji
uspéch, bez ohledu na to, zda se jedna o start-up, neziskovou organizaci
nebo produkt. Tvorba vizudlni identity je disciplinovany proces pouZivany
k budovani povédomi a rozsireni loajality zdkaznikl. Tvorba vizudlni identity
je o vyuZiti kazdé prilezitosti k vyjadreni toho, proC by si lidé méli vybrat jednu
znacku pred jinou. Touha vést, predbéhnout konkurenci, dat zaméstnancim
ty nejlepsi nastroje k osloveni zakaznikd, jsou diivody, pro¢ spolecnosti vyuzivaji
vizualni identitu. Efektivni strategie znaCky poskytuje centralni, sjednocujici
mySlenku, kolem niZ je sladéno veSkeré chovani, akce a komunikace. Funguje

napric produkty a sluzbami a je efektivni v priibéhu casu.

4.3 Design webovych stranek

Webovy design ma nékolik zakladnich principi, které je nutné dodrzet pro docileni
pozitivni uZzivatelské zkuSenosti. Dilezitym krokem tvorby webového designu
je vytvoreni vhodné barevné palety. Dopliikové barvy vytvareji rovnovahu
a harmonii. PouZiti kontrastnich barev pro text a pozadi usnadni Cteni. Saturované
barvy vyvolavaji emoce a mély by byt pouzivany stfidmé. Je vhodné je pouZit
napriklad pro tlacitka a vyzvy k akci.

Vybér vhodnych obrazkii pro web miize pomoci s navazanim kontaktu
s cilovym publikem. Je dobré také zvazit pouziti infografiky a videa, protoZe tento
typ komunikace je mnohem efektivnéjsi nez samotny text.

Kromé udrzZeni konzistentnosti navigace na webu by mél byt celkovy vzhled
webu shodny na vSech strankach. Pozadi, barevna schémata, pismo, a dokonce

iton psani jsou oblasti, ve kterych muize byt dislednosti pozitivné ovlivnéna
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pouzitelnost aplikace. Neni vSak podminkou, aby kazda stranka na webu méla
piesné stejné rozvrZeni. Misto toho je vhodné vytvorit rdzna rozvrZeni
pro konkrétni typy stranek. Dlislednym pouZivanim téchto rozvrZeni usnadnime
navstévniklim pochopit jaky typ informaci na dané strance pravdépodobné najdou.

Pri tvorbé designu neni vhodné celou obrazovku naplnit obsahem. Prazdny
prostor je stejné dulezity, protoze poskytuje uZzivatelim moZnost si ,vizualné“
oddechnout. Na webovych strankach s informacemi je kognitivni zatiZeni opravdu
unavné a jediny zptisob, jak jej vyrovnat, je negativni prostor. SlouZi k rozdéleni
obsahu do nékolika oblasti, a k vytvoreni cesty, kterd uzivatelim pomaha snaze
ziskavat informace.

Kazdy web ma jedinefné informace, které je treba zobrazit. Pro snadné
dosazeni konkrétnich informaci by navigace a organizace prvk méla byt intuitivni.
Aby uZivatel nebyl frustrovany, je treba, aby elementy na webu byly organizovany,
a usporadany. Navstévnici zlistavaji vice ¢asu na webovych strankach, které maji
snadnou navigaci. Pro efektivni navigaci je treba zvazit vytvoreni logické
hierarchie.

Vzhledem k variabilité velikosti pouzivanych elektronickych zarizeni musi
byt webovy design prizplisobeny pro riizné obrazovky. Responzivni web
je navrzen tak, aby reagoval, nebo se prizplsobil na zakladé technologie a typu
vypocetniho zarizeni, které navstévnik pouzivad k zobrazeni webu. Je to jedno
designové reSeni webovych stranek, které bude vypadat dobre v jakékoliv velikosti
- od velkého stolniho LCD monitoru po malé obrazovky, které pouzivame na tzv.
chytrych telefonech. Diky responzivnimu designu maji navstévnici webu podobnou
zkuSenost, ktera je nezavisla na velikosti zarizeni pouzivaného k prohliZzeni webu.
Pokud webové stranky nepodporuji  vSechny velikosti  obrazovky,
je pravdépodobné, Ze stranky ztrati potencionalni navStévniky. Text
je nejdilezitéjSim prvkem na webu, protoZe poskytuje uzivatelim pozadované
informace. Typografie by tedy méla byt pro navstévniky vizualné pritazliva

a Citelna. Je vhodné zvazit pouziti pisem, ktera jsou snaze Citelna.
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4.4 Barvy

O¢i néco vidi (napr. oblohu) a data odeslana z o¢i do mozku je interpretuji
jako urcitou barvu (napf. modrou). Predméty odrazeji svétlo v rhznych
kombinacich vlnovych délek. Mozek zachyti tyto kombinace vlnovych délek
a prevede je do jevu, ktery nazyvame barva. Barvu lze chapat jako specialni jazyk
umoznujici (na rozdil od jinych jazykii) bezprostiedni komunikaci. Tento intuitivni
smyslovy jazyk nevyZaduje podobné jako hudba Zadna slova. Lidé se rozhodnou,
zda se jim produkt libi za méné nez 90 sekund. Velka c¢ast tohoto rozhodnuti
je zaloZena pouze na barvé. Velmi dilezita ¢ast znacky by se tedy méla zamérit

na barvu.

Odstin - je zakladni vlastnost barvy, podle niZ téz barvy povétSinou
pojmenovavame (zelend, zlutohnéda, vinova). DalSimi vlastnostmi barvy jsou jas
a sytost, které ovSem, nedosahuji-li extrémnich hodnot, jsou pro rozpoznavani

odstint spiSe doplitkové. Zména odstinu predstavuje pohyb po spektru barev.

Obrazek 15 - Odstiny barvy

Zdroj: Vlastni zpracovani

Sytost - popisuje intenzitu barvy, spolu s odstinem a hodnotou predstavuje jednu

vvvvvv

Naopak méné syté barvy jsou vnimany jako nudné ¢i zaSedlé.

Obrazek 16 - Sytost barvy
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Zdroj: Vlastni zpracovani

Teplota - predstavuje vnimané teplo nebo chlad barvy. Zluta, oranzova a ¢ervena
a variace téchto tfi barev jsou teplé barvy. Jednda se o barvy ohné, zapadu
avychodu slunce, obecné jsou ,vasnivé“ a pozitivni. Cervena a Zlutd jsou obé
primarni barvy. OranZova je sekundarni barva a nachazi se uprostred nich,
coZ znamena, Ze teplé barvy jsou skutecné teplé a nevznikaji kombinaci teplé barvy
s chladnou barvou. Zelena, modra a fialova jsou chladné barvy. Jsou to barvy noci,
vody, prirody a obvykle jsou uklidnujici a relaxacni. Modra je primarni barva
v chladném spektru. Ostatni chladné barvy jsou vytvareny kombinaci modré

ateplé barvy. Kombinace modré se Zlutou tvori zelenou, modra s cervenou

fialovou.
Obrazek 17 - Teplota barvy
Zdroj: Vlastni zpracovani
Hodnota - je relativni stupen svétlosti nebo tmavosti barvy. Pridani bilé

nebo ¢erné zméni hodnotu barvy. Hodnota miize byt pouZzita pro zdlraznéni.
Svétla postava na tmavém pozadi ihned upouta pozornost, podobné jako tmava
postava na prevazné bilém pozadi. Postupnd zména hodnoty se také pouziva
k vytvoreni iluze hloubky. Mista svétla a tmy mohou plsobit trojrozmérné,

napriklad pri zastinéni oblasti néjakého objektu.

Obrazek 18 - Hodnota barvy

Zdroj: Vlastni zpracovani

Kontrast - Kazdy odstin barvy ma opacny odstin, jehoZz kontrast k ptivodnimu

odstinu je mnohem vétsi nez k jakékoliv jiné barvé. Pomoci barevného kola
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na obr. 19 miZeme najit opak kazdé konkrétni barvy. Jednoduse vyhledame barvu

na opacném konci kruhu.

Barvy obecné vlidech vyvolavaji mnoho emoci. At uZ jsou jejich preference
jakékoli, vétSina lidi pozitivné reaguje na harmonické pouzivani barev. Harmonii
lze definovat jako prijemné usporadani c¢asti, stejné jako v hudbé. Harmonicka
kombinace barev vytvari vnitfni smysl pro poradek a vizualni rovnovahu, ktera
zaujme. Harmonie barev jednoduSe znamena, Ze barevna kompozice neni
chaoticka ¢i neusporadana.

Pro reprezentaci barev je mozné vyuzit barevné kolo, které poskytuje
vizualni reprezentaci toho, které barvy jsou harmonické (tj. hodi se k sobé).
VétSina modell se sklada z 12 barev. Teoreticky by se vSak barevné kolo mohlo
rozsitit o nekonetny pocet odstind. Bylo vyvinuto mnoho modeld pro vizualni
srovnani barev a jejich interakce s jinymi barvami. Tyto diagramy se béZné
pouzivaji k zobrazeni vztahli mezi jednotlivymi odstiny barev. Barvy jsou
roztridény podle toho, jak reaguji na jiné odstiny. Pochopeni nejznaméjsich typt
parovani barev umozni vybrat si ty barvy, které maji predvidatelné pozitivni

vizualni vysledky.

Obrazek 19 - Barevné kolo

Zdroj: Johannes Itten

28



Tato reprezentace je obzvlasté zajimava. Uprostred se nachazi barvy prvniho radu:
modr4, ¢ervenad, Zluta. Okolo jsou barvy druhého radu: zelena, oranzova, fialova,
ziskany smichanim barev prvniho rfddu modro-Zluté, Zluto-Cervené, cerveno-
modré. Pokud do kola vloZzime pravidelny tvar, jako je Ctverec, obdélnik nebo
rovnostranny trojuihelnik, barvy, které dostaneme na vrcholech, jsou harmonické.
Ve svém textu vyuZijeme vdesignu pouZivany model RYB (zkratka
oznacuje Cervena, zluta, modra), coz je model subtraktivniho michani barev, ktery
je béZzné pouZzivanou sadou zakladnich barev. Je primarné pouzivan pri vyuce
uméni. RYB (Cervend, Zluta, modra) tvori primarni trojici barev ve standardnim
umeéleckém barevném kruhu. Sekundarni barvy fialova, oranzova, zelena jsou dalsi
trojici. Trojice jsou tvoreny tfemi rovnomeérné vzdalenymi barvami na zvoleném
barevném kruhu. Dal$i béZné pouzivané modely pocitacové grafiky jsou napfr.
RGB a CMYK (pro tisk).
Primarni barvy - se skladaji z Cervené, zluté a modré. Jsou to Cisté odstiny, které
na sobé nezavisi. Smichanim spravného mnoZstvi primarnich barev je moZné

vytvorit jakoukoli barvu ve spektru.

Obrazek 20 - Primarni barvy

Zdroj: Vlastni zpracovani

Sekundarni barvy - jsou fialova, oranzova a zelena. Tyto barvy jsou vytvoreny

kombinaci stejného mnozstvi dvou zakladnich barev.

Obrazek 21 - Sekundarni barvy

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Terciarni barvy - jsou umistény mezi primarni a sekundarni barvou na barevném
kole a skladaji se z vice neZ jedné primarni barvy. Jak terciarni barva vypada, zavisi
na tom, ktera primarni barva je ve smési dominantni.

Pravdépodobné nejdiilezitéjSim aspektem teorie barev je barevna harmonie, ktera
se tyka pouziti barevnych kombinaci, které jsou pro lidské oko vizualné prijemné.
Nedostatek harmonie v barevné paleté miiZze mit za nasledek bud’ nedostatecné
stimulujici (nudné), nebo priliS stimulujici (chaotické) rozhrani. Existuje nékolik
zavedenych schémat, kterd miizeme k vytvoreni harmonickych barevnych palet

pouZzit.

Obrazek 22 - Barevné kolo

Zdroj: Vlastni zpracovani

Dopliikkové schéma - jsou jakékoli dvé barvy, které jsou proti sobé na barevném
kole. Napriklad, modra a oranZova, nebo Cervena a zelena. Takové barvy vytvareji
vysoky kontrast, takZe je vhodné je pouzit, kdyZ chceme, aby néco vyniklo.
Videadlnim pripadé pouzijeme jednu barvu jako pozadi a druhou pro akcenty.
Mizeme také pouzit rizné odstiny; svétlejsi odstin modré v kontrastu, napriklad

s tmavsi oranzovou.
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Obrazek 23 - Dopliikova paleta

Zdroj: Vlastni zpracovani

Rozdélené dopliitkové schéma - obsahuje jednu dominantni barvu a dvé barvy
primo sousedici s doplikem dominantni barvy. Timto postupem je vytvorena
bohats$i paleta barevnych odstini nez u dopliikového barevného schématu
pri zachovani vyhod kontrastnich barev. Pozitivni i negativni aspekt rozdélené
dopliikkové barevné palety spociva v tom, Ze ve schématu lze pouZit libovolné
dvé barvy a dosahnout dobrého kontrastu. Zaroven je ale obtiZné najit spravnou

rovnovahu mezi barvami.

Monochromatické schéma - se sklddda z rlznych ténG v urcitém odstinu.
Tato schémata se snadno vytvareji, ale mohou pisobit nudné, pokud jsou
vytvorena Spatné. Pridani silné neutralni barvy, jako je bild nebo ¢ernd, pomtze

vytvorit dobrou barevnou paletu.

Obrazek 24 - Monochromaticka paleta

Zdroj: Vlastni zpracovani

Analogické schéma - pouziva barvy, které jsou na barevném kole vedle sebe,

jako je Cervena a mandarinkova, nebo modra a zelena. Analogicka schémata jsou
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vytvorena pomoci ti{ barev. Pouzitim ténli a odstinli miizeme této paleté pridat

na zajimavosti a prizplsobit ji nasim potiebam pti navrhovani webovych stranek.

Obrazek 25 - Analogicka paleta

Zdroj: Vlastni zpracovani
Triadické schéma - pouziva tfi barvy, které jsou rovnomeérné rozmistény,

a vytvareji tak rovnomérny trojuhelnik na barevném kole. Primarni barvy Zlutj,

cervend a Zluta by mohly byt pouzity spolecné v barevném schématu k vytvoreni

é
|

Obrazek 26 - Triadicka paleta

zivého vysledku.

Zdroj: Vlastni zpracovani

Tetradické schéma - pouziva ¢tyti barvy usporadané do dvou komplementarnich
parl. Toto bohaté barevné schéma nabizi spoustu moZnosti variace. Tetradicka
barevna schémata funguji nejlépe, pokud nechame jednu barvu dominovat.

Pfi navrhu bychom také méli dbat na vyvazenost teplych a studenych barev.
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Obrazek 27 - Tetradicka paleta

Zdroj: Vlastni zpracovani

Zminime jeSté barevné modely, které v teorii barev vyuZivané v pocitacové grafice,

které matematicky popisuji, jak mohou byt barvy reprezentovany. VétSina

modernich barevnych modeld ma tfi rozméry (napriklad RGB), a proto

je 1ze zobrazit jako 3D tvary, zatimco jiné modely maji vice rozméri (napriklad

CMYK). V nasledujicim textu zminime barevné modely RGB, HSV a HSL, které

v soucasnych nastrojich pro digitalni design a programovacich jazycich prevladaji.

RGB - je barevny model se tfemi rozméry - hodnotami zastoupeni ¢ervené,
zelené a modré barvy svételného zdroje, které po smichani vytvareji urcitou
barvu. Pri definovani barev v téchto rozmérech je treba dodrzet
posloupnost barev v barevném spektru. Barevny model RGB je casto
zobrazen jako krychle mapovanim Cervené, zelené a modré dimenze na osy
X, y a z v 3D prostoru. Barevny model RGB neni zvlast intuitivni
pro vytvareni barev v kdédu. I kdyZz jsme schopni uhodnout kombinaci
hodnot pro nékteré barvy, jako je Zluta (stejné mnozstvi Cervené a zelené),
meéné Cisté barvy jsou u tohoto barevného modelu mnohem téZsi uhodnout.
HSV - je barevny model, ktery pouziva misto tfi primarnich barev RGB, tri
rozméry, které jsou pro Clovéka srozumitelnéjSi. Témito rozméry jsou
odstin, sytost a hodnota. Odstin urcuje thel barvy na barevném kruhu RGB.
Odstin 0° ma cervenou barvu, 120° zelenou barvu a 240° modrou barvu.
Sytost urcCuje mnoZstvi pouzité barvy. Barva se 100 % nasycenim bude
nejcistSi moznou barvou. Hodnota urcuje jas barvy. Barva s0 % jasem

je Cista Cerna, zatimco barva se 100 % jasem neobsahuje Zadnou cernou.
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Je diilezité si uvédomit, Ze tfi rozméry barevného modelu HSV jsou
vzajemné zavislé. Pokud je hodnotovy rozmér barvy nastaven na 0 %,
nezalezi na hodnoté odstinu a sytosti, protozZe barva bude vzdy Cerna.

e HSL - je dal$i barevny model, ktery sdili dvé dimenze s HSV a nahrazuje
hodnotovy rozmér rozmeérem svétlosti. Odstin urcuje uhel barvy
na barevném kruhu RGB, presné jako HSV. Sytost ridi Cistotu barvy, stejné
jako u HSV. Svétlost se ridi svitivosti barvy. Tato dimenze se lisi od dimenze
hodnoty HSV v tom, Ze nejcistsi barva je umisténa uprostred mezi ¢ernymi
a bilymi konci stupnice. Barva s 0 % svétlosti je cerna, 50 % je nejCistsi
mozna barva a 100 % je bila. I kdyZ je dimenze sytosti teoreticky podobna
mezi dvéma barevnymi modely (fizeni mnoZstvi pouZzité Cisté barvy),
vysledné stupnice sytosti se u jednotlivych modelt lisi v dlisledku premény
jasu na svétlost. Stejné jako HSV je barevny model HSL nejlépe zobrazen

jako valec.

4.5 Typografie

Spravné pouzitd typografie usnadiiuje Cteni obsahu webovych stranek,
zatimco Spatna typografie Ctenare od webu odradi. Pri tvorbé webového designu
je treba pouzit jednoduchy, rozeznatelny a snadno Ccitelny typ pisma. Obsah
se ale miiZe stat monoténnim, pokud je typografie p¥ili§ prosta. Citelnost je klicova.
Neni vhodné pouzit kaligraficka pisma do té miry, Ze ¢tenari stézi rozeznaiji slova.
Pouziti standardnich pisem ve skuteCnosti mize zaujmout ¢tenarovu mysl lépe,
protoZe je s nimi jizZ podvédomé obeznamen. Jednoduchost zvySuje cCitelnost webu
a zvySuje jeho vizualni pritazlivost. Pro udrZeni struktury webu je nutné pouZit
minimalni pocet druhti pisma.

Pocet znakl v radé textli do znacné miry urcuje snadnost, s jakou muze
uzivatel Cist a pochopit zpravu. Kratsi véty nabizeji lepsi Citelnost nez delsi, a proto
by radky nemély byt priliS dlouhé nebo priliS kratké. Obecnym pravidlem
pro typografii na webu je omezit rozsah znakli na radek na ptiblizné 50-60.
Spravné pouZziti mezer mezi radky textu nejen zvySuje viditelnost a vizualni
pritaZlivost, ale také zlepSuje citelnost. Pokud mezi radky textu nebudeme mit

optimalni mezery, mize to zplisobit, Ze web bude vypadat nepiehledné a nebude

34



pritahovat zajem ctenare. Pro lepsi typografii bychom meéli zvazit pouziti spravné
vysky radki mezi radky textu na svém webu.

Barva hraje v typografii na webu obrovskou roli. Barevny kontrast
mezi textem a pozadim zvySuje Citelnost textd. Aby webové stranky dobre,
fungovaly pro cilené publikum, je vhodné porozumét koncovym uZzivateltim, a brat
v uvahu jejich potreby a ocCekavani. Je dullezité zvazit, pro koho navrhujeme
(vékova skupina uzivatelli, pohlavi apod.). Odpovéd’ na otazky tykajici se cilového
publika nam pomohou vybrat spravné typy pisma pro predani zpravy, kterou jim

chceme sdélit.

4.6 Logo

Logo miiZe od tvaru, pres barvu, aZ po typ pisma v mysli divdka pomoci vytvorit
vnimani znacky. Proto je dilezité vénovat pozornost drobnym detailim. Je tieba
vytvorit prvky loga, které odpovidaji osobnosti znacky. Logo musi odraZet
spolecnost Cestnym a jedinecnym zptisobem. Logo musi byt lehce rozpoznatelné
a dobfe zapamatovatelné. Pokud se do prvkl loga zakomponuji klicové prvky,
které firma predstavuje, je vétsi Sance, Ze si ho lidé zapamatuji.

Cim jednodussi logo je, tim snazsi je ho rozpoznat. Klitem je vytvoreni loga,
které je konceplné jednoduché, aniz by bylo zjednodusSené. Je potieba se ujistit,
Zzelogo dobie funguje - barevné i cernobile po prevedeni do odstini Sedi.
Pokud logo nefunguje v ¢ernobilém provedeni, ,bude s nim problém®, napriklad pri
tisku v novinach. Je potreba zajistit, aby se barevné provedeni loga dobre prevedlo
na cernobilou barvu. Aby logo dobfe fungovalo, musi byt Citelné ve vSech
velikostech. Logo musi vypadat stejné dobre jak na hlavickovém papire,
tak na vizitce. Zadna ¢ast loga by neméla prevaZovat nad druhou. Nejlepsi zptisob,
jak toho dosahnout, je vzit si priklad z nejvétSich obrazii na svété. Spojuji urcité
barvy takovym zplisobem, Ze Zaddna nevycniva nad ostatnimi, aby odvratila
pozornost od celkového obrazu. Logo by mélo byt navrZeno tak, aby vydrzelo

i napric ¢asem. Je tieba se ujistit, Ze navrh loga nevyuziva aktualni trend.
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5 Databaze a databazové systémy

V této kapitole si priblizime dtleZzitost a princip fungovani databazi. VétSina
webovych stranek vyuziva néjaky druh databaze. Kdykoli nékdo na webu pouzije
napriklad vyhledavani, tak jej databazovy server musi zpracovat. Rlizna
pramyslova odvétvi vytvorila své vlastni normy pro navrh databaze, od letecké
dopravy, az po vyrobu vozidel. Databaze je sbirkou dat, ktera je uchovavana
pro riizné programy, které tvori pocitacové informacni systémy. Hlavnim rysem
databazi je to, Ze data jsou oddélena od programii, které je pouzivaji. Diky tomu
mohou riizné programy pristupovat a upravovat stejnou databazi a sdilet spolecna
data. Databaze je bézné rizena systémem pro spravu databaze (DBMS - database
management system). Data a systém DBMS spolecné s pridruZenymi aplikacemi

tvori databazovy systém, casto zkracené oznacovany databaze.

5.1 Datové modelovani

Datové modelovani je proces analyzy datovych objektt a jejich vztahu k ostatnim
objektim. Pouzivd se k analyze pozZadavkii na data, ktera jsou vyZadovana
pro obchodni procesy. Datové modely jsou vytvoreny pro data, ktera maji byt
uloZena v databazi. Datovy model se zaméruje predevSim na to, jaka data jsou
potfebnd, a jak musime data organizovat, spiSe nez na to, jaké operace musime
provadét. Existuje mnoho druhli datovych modeld. Mezi nejcastéjsi patii
hierarchicky databazovy model, rela¢cni model, sitovy model, objektové
orientovany databazovy model a mnoho dalSich. Datovy model je v podstaté
architektiv stavebni plan. Je to proces dokumentace navrhu komplexniho
softwarového systému v diagramu, ktery lze snadno pochopit. Diagram bude
vytvoren pomoci textu a symbolli, které budou predstavovat, jak budou data
proudit. Je také znamy jako plan pro konstrukci nového softwaru nebo

prepracovani jakékoli aplikace.

5.2 Relaéni datovy model

Nejbéznéji pouzivanym modelem je model relacni. Tridi data do tabulek, znamych
také jako relace, z nichz kazda se sklada ze sloupci a radki. V kazdém sloupci
jeuveden atribut dané entity, napriklad jméno, adresa nebo vék.
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Spolecné se atributy ve vztahu nazyvaji doménou. V ramci databaze lze tabulky
privést do souladu s normalizacnimi pravidly, diky nimz je databaze flexibilni,
prizplsobitelna a Skalovatelna. Pfi normalizaci je kazda ¢ast dat atomicka.

Spravné navrzena databaze ma mnoho vyhod. Proces pridavani, upravy,
mazani a nacitani dat tabulky je znacné usnadnén spravné navrzenou databazi.
A co je nejdulezitéjsi, databaze je snadno rozsiritelna a Skalovatelna.

Kazda tabulka v systému ukldda data o jedné entité. Entita obvykle
predstavuje skutetny objekt nebo udalost. Prikladem objekti jsou zakaznici,
zaméstnanci nebo produkty. Prikladem udalosti jsou napriklad objednavky,
schiizky a navstévy u lékare.

Atribut - je oznaceni pro sloupec tabulky. Jsou to popisné vlastnosti kazdého
radku tabulky. Bereme v potaz popis zakaznika, ktery nakupuje na internetu.
Chceme uchovat jeho jméno, adresu a kontaktni udaje. Jsou to diilezité informace,
které pomohou odeslat zasilku. U daného zikaznika tedy miizeme mit uvedeny
nasledujici atributy (jméno, piijment, ulice, ¢islo popisné, PSC, telefon, email).
Propojeni tabulek - je feSeno pomoci primarniho klice nebo zvlastniho sloupce
v databazové tabulce, ktery jedinec¢né popisuje vSechny zaznamy.

Normalizace navrhu databaze - je oznaceni pro proces, ve kterém upravujeme
strukturu databaze tak, abychom mohli efektivné nakladat sdaty, zajistit
konzistentnost databaze a zabranit redundanci dat. Pro urcity stupen normalizace
musi databaze spliiovat nékterd pravidla (normalni formy). Cim je stupen

normalizace vySsi, tim je databaze navrZena lépe, a je jednodus$i manipulovat

s daty. Kazdy vyssi stupen normalizace musi dodrzovat pravidla nizsich stupn.

e Prvni normalni forma - informace jsou uloZeny v relacni tabulce,
kde kazdy sloupec obsahuje dale nedélitelné neboli atomové hodnoty.
Neexistuji Zadné opakujici se skupiny sloupcu.

¢ Druha normalni forma - tabulka splituje podminky prvni normalni normy,
vSechny sloupce zavisi na primarnim klici tabulky.

e Treti normalni forma - k dosazeni treti normdlni formy musi tabulka

spliiovat vSechny pozadavky prvni a druhé normalni formy. VSechny

sloupce, které nejsou klicové, musi byt vzajemné nezavislé.
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Entitné-relacni diagram - je typ vyvojového diagramu, ktery ilustruje,
jak se entity, jako jsou napriklad lidé, objekty nebo koncepty, vzajemné propojuji
v systému. Tyto diagramy se nejcasté€ji pouzivaji k navrhu nebo ladéni rela¢nich
databazi v oblasti softwarového inZenyrstvi, podnikovych informacnich systémf,
vzdélavani a vyzkumu. Pouzivaji definovanou sadu symboldi, jako jsou obdélniky,
kosoctverce, ovaly a spojovaci Cary, aby znazornily propojenost entit, vztahi

a jejich atributd.

5.3 Jazyk SQL

SQL je jazyk slouzici ke komunikaci s databazi. Pomoci dotazli dokdZe manipulovat
s daty a vytvaret nové databaze, databazové tabulky Ci nastavovat pristupova
prava. VSechny prikazy SQL zacinaji nékterym z klicovych slov, jako je napriklad
SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE, ALTER, DROP, CREATE, USE, SHOW. VSechny
prikazy jsou zakonceny strednikem (;). SQL nerozliSuje velka a mala pismena,

coz znamena, Ze prikazy SELECT a select maji v prikazech SQL stejny vyznam.
SELECT "sloupecl", "sloupec2" FROM "nazev_tabulky" WHERE "podminka";

Prikaz SELECT se pouZiva k dotazovani na databaze a naCteni vybranych dat, ktera

odpovidaji zadanym kritériim. Zde je format jednoduchého prikazu pro vybér:
SELECT "sloupecl", "sloupec2" FROM "nazev_tabulky" WHERE "podminka";

Nazvy sloupct, které nasleduji po vybraném klicovém slovu, urcuji, které sloupce
budou vraceny ve vysledcich. Je mozZné vybrat libovolny pocet nazvi sloupci,
nebo je mozné vybrat vSechny sloupce pomoci *.
Nazev tabulky, ktera nasleduje za klicovym slovem FROM, urcuje tabulku,
ktera bude dotazovana pro ziskdni pozadovanych vysledkd. Klauzule WHERE,
ktera je volitelna, urcuje, které datové hodnoty nebo radky se vrati, nebo zobrazi,
na zakladé kritérii popsanych za klicovym slovem WHERE.

Operator prirazovani vzord LIKE lze také pouzit pfi podminéném vybéru

klauzule WHERE. LIKE je velmi vykonny operator, ktery umoznuje vybrat pouze
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radky, které jsou ,jako“ to, co zadate. Znak procenta % lze pouZit jako divokou
kartu, shoduje se s jakymkoli moZnym znakem, ktery se mtiZe objevit pied nebo za

zadanymi znaky, uvedeme na prikladu niZe:
SELECT * FROM uzivatele WHERE prvni LIKE 'Er%’';

Tento ptikaz SQL vrati viechna kfestni jména zac¢inajici na pismeno R. Retézce
musi byt v jednoduchych uvozovkach.

Piikaz INSERT se pouziva k vloZeni fadku dat do tabulky. Pro vloZeni zdznami
do tabulky se pouZiva klicové slovo INSERT. Dale je treba definovat nazev tabulky,
do které se zdznam ma vlozit, nazvy sloupcli, do kterych se maji vkladat data

a pozadované hodnoty.

INSERT INTO "nazev_tabulky" (sloupecl, sloupec2) VALUES (hodnotal,
hodnota);

Pirikaz DELETE se pouzivd k odstranéni zaznaml nebo tadki z tabulky.

Pokud je vynechana klauzule WHERE, budou vymazany vSechny zaznamy.
DELETE FROM "nazev_tabulky" WHERE "nazev_sloupce" OPERATOR "hodnota"
[and|or "sloupec" OPERATOR "hodnota"];

Prikaz CREATE TABLE se pouZiva k vytvoreni nové tabulky. NiZe je uveden format

jednoduchého prikazu pro vytvoreni tabulky:

CREATE TABLE "nazev_tabulky" ("sloupecl" "datovy typ", "sloupe2"
"datovy typ", "sloupec3" "datovy typ");

Pro odstranéni celé tabulky (vcetné vsSech tadkl) je moZné pouzit prikaz

DROPTABLE nasledovany nazvem tabulky.

DROP TABLE "nazev_tabulky"
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Pohledy - jsou v SQL druhem virtudlnich tabulek. Pohled obsahuje radky
a sloupce, stejné jako skutecna tabulka v databazi. Pohled je moZné vytvorit
vybérem poli z jedné nebo vice tabulek v databazi. Pohled mlize mit na zakladé
urcitych podminek bud’ vSechny radky tabulky, nebo pouze konkrétni vybrané
radky. Pohled je moZné vytvorit pomoci prikazu CREATE VIEW. Lze jej vytvorit
z jedné tabulky, vice tabulek, nebo jiného pohledu. Pro vytvoreni pohledu musi mit
uzivatel prislusné systémové opravnéni podle konkrétni implementace.

UloZené procedury - jsou v. SQL kolekce prikazli SQL, které jsou kompilovany,
auloZeny do databaze. UloZené procedury v SQL umoZnuji vytvaret dotazy SQL,
které se ukladaji a provadéji na serveru. UloZené procedury lze také ukladat
do mezipaméti a znovu je pouzit. Hlavnim uUcelem uloZenych procedur je skryt
primé dotazy SQL, jako je vybér, aktualizace a mazani dat pred kédem a zlepSit
vykon operaci databaze. UloZené procedury je mozné vytvorit a spustit pomoci
Prizkumniku objektl v SQL serveru nebo pomoci SQL Server Management Studio

(SSMS). Na serveru SQL server jsou k dispozici dva typy uloZenych procedur:

e uzivatelem definované uloZené procedury

e systémové uloZené procedury

Uzivatelem definovand uloZend procedura miize prevzit vstupni parametry
anavratové vystupni parametry. UZivatelem definované uloZené procedury

jsou dale rozdéleny do dvou typii:

e UloZené procedury T-SQL: (Transact SQL) prijimaji a vraci parametry. Tyto
uloZené procedury zpracovavaji dotazy Vlozit, Aktualizovat a Smazat
s parametry nebo bez parametrii a vraceji data tadkld jako wvystup.
Je to jeden z nejcastéjsSich zpiisobt, jak psat ulozené procedury na serveru
SQL.

e UloZené procedury CLR: (Common Language Runtime) jsou psany
v programovacim jazyce zaloZeném na CLR, jako je C # nebo VB.NET,

jsou provadény rozhranim .NET Framework.
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Systémové uloZené procedury jsou vytvareny a provadény SQL serverem
pro administrativni ¢innosti serveru. Vyvojari obvykle nezasahuji do systémovych

uloZenych procedur.

6 Vyvojové platformy

V této kapitole si ptiblizime vyvojové platformy, které obecné oznacuji operacni systém
a pocitacovy hardware. Platforma je soubor standardd, které umoziuji vyvojarim

vyvijet softwarové aplikace zalozené na spravném technologickém zasobniku.

6.1 .NET

NET je open source vyvojova platforma vytvorena spolecnosti Microsoft
pro vytvareni mnoha riznych typt aplikaci. Aplikace . NET je mozné psat v C#, F#,
Visual C++ nebo Visual Basic. NET podporuje Common Language Infrastructure
(CLI), coZ znamena, Ze zdrojovy kod je kompilovan do Common Intermediate
Language (CIL), nezavisle na programovacim jazyce, ktery je pouzivan. To zarucuje
skvélou interoperabilitu mezi jazyky na platformé. Architektura .NET je zaloZena

na dvou hlavnich komponentech:

e CoreCLR: toto je béhové prostredi .NET. Je zodpovédné za spousténi
programi CLI a obsahuje kompilator just-in-time.

e CoreFX: API platformy implementujici standardni knihovny CLI, tedy sadu
knihoven, které poskytuji nejbéznéjsi funkce, jako je sprava systému
soubort, zpracovani vyjimek, sitova komunikace, vytvareni vlaken, reflexe

aj. Komponent CoreFX se nékdy nazyva Unified Base Class Library.

Nad zakladnimi komponenty jsou riizné aplika¢ni modelové ramce, tedy knihovny,
které nabizeji podporu pro vyvoj raznych typl aplikaci. V nasi praci si uvedeme

tyto:

e ASP.NET: aplika¢ni ramec, ktery umoznuje vytvaret webové aplikace
a webova rozhrani APL.
e Windows PresentationFoundation (WPF): grafické uZivatelské rozhrani

pro desktopové aplikace Windows.
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e Xamarin: ramec pro vytvareni multiplatformnich mobilnich, televiznich
a desktopovych aplikaci.

e Blazor: ramec pro vytvareni klientskych webovych aplikaci pomoci C#.
Umoznuje také generovat klientské webové aplikace v k6du Web Assembly.

e ML.NET: Aplika¢ni ramec strojového uceni, ktery zjednoduSuje integraci

modelil strojového uceni v aplikaci .NET.

6.2 ASP.NET

ASP.NET je aplika¢ni ramec pro webové aplikace vyvinuty a spole¢nosti Microsoft,
ktery umoznuje programatoriim vytvaret dynamické webové stranky. UmoZziiuje
pouzivat programovaci jazyk, jako je C # nebo VB.NET. Zakladni architektura

aplika¢niho ramceASP.NET je znazornéna nize.

platforma

Obrazek 28 - Architektura ASP.NET

Zdroj: Vlastni zpracovani

Architektura aplikatniho ramce .NET je zaloZena na nasledujicich kliCovych

komponentech:

1. Jazyk - pro aplika¢ni rdmec.net existuje celd rada jazykl jako napiiklad
VB.net a C#. Lze je pouZit k vyvoji webovych aplikaci.

2. Knihovna -aplika¢ni ramec .NET obsahuje sadu standardnich knihoven
trid. Nejbéznéjsi knihovnou pouZivanou pro webové aplikace v .net
je webova knihovna. Webova knihovna ma vSechny potrebné komponenty

pouzivané k vyvoji webovych aplikaci zaloZenych na siti.
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3. Common Language Runtime - Common Language Infrastructure nebo CLI
je platforma. Na této platformé jsou spoustény programy .NET. CLR, pouziva

se k provadéni klicovych ¢innosti.

ASP.NET podporuje tfi hlavni vyvojové modely, témi jsou webové stranky, webové
formulate a MVC (model-view-controller). ASP.NET MVC je nenaro¢ny a dobie
testovatelny aplika¢ni ramec, ktery je integrovan s existujicimi funkcemi ASP.NET
jako je napiiklad ovéfovani. Vramci .NET je tento aplikacni rdmec definovan
v sestaveni System.Web.Mvc. Nejnovejsi verze MVC aplikaéniho ramce je 5.0.
MVC - (model, view, controller) je architektonicky vzor, ktery oddéluje aplikaci od
hlavnich logickych komponent, kterymi jsou model, pohled a kontrolér. Kazda z
téchto komponent je vytvorena pro zpracovani specifickych aspektii vyvoje
aplikace. MVC je jednim z nejCastéji pouzivanych primyslovych standardii pro
vyvoj webovych aplikaci k vytvareni skalovatelnych a rozsiritelnych projekt.
Komponenty mohou fungovat samostatné. Model, pohled a kontrolér na
sobé nezavisi, coz je diilezité, protoZe obecné plati, Ze na softwaru pracuji tymy, a
ty mohou byt velké. Rozdéleni aplikace do komponent znamen3, Ze ¢lenové tymu
mohou pracovat na aplikaci soucasné. Rozdéleni aplikace je také dobré pro udrzbu,
vyvojari mohou opravit chybu v jednom kddu, aniZ by museli kontrolovat ostatni
casti kodu. MVC zjednoduSuje i narocnost vyvoje projektu. Definuje tfi rozdilné
¢asti na trech rliznych mistech, izolované tak, aby se navzajem neovliviiovaly,
a nezptisobily vétsi komplikovanost vyvoje.
Model - predstavuje zakladni logiku a data. Modely poskytuji vlastnosti a chovani
doménové entity, odhaluji vlastnosti, které tuto entitu popisuji. Napriklad, trida
Produkt predstavuje koncept produkt v aplikaci, vyznacuje se vlastnostmi,
jako je nazev nebo cena.
Pohled - je zodpovédny za transformaci modelii do vizudlni reprezentace.
Ve webovych aplikacich to nejcastéji znamena generovani HTML, které
se ma vykreslit v uzivatelském prohliZe¢i. Pohledy se ale mohou projevovat
v mnoha podobach. Napriklad, stejny model miize byt vizualizovan v HTML, PDF,
XML, nebo \% tabulce.

Kontrolér - ridi aplika¢ni logiku a pilisobi jako koordinator mezi pohledem
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amodelem. Kontroléry prijimaji vstupy od uZzivatelli prostrednictvim pohledu,
poté pracuji s modelem, provadéji konkrétni akce a vysledky predavaji zpét

do pohledi.

KONTROLER

UZIVATEL

POHLED

Obrazek 29 - Blokové schéma navrhového vzoru MVC

Zdroj: Vlastni zpracovani.

Na obrazku vysSe je zobrazeno fungovani MVC. UZivatel odeSle poZadavek
na server, kontrolér ho prijme a provede zmény v modelu. Poté od modelu ,ziska“

data nazpét, které odesle je na pohled. Ten nasledné vykresli odpovéd’ uzivateli.

6.3 C#

C# je hybridem C a C ++. Jedna se o programovaci jazyk Microsoftu. C# je objektové
orientovany programovaci jazyk pouzivany s webovymi sluzbami, zaloZenymi
na XML na platformé .NET a navrzeny pro zvySeni produktivity pri vyvoji
webovych aplikaci. C# odstranuje nékteré slozitosti a uskali jazyki, jako je Java
a C ++. Funkce, jako je oSetreni vyjimek, rozsiritelné typy dat a zabezpeceni kodu,
jsou funkce, které se ocekavaji v modernim jazyce a C # ma vSechny vyjmenované

funkce.

6.4 JavaScript

JavaScript je programovaci jazyk, ktery umoznuje implementovat komplexni
funkce na webovych strankach. Moderni JavaScript je bezpecCny. Neposkytuje
nizko-uroviiovy pristup k paméti nebo CPU, protoZe byl plvodné vytvoren

pro prohliZece, které jej nevyzaduji. Schopnosti JavaScriptu v prohliZec¢i jsou
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z divodu bezpecnosti uzivatele omezené. Cilem je ,zabranit webové strance”

v pristupu k soukromym informacim, nebo poSkozeni dat uzivatele.

6.5 Objektovérelacni mapovani

Objektové relacni mapova¢ (ORM) je knihovna, ktera automatizuje prenos dat
uloZenych v tabulkach rela¢nich databazi na objekty, které se bézZné pouzivaji
v aplika¢nim koédu. ORM umozZnuje psat kod misto SQL pro vytvareni, cteni,
aktualizaci a mazani dat a schémat v databazi. V diisledku toho je mozné pouzivat
programovaci jazyk pro praci s databazi misto psani ptikazt SQL, nebo uloZzenych
procedur. Pro ASP.NET existuje nékolik ORM knihoven. Tyto knihovny si nizZe

popiSeme.

NHibernate - je open source objektové relacni mapovac pro aplikacni ramec .NET.
Je aktivné vyvijen, plné funk¢ni a pouZivan v tisicich uspéSnych projektech.
Je postaven na ADO.NET. Je zaloZen na Hibernate, coZ je popularni objektoveé-
rela¢ni mapovac pouzivany v Javé.

Entity Framework - je primarni prostredek spolecnosti Microsoft pro interakci
mezi .NET aplikacemi a rela¢nimi databazemi. Entity Framework miiZe generovat
potrebné databazové prikazy pro cteni nebo zapis dat do databaze, které miize
provadét za nas. Entity Framework ma podrobnéjSi mapovaci vrstvu, kterou
je mozné prizplsobit mapovani, naptiklad mapovanim jedné entity na vice
databazovych tabulkach, nebo dokonce vice entit na jednu tabulku. V Entity
Frameworku je ohnisko vyvoje koncep¢ni model, coZ je model objektii v aplikaci,
nikoli model databaze, kterou pouzivame k zachovani dat aplikace.

Ling-to-SQL - je soucast rozhrani .NET aplikatniho ramce verze 3.5,
ktera ,poskytuje infrastrukturu” pro spravu relac¢nich dat. V LINQ na SQL je datovy
model relacni databaze mapovan na objektovy model v programovacim jazyce
vyvojare. Pri spusSténi aplikace prevede LINQ na SQL jazykové integrované dotazy
v objektovém modelu do SQL, a odesle je do databaze k provedeni. Kdyz databaze
vrati vysledky, LINQ to SQL je prevede zpét na objekty, se kterymi miizeme

pracovat v naSem vlastnim programovacim jazyce.
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Dapper - je open source, nenaro¢ny ORM vyvinuty tymem StackOverflow. Dapper
je (ve srovnani s jinymi ORM) velmi rychly, predevsim diky své nizké narocnosti.
Dapper byl vytvoren s ohledem na vykon a snadné pouZiti. Poskytuje podporu
statické i dynamické vazby objektii pomoci transakci, uloZenych procedur,

nebo hromadného vkladani dat.

6.6 Kaskadove styly

Kaskaddové styly (neboli CSS) se pouzivaji ke stylizaci prvkd psanych
v znackovacim jazyce, jako je HTML. Oddéluji obsah od vizualni reprezentace
webu. HTML a CSS maji uzky vztah. CSS neni technicky nutnosti,
ale pravdépodobné bychom nechtéli hledat informace na webu, ktery obsahuje
pouze HTML, protoze by vypadal naprosto zmatecné a chaoticky.

Na internetu lze vidét webové stranky, které se uplné nenactou, a maji bilé
pozadi, priCemz vétSina textu je modra a Cerna. To svelkou pravdépodobnosti
znamena, Ze ¢ast webu obsahujici CSS se nenacetla spravné, nebo viibec neexistuje.
Takto vypada web pouze s HTML. Pred pouzitim CSS musela byt vSechna stylizace
zahrnuta do znacek HTML. To mélo za disledek, Ze bylo potfeba samostatné
popsat vSechna pozadi, barvy pisma, zarovnani atd. CSS predstavuji pomérné
jednoduché teSeni tohoto problému. Je obtiZzné dosahnout vytvoreni funkce,
opakovaného pouziti definice nebo dédi¢nosti. U vétSich projektti, nebo slozitych
systémi je udrzba velky problém. Preprocesory se proto staly nedilnou soucasti
a mnoho dal$ich pouZitelnych aktiv. SASS, LESS a Stylus jsou znamé a pouZivané
preprocesory.

Stejné jako kazdy programovaci jazyk, i preprocesory maji odliSnou syntaxi,
ale svym chovanim jsou obdobné. Kazdy preprocesor CSS ma svou vlastni syntaxi,
kterou zkompiluje do béZného CSS, takZe jej prohliZeCe mohou zobrazit na strané
klienta. VSechny preprocesory CSS délaji podobné véci, ale jinym zpisobem,
a se svymi vlastnimi syntaxemi. Kazdy z nich ma nékteré pokrocilé funkce, které
jsou pro néj jedinecné a také sviij vlastni ekosystém (nastroje, aplika¢ni ramce,

knihovny).
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7 Zabezpecéeni

ASP.NET Core MVC je webovy vyvojovy aplika¢ni ramec, ktery je moZné pouzit
pro vyvoj webovych aplikaci. Ukazalo se vSak, Ze tyto webové aplikace jsou
zranitelné vici tokiim z rlznych zdroji. Je proto tfeba webovou aplikaci fadné
zabezpecit. Nyni podrobnéji rozebereme nékteré z potencionalnich hrozeb:

SQL injekce - je nebezpecny utok, kdy neautorizovani uZzivatelé vkladaji Skodlivy
kéd SQL, ktery se poté spusti v databazi, a umozni dto¢nikiim pristup k divérnym
informacim v ném uloZenym. Utoku SQL injekce je mozné zabranit nasledujicimi

zplsoby:

e ukladanim Sifrovanych dat

e ovéreni vstupli

e pouzitim uloZenych procedur

e pouzitim ORM

e pouZzitim parametrizovanych dotazi

e pouzitim nejméné privilegovaného pristupu k databazi

Ovéreni vstupl - obranu proti SQL injekci je vhodné ovérit uzivatelské vstupy
na strané klienta i serveru. Je vhodné zakazat specialni znaky, které se pouzivaji
ve skriptech SQL. K ovéreni vstupt je vhodné pouzit regularni vyrazy.

ORM - je zkratka pro objektové relacni mapovac, ktery mapuje objekty SQL
na objekt vasi tridy v aplikaci. Pokud je ORM pouzito spravné, neni web ,nachylny“
k utokiim SQL injekce, protozZe ORM interné pouziva parametrizované dotazy.
Ukladani Sifrovanych dat - je nevhodné ukladat divérné informace (, jako jsou e-
mailové adresy a hesla) jako prosty text do databaze. Obsah by mél byt uloZen
v Sifrovaném formatu.

Stranky se zobrazenim chyb - na webu miiZe byt nastavené nespravné zobrazeni
chybovych hlasek. To miiZe vést k odhaleni citlivych informaci, jako jsou informace
o konfiguraci databaze, nazvy tabulek, uloZené procedury a datové struktury.
Ovérovani uzivatele - je moZnost, jak zabezpecit webovou aplikaci. Je nutné

povolit uzivateli prihlaseni, a je potreba uZivatelim urcit roli. Podle roli uzivateli

47



webové stranky udéluji pristupy do urcitych ¢asti aplikace, a povoluji, ¢i blokuji
vybrané funkce.

Potvrzeni e-mailem - je nutné pri nové registraci uzivatele, abychom ovérili,
Ze se nevydava za nékoho jiného, je vhodny mechanismus, ktery lze pouZit
k ovéreni platnosti e-mailové adresy. Predpokladejme napft. Ze uzivatel Jakub
se omylem zaregistroval jako jakuv@priklad.cz a nevSiml si toho. Nemohl by pouZit
funkci obnoveni hesla, protoZe aplikace nema spravny e-mail. E-mailové potvrzeni
poskytuje pouze omezenou ochranu pred roboty, ale neposkytuje ochranu
pied spammery. Spammery maji mnoho e-mailovych aliasd, které mohou pouZit

k registraci.

8 Navrh a realizace internetového obchodu

Tato kapitola pojednava o naSem navrhu a realizaci internetového obchodu
na aplika¢nim ramci ASP.NET. Navrhovany internetovy obchod by mél splnovat
vSechny hlavni funkce, jeZ l1ze od internetového obchodu ocekavat. Je rozdélen
na administracni a zakaznickou ¢ast. K administracni ¢asti by méli pristup pouze
zaméstnanci, jeji hlavni funkénost pokryva moZnost spravovat objednavky,
produkty, uZivatelské ucty, ale i obchodni podminky, kontaktni Uidaje majitele
a bankovni spojeni pro objednavky s platbou pres bankovni prevod. V zakaznické
¢asti by meél e-shop obsahovat stranku se seznamem produkti s moZnosti
filtrovani a razeni, stranku sdetailem produktu, stranku s informacemi
o spolec¢nosti a kontaktni stranku. Internetovy obchod by mél byt radné
zabezpeceny, lehce Skalovatelny a lehce pouZitelny pro zakazniky i zaméstnance.

Navrhovany internetovy obchod by mél umoZzinovat zdkaznikiim vyhledavat
a objednavat produkty z pohodli domova. V e-shopu by mélo byt mozné zbozi
filtrovat podle kategorie a znacky. Navrhovany internetovy obchod bude
rozSirenim ke klasické kamenné prodejné bot. Pokud bude chtit tedy zakaznik
nakupovat pfimo tam, mize predtim zjistit, jaké zbozi prodejce nabizi.

Majiteli e-shopu by mél e-shop prinést vyssi zisky, nové potencionalni
zdkazniky, a to diky prodejiim, které by se jinak neuskutecnily, kvili ,lenosti

zakaznika“ nebo nedosaZitelnosti prodejny. Majitel navrhovaného internetového

obchodu by mél mit moznost spravovat zboZi a zaroven sledovat aktualni stav
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zasob. Rovnéz by mél byt schopen spravovat objednavky zakaznik(i a ménit napf-.

jejich aktualni stav.

8.1 Pouzité technologie

Prvnim dtlezitym krokem navrhu internetového obchodu bylo zvoleni vhodnych
technologii. Pro tvorbu modelovani jsme pouZili Enterprisearchitect verzi 13.0,
coZ je komplexni nastroj pro analyzu a navrh UML, SysML, BPMN a mnoho dalSich
technologii. Pokryva vyvoj softwaru od shromazdovani pozadavki, az po faze
analyzy, navrhové modely, testovani a udrzbu. Pro navrh grafického designu jsme
pro vektorovou grafiku pouZili programu Adobe Ilustrator, Sketch, Figma,
pro rastrovou grafiku Adobe Photoshop. Webova aplikace je postavena
na aplika¢nim ramci ASP.NET MVC. Jako datové ulozisté je pouZzit MS SQL server
2012, coz je systém pro spravu relacnich databazi vyvinuty a uvadény na trh
spolecnosti Microsoft. Primarni funkci SQL serveru je ukladani a nacitani dat
pouzivanych jinymi aplikacemi. Pro objektové relacni mapovani je pouZit
NHibernate, ktery umoZnuje ukladani a ¢teni dat v rela¢ni databazi bez psani SQL.
Web dale vyuziva Javascript a knihovnu JQuery, ktera je pouZita napft. pro Carousel
s produkty. Dalsi pouZitou technologii je Ajax, ktery je pouZit napt. pro pridavani
zboZi do koSiku. Web také vyuZziva Bootstrap, coZ je nejpopularnéjsi HTML, CSS

a JavaScript aplika¢ni rdmec pro vyvoj responzivnich mobilnich web?i.

8.2 Modelovani procesu

Modelovani je ustredni soucasti vSech cinnosti, které vedou k nasazeni dobrého
softwaru. Vytvorili jsme proto UML a BPMN model, abychom lépe porozuméli
systému, ktery budujeme. Casto jsme pritom ,odkryvali prileZitosti”
pro zjednoduseni aplikace a jeji opétovné pouziti. Popis procest, které webova

aplikace resi ¢i automatizuje:

e nakup produktii (vlozeni produktti do kos$iku, vybrani zptlisobl platby
a dopravy, zadani dodaci adresy, rekapitulace objednavky, odeslani

e-mailu)
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e zapomenuté heslo (zadani e-mailové adresy, odeslani e-mailu s tokenem
pro autorizaci a ndsledna zména hesla)

e odesilani e-mailG (odesilani e-mailti p¥i registraci uzivatelského tuctu,
dokonceni objednavky, zméné stavu objednavky, Zadosti o zménu hesla)

e vyhledavani (produktt, kategorif, znacek atd. v administraci)

e registrace, autentifikace a autorizace uzivatelu

e sprava uzivatelii a roli (zména role, upraveni udaji uzivatele)

e sprava produktii, kategorii, znacek, objednavek, skladu, zpisobii
dodani, platebnich metod, bankovniho spoje (pridavani, editace, mazani,
vyhledavani)

e sprava faktur (pridani, editace, mazani, oznacCeni data zaplaceni)

e sprava kampani

e sprava reklamaci (pridani, editace, mazani, zména typu kompenzace)

Web je rozdélen do nékolika uzivatelskych roli a uzivatel ma na jejich zakladé

rizna opravnéni. Témito rolemi jsou:

e Zakaznik - ma moZnost vytvorit a editovat sviij ucet, prohlizet produkty,
nakupovat zboZi a prohliZet své objednavky.

e Skladnik - ma dovoleno spravovat produkty, velikosti produktd, kategorie
produktti, znacky produktd, slevy produkti. Mize také editovat stav skladu.
Smi spravovat objednavky a jejich adresu, e-mail, telefon, stav.

e IT technik - mize si zobrazit stav skladu, logy, miiZe editovat uZzivatele

e Reklamac¢ni technik - mize spravovat reklamace. Muize je prijimat,
odmitat a upravovat typ pripadné kompenzace.

e Marketingovy specialista - mulze vytvaret a spravovat marketingové
kampané.

e Administrativni pracovnik - miiZe si zobrazit seznam vSech plateb
provedenych pres internetovy obchod.

¢ Administrator - ma nejvyssi pravomoci. Miize v administraci upravit vse,
co uzivatelé sostatnimi rolemi, a navic mulze spravovat uzivatele

a uzivatelské role. Smi spravovat produkty, kategorie produkti, znacky

50



produkttli, velikosti produkttli, slevy produktd, objednavky, stav skladu,
platebni metody, zptisoby dodani, uzivatelské ucty a role, ¢islo bankovniho

uctu pro platby bankovnim prevodem, stavy objednavek.

Prvni z BPMN diagrami, které jsme navrhli, je konverza¢ni diagram, popisujici
vymeénu zprav mezi zucastnénymi. Diagram nam nasledné pomohl s navrhem roli
v administracni casti internetového obchodu. Je na ném zobrazeno, kdo a s kym
jakou problematiku diskutuje. VSichni zicCastnéni (kromé banky) maji nastavenou
multiplicitu, mohou se tedy v systému vyskytovat vicekrat neZ jednou. Na modelu

miiZeme vidét, Ze zdkaznik vytizuje reklamace s reklamacnim technikem.

y
Comearsation Corwe hasee View

J[ M AT
‘ - T

Obrazek 30 - Konverzacni diagram

Zdroj: Vlastni zpracovani

Dalsi z BPMN diagramt, ktery jsme vypracovali, je diagram kolaboracni
znazornujici spole¢né usili vice aktérii nebo pracovnich skupin na splnéni daného
ukolu. Tento diagram ukazuje vztahy a interakce mezi zakaznikem, dodavatelem,
systémem, skladem a administrativnim oddélenim pri plnéni tkolu objednani

nasledného odeslani zboZi.
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Obrazek 31 - Kolaborac¢ni diagram

Zdroj: Vlastni zpracovani

Naslednym krokem bylo pouziti UML, coZ je nastroj, ktery miiZe vyrazné zlepsit
kvalitu analyzy a navrhu systému. Pred implementaci internetového obchodu jsme
vytvorili analyticky a navrhovy model trid. V analytickém modelu tfid je zachovana
piehlednost a jednoduchost bez zanaseni implementacnich detailli. Prvni iterace
analyzy je na velmi vysoké urovni, aby bylo mozné identifikovat celkové cile
systému a oveérit poZadavky prostrednictvim analyzy pripadu uZiti. Soucasti této
prvni iterace je identifikace aktérti, definovani pocatecniho modelu piipadu uziti,
ktery zobrazuje role a popisuje jejich privilegia. Kazdy z pripadt uziti ma jasné
strukturovany scénar po sobé jdoucich udalosti, popisujicich interakce provadéné

bud’ aktérem, nebo systémem.
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Obrazek 32 - Diagram pripadi uziti

Zdroj: Vlastni zpracovani

Iterace analyzy dale zpresiuji systémové pozadavky prostiednictvim vyvoje
scénarll uziti, diagramu trid atd. Kazda iterace se postupné podrobnéji diva na
navrh systému, dokud nejsou véci a vztahy v systému jasné a presné definovany v

dokumentech UML.
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Obrazek 33 - Analyticky model tiid

Zdroj: Vlastni zpracovani

Model zobrazuje tridy v systému, atributy, operace kazdé tridy a vztah mezi
kazdou tridou. Trida ma tri casti. Nazev nahore, atributy uprostied a operace
nebo metody dole. Rizné vztahy mezi tfidami jsou znazornény riiznymi typy Sipek.
Na navrhovém modelu trid jiZz mizeme vidét pouziti generalizace, napt. u tiidy
»Zamestnanec“ a ,Skladnik”. Dale je zde vyuZita kompozice, napriklad ve vztahu

Faktura a ,Polozka faktury“.
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Obrazek 34 - Navrhovy model tiid

Zdroj: Vlastni zpracovani

Po dokonceni analyzy a navrhu jsme ziskali presnou a podrobnou sadu specifikaci

pro tridy, scénare a aktivity v systému. Navrhovy model jsme nasledné vyuzili jako

vzor pri konstrukci tfid navrhovaného internetového obchodu.

8.3 Graficky design

DalSim krokem navrhu tvorby internetového obchodu bylo vytvoreni grafického
designu. Vprvnim kroku jsme (pro docileni sjednoceného vizualniho stylu)
vytvorili manudl, ktery specifikuje vSechny vizualni detaily, v¢. tdnu hlasu a zprav
spolecnosti. Manual definuje jasna pravidla, jak se pracuje slogem, barvami,
typografii pri digitalnim pouzitii pri tisku. Manual je ve formé fyzické i digitalni
broZury, obsahuje rovnéZz navod k tomu, jak vhodné se znackou zachazet,

nebo naopak nezachazet. Jednim z dtilezitych krokd pri tvorbé manualu byl vybér
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barevné palety. Pri vybéru barev jsme vyuZzili metodu triadického schématu.
Vybrali jsme tfi primarni barvy, a to modrou (#2D4293), Zlutou (#F8C9E4) a
cervenou (#CF221A). Modra je pouZita jako dominantni barva, zbylé dvé barvy
jsou pouZité k vytvareni kontrastu. Modra barva je pouZita jako primarni a tvori 60
%. Zlutad barva je pouZita na 30 % obsahu. Cervena barva slouZi k vytvoreni

kontrastu pro zvyraznéni dilezitych elementt, je pouZzita z poslednich 10 %.

#2D4293

60 % 30 % 10 %

Obrazek 35 - Vybér barev

Zdroj: Vlastni zpracovani

Vpraci jsme vyuzili pismo z kolekce Google fonts Montserrat, které obsahuje
nékteré hrany zakoncené ostre. Pro udrzeni prehlednosti pouzivame napric celym
navrhem internetového obchodu pouze jedno jediné pismo. Pismo je moderni
a dobre pouZitelné, protoZe obsahuje vSechny rezy. Montserrat je geometrické
bezpatkové pismo. Vytvorili jsme typografické méritko, které presné definuje styly
pisma na webu pro desktop, pro telefon i tablet. Pfi implementaci internetového
obchodu se typografické méritko pouzije jako predloha pro vytvoreni
znovupouzitelnych textovych stylli v css. Napriklad, nadpis arovné H1 ma velikost
70px a Line Height 80px. Stejné maji jasné definovany styl nadpisy ostatnich
urovni, odstavce, seznamy, ¢i tlacitka. Diky definovanému typografickému méritku

je zachovana hierarchie. UzZivatel se diky tomu lépe dokaze orientovat na webu.
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Nazev stylu Velikot fontu Line Height Ukazka

Button 14px 17px THE QUICK BROWN FOX JUMPS OVER THE LAZY DOG

Label 12px 16px The quick brown fox ju

Body 14px 24px The quick brown fox jumps over the lazy dog
Lead 20px 30px The quick brown fox jumps over the lazy dog

H5 24px 34px The quick brown fox jumps over the lazy

Ha4 30px 40px

The quick brown fox jumps over the lazy dog

H3 36px 46px

The quick brown fox jumps over the
lazy

H2 48px 58px

The quick brown fox
jumps over the lazy dog

The quick brown fox
jumps over the lazy

H1 70px 80px

v v

Obrazek 36 - Typografické méritko - Desktop

Zdroj: Vlastni zpracovani

DalSim krokem bylo navrhnout logo, které predstavuje zjednoduSeny model
tenisky. Je jednoduché, a proto je snadno zapamatovatelné a dobfe pouZitelné.
Zaroven jsme se ujistili, Ze logo funguje i v ¢ernobilém provedeni. V ukazkach
pouziti demonstrujeme rizné navrhy vzort, které Ize pouzit napriklad jako pozadi
na webovych strankdch nebo pro potisk obald, ve kterych se tenisky budou
odesilat. NaSim cilem bylo, aby logotyp obsahoval i samotny nazev. Proto bylo
velmi dulezité zvolit pismo, které by se hodilo, k jiZ vytvofenému logu, a zaroven
by vyjadrovalo hlavni mySlenku celého projektu. Chtéli jsme vybrat pismo, které
bude mit oblé a kulaté tvary, aby vyvolavalo pratelsky dojem, ale aby pritom
plisobilo seriézné. Snazili jsme se vybrat bezpatkové pismo, protoZe plisobi
elegantné a moderné. Po celkovém uvazeni jsme se rozhodli pro pismo Montserrat,

které obsahuje nékteré hrany zakoncené ostre.
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<M Sneeeakers Sneeeakers

Obrazek 37 - Logotyp

Zdroj: Vlastni zpracovani
Po vytvoreni loga jsme zjeho tvard vytvorili dva vzory. Pfi jejich tvorbé jsme

pouzili tvary a barvy firemniho loga. Tyto vzory se daji vyuzit jako rtiznd pozadi

na webu, ¢i pri fyzickém pouZiti, napf. na nakupni tasky, dlazdice v prodejné,

na pozadi reklamnich bannert apod.

=

Obrazek 38 - Navrh vzoru ¢. 1 Obrazek 39 - Navrh vzoru ¢. 2

Zdroj: Vlastni zpracovani Zdroj: Vlastni zpracovani

Pro lepsi rozeznatelnost jsme design kamenné prodejny a internetového obchodu
unifikovali. Jednotny vizudlni styl vyuzivd stejnou barevnou paletu, logo a pismo
avzory vytvorené z loga. Diky tomu je mozné vytvofit siln€j$i znacku a zvysit

potencionalni vynosnost.
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Sneeeakers

Obrazek 40 - Vizualni identita

Zdroj: Vlastni zpracovani

Prosli jsme nékolik vyznamnych c¢eskych i zahrani¢nich internetovych obchodd,
porovnali jejich funkcionalitu, na zakladé tohoto zkoumani jsme vytvorili
wireframy aplikace zohlediiujici diagramy pripadi uziti, jsou zobrazené niZe na
obr. 49 v kapitole Uzivatelské ucty a role. Pro tvorbu wireframii jsme pouzili
aplikaci Figma, ktera je aktualné jednou zprednich aplikaci pro navrh
uzivatelskych rozhrani. Wireframy zachycuji pouze nejdtlezitéjsi prvky a obsah.
Urcuji ne zcela vérny obrys a strukturu rozvrZeni. Pfi tvorbé wireframii jsme se
soustredili na uzivatelské potreby, nezabyvali jsme se estetikou. Pri tvorbé
wireframi jsme webovou aplikaci rozdélili do znovu pouZzitelnych komponent,
které jsme vyuzili ve vyvoji. Vytvoreni komponent sniZuje ¢as vyvoje a usnadiiuje

nasledné upravy.
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Produkty L ZEp—

2nacka Znacka Znacka
Nasey Nases Maze.

Cona Cena Cena

Znacka Znatka Znatka
Naswy Nasee Nases

Cena Cona Cona

Obrazek 41 - Wireframe vypisu produkti

Zdroj: Vlastni zpracovani

Na obrazku 42 je vytvoreny wireframe, ktery zachycuje pohled zobrazeni vypisu
produktli navrhovaného internetového obchodu. MiiZeme si povSimnout,
Ze wireframe zobrazuje karty s produkty usporadanymi do mrizky. Také zobrazuje
filtrovani razeni a strankovani produktli, které uzivatelim usnadni orientaci
v katalogu produkti. Na obrazku 43 vidime wireframe s detailem produktu,

kde dominuje fotka produktu.

Nazev

Cena

Vybrat velikost

PROAT DO KO

Popis produkty

Obrazek 42 - Wireframe detailu produktu

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Po tvorbé wireframii jsme se vénovali tvorbé mockupti, které predstavuji graficky
navrh ve vérném provedeni. Pro kazdou stranku navrhovaného e-shopu jsme
navrhli mockup na zakladé wireframii. Pti jejich navrhovani jsme pracovali
svizualnim stylem vytvorenym na pocatku vyvoje internetového obchodu.
Na rozdil od wireframii, jsme dbali na estetickou stranku namisto funk¢nosti. Kladli
jsme diiraz napt. na velikost a fez pisma, na barvy a na vizudlni styl ikon. Vytvorili
jsme nékolik ilustraci vychazejicich z barevné palety a vyuzili jsme je v designu.
Vysledny design je minimalisticky, zaméreny primarné na zobrazeni produktd,
které na webu vyniknou. Na obrazku 44 je zobrazen mockup vypisu produkti

stranky.

3861 K& 1861 K& 3190 K& 2871 KE

=5 »
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[ 3 Qe ‘
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2490 K& 3290 K& 2490 K& 2940 K&
#
- ’
(% & ‘
e ek o~ L= S - £ °
2392 Ké 4290 K& 2900 K& 2150 K&

Obrazek 43 - Mockup vypisu produkti stranky

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Mockupy zachycuji nejen design vSech stranek, ale také stavy jednotlivych
komponent, chybové hlasky formulaii, modalovd okna, ¢i interakce
mezi jednotlivymi strankami. Mockup vypisu produkti zobrazuje produkty
rozdélené na panské a damské v zobrazeni pro desktop. Na mockupu jsme navrhli
vypis produktd, filtr, strankovani a carousel s podobnymi produkty. Cervena barva
ceny produktu a Stitek uZivateli ukazuje, Ze produkt je zlevnény. Design
je rozdéleny na komponenty se vSemi svymi stavy. To znamena, Ze zménit tenisku
na zlevnénou v designu, je otazkou pouze prepnutim stavu v panelu nastroji, misto
sloZitého presouvani vSech vrstev souvisejicich se zobrazenim produktu. VSechny
opakujici se prvky jsou automatické rozloZeni, které simuluje vlastnost ,display:
flex“. Prvky jsou tedy jednoduSe preskupitelné vdesignu a dodrzuji grid,
ktery jsem nasledné pouzil pifi tvorbé stylli v css. Na obrazku 45 miZeme vidét

mockup detailu produkt.

<M Sneeeakers

RAY WMN M

2421KE

Velikost

Obrazek 44 - Mockup detailu produktu

Zdroj: Vlastni zpracovani

Na obrazku 46 pozorujeme mockup hlavni stranky, skladdajici se z navigace, bloku
s carouselem s nejnovejSimi produkty s fotografii ve velkém rozliSeni, s cilem zaujmout
uzivatele na prvni pohled. Pod nim je sekce s doporuc¢enymi produkty, které vybiraji
zameéstnanci internetové obchodu a nejnovéjsi produkty, které jsou aktudlné v nabidce.

Mockupy jsem dale vyuzil jako predlohu pro nasledny vyvoj webové aplikace.
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Pfi oznaceni urcitého elementu Figma v rezimu prizkumniku umi naSeptat urcité

CSS styly daného elementu, coz znacné sniZuje ¢as potirebny k implementaci.

Obrazek 45 - Mockup hlavni stranky

Zdroj: Vlastni zpracovani

8.4 Navrh datového modelu v MS SQL

Ve chvili, kdy byl graficky design e-shopu dokoncen, jsme se vénovali datovému
modelovani. Vytvorili jsme entitné-rela¢ni diagram zobrazujici datovy model
rela¢ni databaze. Navrh databaze jsme vytvorili s ohledem na normaliza¢ni formy.
Na entitné-rela¢cnim diagramu na obrazku 47 mutzZeme vidét, Ze kazdy produkt ma

pravé jednu kategorii, znacku a je urcen jednomu pohlavi.
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dass DBS2-mopEL /)

order_status
description: int
o

bank_account

orders

product_brand product,_stock

Obrazek 46 - Entitné-rela¢ni diagram (ERD)

Zdroj: Vlastni zpracovani

V datovém modelu na obrazku 48, ktery jsme Caste¢né vygenerovali z entitné-
relacniho diagramu, a ktery jsme z poté doplnili, jsou jiZ urceny i datoveé typy
jednotlivych atributli v tabulkdch, zaroven zobrazuji i jejich klice. Na digramu
lze vidét, Ze kaZzda entita ma pravé jeden primarni kli¢, nékteré z entit obsahuji
icizi klice. Napriklad, entita ,Order” popisujici objednavku, ma primarni kli¢
,0rderID“ a cizi klice ,Eshop_UserID“ ,Order_delivery_type“,, Order_StatusID“
a ,Order_payment_type“. Primarni kli¢ ,OrderID“ zajiStuje, Ze kazda objednavka
ma unikatni kli¢, podle kterého ji lze identifikovat. Cizi klie zajiStuji provazanost

s tabulkami, které urcuji typ dopravy, status objednavky a typ platby.
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Obrazek 47 - Datovy model

Zdroj: Vlastni zpracovani

S pouZzitim aplikace Enterprise Architect jsme pomoci vygenerovaného kodu
z datového modelu vytvorili tabulky vMS SQL serveru a naplnili je daty
o produktech, znackach, velikostech, barvach atd. Dale jsme vytvorili nékolik
pohledt pro ziskavani informaci z nékolika tabulek zaroven ve ndmi poZadovaném

formatu. Témito pohledy jsou:

¢ Aktualné objednané zbozi

AS SELECT EO.surname PRIJMENI, P.product_name PRODUKT, OI.product_size
VELIKOST, OI.quantity POCET

Z eshop_order EO

INNER JOIN order_item OI ON OI.order_id = EO.id

LEFT OUTER JOIN product P ON P.id = OI.product_id

KDE EO.order_status = 1 NEBO EO.order_status = 2 NEBO EO.order_status = 3
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GROUP BY EO.surname, OI.product_id, P.product_name, OI.product_size,
OI.quantity

e Celkové trzby

CREATE VIEW CELKOVE_TRZBY

AS SELECT ISNULL(COUNT(EO.id),@) POCET_OBJEDNAVEK, ISNULL(SUM(EO.total),
0) TRZBA

FROM eshop_order EO

WHERE order_status = 8

e Seznam uzivatell

CREATE VIEW SEZNAM_UZIVATELU

AS SELECT EU.name JMENO, EU.surname PRIJMENI, ER.role_identificator
FROM eshop_user EU

LEFT OUTER JOIN eshop_role ER ON ER.role_id = EU.role id

GROUP BY EU.name, EU.surname, ER.role_identificator

8.5 Implementace

Pri vytvoreni nového projektu v ASP.NET MVC ve vychozim nastaveni, ziskame
strukturu sloZek podobnou této: App_Data, App_Start, Content, Controllers, Fonts,
Models, Scripts, Views. Do slozky Content jsme vloZili CSS styly, ikony, ilustrace
a obrazky pouZzité na webu. Dale jsme vytvorili slozku ,Uploads”, kam se nahravaji
obrazky produktii, které jsou pridané v administraci. Adresai Scripts obsahuje
vSechny JavaScriptové soubory, které web vyuziva. Je zde napf. skript pro carousel
produktli nebo validator formulate. Dalsi c¢asti aplikace jsou popsany detailnéji
niZe.

Model (model) - obsahujici zakladni logiku a strukturu dat. Slozka Models
obsahuje vSechny modely, nebo data poZadovana pro webovou aplikaci. Naptiklad,
ukladani informaci souvisejicich se zdkazniky, je reSeno v modelu s nazvem

EshopUser.cs.
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v Model
BankAccount.cs
EshopOrder.cs
EshopOrderitem.cs
EshopOrderStatus.cs
EshopRole.cs
EshopUser.cs
OrderDelivery.cs
OrderPayment.cs
PasswordChange.cs
ProdcutStock.cs

(oS~ T~ T = T~ T S O W < B

* Product.cs

Q

ProductBrand.cs

2

ProductCategory.cs
C* ProductGender.cs
C* ProductSize.cs

Obrazek 48 - Model aplikace

Zdroj: Vlastni zpracovani

Pro ukazku si ukaZeme model produktu prodavaného v internetovém obchodé,
ktery lze vidét na obrazku 50. ,System.ComponentModel.DataAnnotations”
obsahuje tfidy, které se pouzivaji jako datové atributy. Pouzitim téchto atributi
na datovou tridu centralizujeme definici dat, a nemusime znovu aplikovat stejna
pravidla na vice mistech. Anotace Required urcuje, Ze je konkrétni vlastnost
vyZadovana. Anotace Range se pouZziva k urceni rozsahu hodnot, které vlastnost
miiZe mit. Tento model popisuje, Ze produkt ma svoje jedinec¢né ID datového typu
integer. Dale musi mit nazev, kéd vyrobce a popis, coZ jsou parametry datového
typu string. Produkt ma svou cenu, datového typu integer, ktera musi byt uvedena,
a musi byt vétsi nez 0. MiiZe, ale nemusi, se vazat na kategorii, znacku, mize byt
urcen pro urcité pohlavi. Produkt také miize mit ulozenou cestu k obrazku. Je

moZzné produktu nastavit slevu v procentech (od 0 do 100 %).
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using System.ComponentModel.DataAnnotations;
namespace DataAccess.Model
{

public class Product : IEntity

{

public virtual int Id { get; set; }
[Required(ErrorMessage ="Nazev produktu je poZadovan")]

public virtual string Name { get; set; }

[Required(ErrorMessage = "Kéd vyrobce je poZadovan")]
public virtual string ManufacturerCode { get; set; }

[Required(ErrorMessage = “Popis produktu je poZadovan"))
public virtual string Description { get; set; }

[RegularExpression(@"~(\d{1,30})%", ErrorMessage = "Cena musi obsahovat pouze ¢isla")]
[Required(ErrorMessage = “Cena produktu je poZadovana™)]
[Range(0,Double,PositiveInfinity, ErrorMessage = "Cena musi byt vétsi nez @")]

public virtual int Price { get; set; }

public virtual ProductCategory Category { get; set; }
public virtual ProductBrand Brand { get; set; }
public virtual ProductGender Gender { get; set; }

public virtual string ImageName { get; set; }

[RegularExpression(@'~(\d{1,30})$", ErrorMessage = "Sleva musi obsahovat pouze éisla")]
[Range(0,100, ErrorMessage = "Sleva miZe byt od @ do 100 %")]
public virtual int Sale { get; set; }

Obrazek 49 - Model produktu

Zdroj: Vlastni zpracovani

Pohled (View) - je zodpovédny za transformaci modelu do vizualni reprezentace.
Pohledy pro zménu hesla jsou napriklad reprezentovany slozkou Password, uvnitr
slozky Views. Slozka Password obsahuje pohledy pro zadani e-mailu, informaci
o zaslani e-mailu s odkazem na zménu hesla a pohled s formulafem pro zménu
hesla. Pokud uZivatel vstoupi na jednu z téchto tfi webovych stranek, kontrolér
urci, ktery ze ti'i pohledi se pouZzije k vytvoreni a vraceni webové stranky uzivateli.
V ASP.NET MVC jsou pohledy.cshtml soubory, které pouZzivaji programovaci jazyk
C# a znackovaci jazyk Razor. Obvykle jsou soubory pohledli seskupeny do slozZek
pojmenovanych podle kazdého z kontrolért aplikace. SlozKky jsou uloZeny ve sloZce
Views v kofenovém adresari aplikace.

Mnoho stranek v aplikaci také opakované pouziva struktury HTML. VSechny
tyto sdilené prvky jsou definovany v layoutu, ktery je poté vyuZzit v ostatnich

pohledech v aplikaci. Layouty snizuji duplicitni kéd v pohledech. Podle konvence
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jsme vychozi layout pojmenovali _Layout.cshtml. Layout definuje Sablonu nejvyssi

urovné pro zobrazeni v aplikaci. ReSeni internetového obchodu vyuZziva vice nez

jeden layout. Napr. zakaznickd a administracni cast aplikace ma jiny layout. NiZe

miiZeme sledovat strukturu pohledi aplikace.

v Views

>
b

S
7

> Error

Home

Info

Layout

Login

Orders

Password
Change.cshtml
Index.cshtml
Sent.cshtml

Products

Registration

Shared

ShoppingCart

User

Obrazek 50 - Views

Zdroj: Vlastni zpracovani

Pohled prihlaSeni vykresluje autorizaci uzivatele. K6d zac¢ina zobrazenim nadpisu

urovné 2. Hned pod nim je podminka, ktera rozhoduje, zda se ma do odstavce

vypsat chybova hlaska zpiisobend neplatnymi nebo prazdnymi vstupy nize.

Formular obsahuje dva vstupy pro uZivatelské jméno a heslo. Pod formularem

je odkaz na obnoveni hesla. Dale jsou v pohledu dvé modalova okna aktivovana

pres id zadané do URL adresy pro zobrazeni informac¢nich hlasek.
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<div class="narrow-content">
<div>
<h2 class="form-signin-heading">Pfihlaseni</h2>
@if (TempData(“Error"] != null)

{
<p>@TempData[“Error"]</p>
}
@using (Html.BeginForm("SignIn", "Login", FormMethod.Post, new { @class = “form-signin" }))
{
<div class="form-group">
<label for="inputEmail">Login</label>
<input type="text" class="form-control labeled" placeholder="UZivatelské jméno" name="login">
</div>
<div class="form-group">
<label for="inputPassword">Heslo</label>
<input type="password" class="form-control labeled" placeholder="Heslo" name="password">
</div>
<button class="btn btn-lg btn-primary btn-block" type="submit">Pfihldsit</button>
}
<p class="registration-link">Zapomél/a jste heslo? @itml.ActionLink("Vytvofit nové", "Index", "Password")</p>
</div>
</div>

<div class="remodal" data-remodal-id="1loggedOut">

<hl><span style="font-weight:300; color: #lalala">Byl jste (spéiné</span> odhlasen</hl>
<br>
<button data-remodal-action="close" class="remodal-cancel">Zavfit</button>

</div>

<div class="remodal" data-remodal-id="badCredentials">

<hl><span style="font-weight:300; color: #lalala">UZivatel s témito Gdaji </span>neexistuje</hl>
<br>
<button data-remodal-action="close" class="remodal-cancel">Zaviit</button>

</div>

Obrazek 51 - Pohled prihlaseni

Zdroj: Vlastni zpracovani

Kontrolér (Controller) - idi aplikacni logiku a pisobi jako koordinator
mezi pohledem a modelem. Kontroléry jsou v podstaté centralni jednotkou
aplikace ASP.NET MVC. Jedna se o prvniho prijemce, ktery komunikuje s prichozim
pozadavkem HTTP. Kontrolér tedy ,rozhodne“, ktery model bude vybran,
a poté prevezme data z modelu a preda je do prisluSného pohledu. Kontroléry ridi
celkovy tok aplikace, pricemz prijimaji vstup a vykresluji spravny vystup.

NiZe miiZete vidét strukturu kontroléri aplikace.
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v Controllers
ErrorController.cs
HomeController.cs
InfoController.cs

* LayoutController.cs
LoginController.cs
OrdersController.cs
PasswordController.cs
ProductsController.cs
RegistrationController.cs

ShoppingCartController.cs

Q QO Q00 Q0 Q0 Q0Q Q0

UserController.cs

Obrazek 52 - Kontroléry

Zdroj: Vlastni zpracovani

Orders Controller.cs zobrazeny na obrazku 54, je kontrolér ridici aplikac¢ni logiku
zobrazovani seznamu a detailu objednavek. Logika seznamu objednavek
si nejdiive ovéruje, jestli je prihlaSen néjaky uzivatel. Pokud ano, kontrolér nacte
z databaze seznam objednavek podle ID uZivatele. Tento seznam objednavek
je pomoci VieBag. Orders prenesen do pohledu. Pokud nikdo neni prihlaSen,
je uzivatel presmérovan na chybovou stranku, protoZe do této sekce ma mit
pristup pouze prihlaSeny uzivatel. Logika detailu objednavky si zurl nejdrive
»,vezme"“ ID, poté ho porovna se zaznamy v databazi. Pokud se v databazi nachazi
zaznam se stejnym ID, tak ho nacte a preda pres ViewBag do prislusného pohledu.
Pokud se vdatabazi zaznam nenachazi, je uzivatel presmérovan na stranku

s chybovou hlaskou.
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namespace Eshop.Controllers

{

public class OrdersController : Controller
{
// GET: Orders
public ActionResult Index()
{
EshopUser user = new EshopUserDao().GetByLogin(HttpContext.User.Identity.Name);
f (user != null)
{
EshopOrderDac eshopOrderDao = new EshopOrderDao();
IList<EshopOrder> eshopOrders = eshopOrderDao.GetOrdersByUser(user.Id);
ViewBag.Orders = eshopOrders;
return View();
}
else return RedirectToAction("Badurl", “Error");
}
public ActionResult Detail(int ?id)
{
bool validOrder = false;
IList<EshopOrder> orders = new EshopOrderDao().GetAll();
foreach (EshopOrder p in orders) { if (id == p.Id) validOrder = true; }
f (validOrder)
{
int ids = id 7?7 @;
EshopOrderDao eshopOrderDao = new EshopOrderDao();
EshopOrder order = eshopOrderDao.GetById(ids);
ViewBag.Orders = order;
IList<EshopOrderItem> orderItems = new EshopOrderItemDao().GetOrderItems(ids);
ViewBag.OrderItems = orderItems;
return View();
}
else return RedirectToAction("Badurl”, “Error")
}
}
}
Obrazek 53 - OrdersController.cs
. ’ S
Zdroj: Vlastni zpracovani
Zabezpeceni

Dalsi dilezitym krokem vyvoje internetového obchodu bylo reSeni zabezpeceni.
Pro zabranéni utokil na stranku jsme zvolili a implementovali nékolik ochrannych
mechanismi. Formuldfe jsou validovany na strané serveru pomoci Data
Annotations, na strané klienta pomoci pluginuj Query. Validation, jejimZ autorem
je Jorn Zaefferer. VeSkeré vstupy z URL jsou oSetfeny. Vstup je porovnavan
se zaznamy v databazi, pokud szadnym nesouhlasi, je uZivatel presmérovan
na chybovou stranku. Uzivatelské e-maily a hesla jsou pri registraci pred uloZenim
do databaze ,zahashované“ pomoci algoritmu SHA-256. Pri prihlaSovani
nebo odesilani e-mailu se porovnava hash ze vstupu prihlaSovaciho formulare

a hash uloZeny v databazi. ZabezpeCeni na urovni opravnéni uzivatelskych roli

je freSeno pomoci integrovanych funkci MVC aplikacniho ramce. UZivatel musi
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pro vybrané funkce dokazat, Ze je skutecné ten, za koho se vydava, a to zadanim
uzivatelského jména a hesla. Vysledkem procesu je potvrzeni nebo vyvraceni
identity uzivatele. Na zakladé téchto udaji dochazi k ovéreni, zda autentizovany
uzivatel ma povolen pristup k poZadovanému zdroji. Webova aplikace pouziva

rezim autentizace Form. Pohled s formularem pro prihlaseni je zobrazen niZe.

<div class="narrow-content">

<div>
<h2 class="form-signin-heading">Pfihlaseni</h2>
@if (TempData["Error"] != null)
{
<p>@TempData["Error"]</p>
}
@using (Html.BeginForm(“SignIn", "Login", FormMethod.Post, new { @class = "form-signin" }))
{
<div class="form-group">
<label for="inputEmail">Login</label>
<input type="text" class="form-control labeled" placeholder="UZivatelské jméno" name="1login">
</div>
<div class="form-group">
<label for="inputPassword">Heslo</label>
<input type="password" class="form-control labeled" placeholder="Heslo" name="password">
</div>
<button class="btn btn-1g btn-primary btn-block" type="submit“>Pfihlasit</button>
}
<p class="registration-link">Zapomél/a jste heslo? @Html.ActionLink("Vytvofit nové", "Index", "Password")</p>
</div>
</div>

<div class="remodal" data-remodal-id="1loggedOut">
<hl><span style="font-weight:300; color: #lalala">Byl jste (spé&sné</span> odhlé$en</hl>
<br>
<button data-remodal-action="close" class="remodal-cancel">Zavfit</button>
</div>
<div class="remodal" data-remodal-id="badCredentials">
<hl><span style="font-weight:300; color: #lalala">UZivatel s témito (daji </span>neexistuje</hl>
<br>

<button data-remodal-action="close" class="remodal-cancel”>Zaviit</button>
</div>

Obrazek 54 - Formular piihlaseni

Zdroj: Vlastni zpracovani

Pohled na obrazku 55 popisuje zobrazeni formulare, vypsani chybovych hlasek
ve formulari a strukturu modalovych oken zobrazujici stavova hlaseni. Modalova
okna jsou skryta, zobrazi se v pripadé€, Ze kontrolér odkaZe na pohled s pridanym
identifikdtorem modalového okna. Obrazek 56 zobrazuje logiku Kkontroléri

prihlaSeni a odhlaseni uZivatele.
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[HttpPost]

public ActionResult SignIn(string login, string password)

{
if (Membership.ValidateUser(login, PasswordHelper.GetHashString(password)))
{
FormsAuthentication.SetAuthCookie(login, false);
return RedirectToAction("Index", "Home");
}
return new RedirectResult(Url.Action("Index", "Login") + "#badCredentials");
}

public ActionResult Logout()

{

FormsAuthentication.SignOut();

Session.Clear();

return new RedirectResult(Url.Action("Index", “Login") + "#loggedOut");
}

Obrazek 55 - Prihlaseni a odhlaseni

Zdroj: Vlastni zpracovani

Obrazek 57 zobrazuje cast kédu pohledu navigace, ktery zobrazuje polozku
seznamu pouze v pripadé, Ze uzivatel je autorizovany, a je v uzivatelske roli

,admin”.

@if (Roles.IsUserInRole("admin"))

{

<li><a href="@Url.Action("Index", "User", new { area = "Admin" })">Sprava uzivatell</a></li>

Obrazek 56 - Ovéreni role

Zdroj: Vlastni zpracovani

Pro zabranéni uniku citlivych informaci jsme vytvofili vlastni chybové stranky
pro zobrazeni vyjimecnych stavl v internetovém obchodé, jako je naptiklad chyba 404

(tj. stranka nenalezena), kterd je zobrazena na obrazku 58.
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Stranka nenalezena

Obrazek 57 - Vlastni chybova hlaska

Zdroj: Vlastni zpracovani.

8.6 Nasazeni

Webovou aplikaci jsme po implementaci na zavér ,nasadili“ na webovy hosting

na doméné http://sneeeakers.cz, kde je mozné si aplikaci zobrazit a otestovat

v nékolika rolich nastinénych v UML diagramu pripada uZiti.

Ukazkové uzivatelské ucty

Pro demonstraci pouziti aplikace jsme vytvorili ukazkové uzivatelské ucty

reflektujici jednotlivé aktéry v diagramech pripadui uziti.

Tabulka 1 - Ukazkové uzivatelské ucty

Nazev Id
Administrator administrator
Skladnik coordinator
Editor editor

Zdroj: Vlastni zpracovani
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9 Shrnuti vysledku

V teoretické casti prace jsme rozebrali problematiku tvorby e-shopu. Definovali
jsme, jak ma vypadat vizualni identita znacky, podle ni jsme vytvorili graficky
navrh. Navrhli jsem modely v jazyce UML a BPMN, databazovy model i programové
feSeni. Vpribéhu planovani a realizace projektu jsme o ném premysleli,
a to v nékolika rovinach zaroven. Vytvorili jsme diagramy pripadi uziti, na jejich
zdkladé jsme navrhli wireframy, které jsme nasledné pirevedli do mockupi.
Na zakladé dat z predchozich ¢innosti jsme navrhli analyticky a navrhovy model,
datovou vrstvu a naprogramovali jsme front-end i back-end aplikace. Pti provadéni
kazdé zuvedenych cinnosti jsme premysleli, jak docilit toho, aby kazda cast
systému byla ve vSech smérech efektivni. Cilem i vysledkem je navrh reSeni

a implementace internetového obchodu.

10 Zavéry a doporuceni

Cilem prace bylo navrhnout a implementovat plnohodnotny internetovy obchod.
Zvolili jsme si projekt s nazvem Sneeeakers.cz. Jde o e-shop s teniskami postaveny
na modernich technologiich. K dosaZeni vytyceného cile jsme si ujasnili,
jak ma samotny obchod fungovat, popsali jsme firemni procesy a vytvorili jsme
diagramy za pomoci BPMN a UML. Navrhli jsme diagram pripadi uziti a kazdému
aktérovi jsme urcili, jak se systémem bude pracovat. Vytvorili jsme konverzacni
diagram, ktery popisuje, jak spolu budou aktéri komunikovat. Dale jsme si
upresnili, jak se ma firma prezentovat, na zakladé téchto informaci jsme vytvorili
jednotny vizudlni styl skladajici se z loga, ilustraci, vzor, pravidel pro pouziti
typografie a barev. Na zakladé vytvoreného vizualniho stylu jsme vytvorili design
samotného webu a design kamenné prodejny.

Vybrali jsme pouZité technologie, a poté jsme navrhli entitné-relacni
diagram a datovy model. Z datového modelu jsme vygenerovali a nakonfigurovali
MSSQL databazi, kterou jsme nasledné namapovali na objekty pomoci NHibernate.

Poté jsme napsali aplika¢ni logiku, rovnéz jsme naprogramovali zobrazeni
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jednotlivych pohledti. Na zavér jsme Uspésné vytvoreny e-shop nasadili na doménu

sneeeakers.cz, na které je mozné ho primo otestovat.
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