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Anotace

Tato prace si klade za cil prozkoumat a popsat technologii ASP.NET, ktera se
pouziva pro vyvoj webovych aplikaci. Prace je rozdélena do dvou hlavnich ¢asti. Prvni
¢ast rozebira historii webového vyvoje a popisuje vyvoj aplikacniho ramce .NET,
které¢ho je ASP.NET soucasti. Druha ¢ast prace se vénuje vyvoji realného projektu se
sportovni tematikou. Popisuje ndvrh aplikace a naslednou implementaci jejich hlavnich

aspekti, pficemz diraz je kladen na pouziti modernich technologii a postupti.
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Annotation

This diploma thesis “Implementation of sports portal in .NET” is focused on
exploring and describing ASP.NET technology used for development of web
applications. The thesis is divided into two main parts. The first part examines the
history of web development and describes the progress of .NET framework which
includes ASP.NET. The second part deals with the development of a real project with
sports topic. It describes the design and the following implementation of its main

aspects. It emphasizes the usage of modern technologies and techniques.
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1  Uvod

Webovy vyvoj urazil za poslednich 20 let obrovsky kus cesty. Nepochybné za to mohl
vyrazny rozmach internetu, ktery neustale nuti inzenyry vyvijet nové technologie, aby
byli vyvojafi a uzivatelé spokojeni. V ramci historie lidstva je to nékolik okamzikt zpét,
kdy byly webové stranky jednoduché, statické a tvoreny vyhradn€é pomoci znacek
HTML jazyka. HTML jazyk v modernéjsi podobé ptezil az do dneSnich dnt, protoze
pro definici rozlozeni webové stranky zatim nic lepSiho nezname, ale pouziva se
naprosto jinym zpusobem. Diive programatofi psali webové stranky vyhradné pomoci
HTML znacek. Dnes se tomu tak déje pouze ¢éstecné, anebo viibec. Postupem casu
byly zadany zajimavéjSi a na pohled hez¢i webové stranky. Piichodem kaskadovych
styld (CSS) bylo umoznéno oddélit strukturu webové stranky od jejiho vzhledu a
vyvojem technologii jako PHP a JavaScript se webovym strankdm pfidalo na
dynamicnosti. Postupem casu bylo mozné tvofit webové stranky stile vice a vice
programovacimi jazyky. Dnes ma vyvojar tolik moznosti jak vytvofit webové stranky,
ze snad ani neni mozné vyzkouSet je Upln€ vSechny. VétSinou si kazdy najde mensi

pocet oblibenych technologii, ve kterych programuje a prohlubuje své znalosti.

Jak jiz bylo zminéno, internet zazil obrovsky rozmach. A proto se o tvorbu
webovych stranek zacali zajimat 1 vyvojafi, kteti do t¢ doby programovali pouze
desktopové aplikace. Aby se nemuseli ucit upln€ nové postupy, vyrobci softwaru zacali
vydavat aplikacni rdmce (frameworky), které se snazi usnadnit praci nejen jim, ale i
stavajicim webovym vyvojatfim a viem jejich nasledovnikiim. Slo jim o to, aby co
nejvic spojili tvorbu webovych a desktopovych aplikaci. Aplika¢nich frameworkt pro
vyvoj webovych aplikaci vzniklo velké mnoZstvi. Namatkou miZzeme zminit Apache
Struts, Django, Ruby on Rails, Spring MVC nebo Zend. V této chvili se dostavame do
bodu, kdy jednim zonéch frameworkli je i ASP.NET, ktery je soucasti vétSiho

aplika¢niho ramce .NET. Autorem je softwarovy gigant Microsoft.

Tato diplomova prace se bude zabyvat tvorbou webové aplikace pomoci silné
technologie ASP.NET. V uvodu této prace se Ctenaf seznami s tim, co vlastné
technologie ASP.NET je a jaky byl jeji historicky vyvoj. Jako hlavni cil si tato prace

klade zaméfit se na aktualni trendy v tvorbé webovych aplikaci na platformé .NET.



V dalsich kapitolach se zaméti na praktickou tvorbu webové aplikace, kterou se
bude snazit projit od nastoleni pozadavkil, ptfes navrh az k samotné implementaci.
Objektem vyvoje v radmci této prace bude sportovni portél, protoze autor sdm patii mezi
sportovni pfiznivce a jeho zamérem je vytvofit aplikaci, ktera bude vhodna pro ostré
nasazeni. Zavérecné kapitoly zhodnoti vytvofenou praci a pokusi se nastinit jakym

smérem by se mohl vyvoj ubirat jak obecné, tak na platformé .NET.



2 Predstaveni ASP.NET a jeho moderni vyvoj

Tato teoretickd kapitola se bude zabyvat problematikou programovani webovych
aplikaci technologii ASP.NET. Ctenaf se dozvi, co si mé pod touto zkratkou piedstavit
a jak se 1isi od pojmu .NET Framework. Kapitola se také bude chronologicky zabyvat
historickym vyvojem této technologie od jejich pocatkii az do soucasné moderni

podoby.

21 Coje ASP.NET?

Ptredné bude vymezeno co presné se skryva pod zkratkou ASP.NET a co je pod tim si
tieba predstavit. ACkoliv je ndzev odvozen od starSich ASP (Active Server Pages), jsou
obé technologie odlisné. ASP je ,,pouze* skriptovaci platforma pro generovani
dynamickych webovych strdnek na strané¢ serveru vyvinutd spolecnosti Microsoft.
Castou chybou méné znalého &lovéka nebo za¢inajiciho vyvojafe, je domnénka, ze ASP
je programovaci jazyk. Neni tomu tak. Pro kodovani ASP stranek se pouzivaji
skriptovaci jazyky. NejpouzivanéjSimi jsou VBScript (Visual Basic Script Edition) a

JScript vyvinuté taktéz Microsoftem.

Oproti tomu pod pojmem ASP.NET se skryva silna technologie pro vyvoj
webovych aplikaci, kterd je soucasti systému Microsoft .NET Framework. Tedy ani
v ptipad€ technologie ASP.NET se nejedna o Zadny programovaci jazyk. Vykonny kod
lze psat v nékolika jazycich (napt.: C# a Visual Basic .NET). Nadfazeny .NET
Framework, pod ktery ASP.NET patfi, je oznaceni pro cely soubor technologii, které se
pouzivaji nejen pro webovy vyvoj. ASP.NET je tedy jeho komponenta, ktera je jednou

z nejpouzivangjSich.
Dalsi komponenty systému Microsoft NET Framework

e  Windows Communications Foundation (WCF) — aplika¢ni rozhrani, neboli API
(Application Programming Interface), pro tvorbu webovych sluzeb. Je to
zékladni infrastruktura pro tvorbu servisn¢ orientovanych aplikaci.

e Windows Workflow Foundation (WF) — technologie, kterd umoziuje

modelovani procest na platformé .NET.



e Windows Presentation Foundation (WPF) — technologie, kterd umoZziuje odd¢lit
funk¢nost a vzhled aplikace. Slouzi k tvorbé poutavého uzZivatelského rozhrani.
e Language Integrated Query (LINQ) — integrovany jazyk, ktery umoznuje a

usnadnuje dotazovani nad jakymikoliv daty.

Ci JScript

Common Language Specification

ASP.NET Windows
Web Forms Web Services Forms

ADO.NET & XML

Base Class Library

Operating Sy stemn

Obrazek 2.1: Architektura .NET Frameworku [36]

2.2 Webova tvorba pred ASP.NET

Historii webu zacal psat Timothy Bernes-Lee, toho Casu feditel konsorcia W3C (World
Wide Web Consortium), ktery vynalezl World Wide Web — bézné oznafovéan jako
»web®“. Pod timto heslem se skryvd oznaceni pro aplikace internetového protokolu
HTTP. Hlavni ¢innosti konsorcia je vyvoj protokolli a smérnic, které maji zajistit
dlouhodoby rozvoj webu. Jejich standardy hraji kliCovou roli ve fungovani celého

webu. [2]

Po ztizeni protokolu HTTP nebylo pro vyvojate jednoduché zajistit, aby spolu

webové aplikace komunikovaly a navzijem se vyhledavaly. Pro podpofeni jejich



uspésné prace byly vyvinuty rizné standardy. Naptiklad jazyky HTML a XML. Pomoci
HTML je mozné popsat, jak ma pocitac zobrazit kompilované dokumenty na jakékoliv
platformé. Diky standardu XML je mozné vytvofit sadu pravidel pro vyménu dat
nezavisle na platformach. Ve stejny okamzik ale vyrobci softwaru jako IBM, Sun
Microsystems nebo Microsoft, Celili 1 svym vlastnim vyzvam. Potfebovali vyvinout
nejen vlastni programovaci jazyky, které by komunikovaly s webem, ale také vlastni
pracovni ramce. Ty by vyvojafim dovolily navrhovat architekturu a poté vyvijet a
roz§ifovat jejich aplikace. To vSe co nejsnadnéjSim zptisobem. Ptichodem ASP.NET 1.0
zapocala nova kapitola ve vyvoji webovych aplikaci. Microsoft technologii .NET nabidl
integrovanou skupinu komponent, ktera obsahuje budovani webu (HTTP a znackovaci

jazyky) a vyzkousenou metodologii, ktera se orientuje na objekty.

Star$i technologie pro vyvoj webovych aplikaci pouZivaly skriptovaci jazyky a
proprietarni konvence zna¢kovani. Vétsina technik pro webovy vyvoj spoustéla aplikace
nebo komponenty na serveru pomoci tzv. hooks (funkce se vyvoléd pii spusténi urcité
udalosti — ,,zahakne se*). Vyvojafi postradali moderni a integrovany pracovni rdmec pro

vyvoj webovych aplikaci, protoZe vétSina pracovnich rdmct spadala do dvou kategorii:

1. Skripty interpretované néjakym zdrojem na serveru.

2. 0Oddé¢lené mini-aplikace, které se volanim vykonaji na strané serveru.

Do prvni kategorie patii naptiklad klasické ASP (Active Server Pages) nebo ColdFusion
(znackovaci programovaci jazyk). Pfi tomto pfistupu vyvojaf vytvoii soubor se
skriptem, ktery obsahuje vloZeny kod. Tento soubor zpracuje jind komponenta, kterd
sttidavé zpracovava HTML a vlozeny kod. Nedostatkem takto skriptované aplikace
oproti kompilované je ten, Ze se vykonava pomaleji. V tomto piistupu k webovému
vyvoji navic chybi moznost fidit nastaveni bezpecnosti a také obsahuje neefektivni

vyuzivani systémovych zdroju.

Druhy pfistup, ktery vyuzivd naptiklad Perl ptes CGIl (Common Gateway
Interface), zptisobuje jiné problémy. Pii této ¢innosti pousti server oddélenou aplikaci,
kterd zpracovava pozadavek klienta. Aplikace vykona kod, dynamicky vytvoii HTML a
to je odeslano zpét ke klientovi. Oproti prvnimu zplisobu jsou tyto aplikace vykondvany

rychleji, ale jejich nedostatkem je, ze spotfebuji vice paméti. Webovy server totiz musi



oddélenou instanci aplikace vytvoftit pro kazdy klientiiv pozadavek. Tyto aplikace jsou

nejen Spatné integrovatelné s jinymi komponentami, ale také se obtizné piSou a ladi.

ASP.NET je tedy vice nez prostym vyvojem jednoho nebo druhého typu
aplikace. Ptichazi totiz s GpIln€ novym vyvojovym modelem, ktery je odlisny v tom, ze
je integrovany se svym pracovnim rdmcem. ASP.NET je soucasti .NET Frameworku a
je spravovan jeho runtimem (knihovna potiebna k béhu programu). ASP.NET tedy
maze délici ¢aru mezi vyvojem webovych a desktopovych aplikaci, protoze do
webového vyvoje pfinasi nastroje a technologie, které dfive pouzivali pouze vyvojafi

desktopovych aplikaci. [1]

2.3 Prichod a vyvoj ASP.NET

2.3.1 ASP.NET1.0a1.1

Prvni verze technologie ASP.NET nesla oznaceni 1.0 a byla vyddna na pocatku roku
2002. Svym odliSnym a revolu¢nim piistupem se stala tak popularni, Ze si jeji licenci
obstaraly tisice komer¢nich webovych servert jesté ve fazi beta. Prakticky soucasné byl

také vydan vyvojovy nastroj Visual Studio .NET.

ASP.NET sice vyznava jiny piistup, ale dobfe zndmé principy tykajici se tvorby
webovych stranek stale plati. Vyvojat mlze zpracovavat HTML, pouZivat JavaScript,
tvofit komponenty pro zapouzdieni programové logiky, nebo pfizplisobovat aplikace
pomoci raznych konfiguracnich voleb. V pozadi vsak tato technologie pracuje jinak nez

tradi¢ni skriptovaci technologie jako ASP nebo PHP a je také ambicidznéjsi nez JSP.

vvvvvv

platforem:

e Nabidka uplného, objektové orientovaného programovaciho modelu, ktery
obsahuje architekturu, fizenou udéalostmi a zaloZenou na ovladacich prvcich. To
podporuje zapouzdieni a znovupouziti kddu.

e Umoziuje psat kod ve velkém mnozstvi programovacich jazykl. Nekteré jsou

podporované a pro nékteré je potieba kompilator od jinych vyrobct.



e Slouzi jako platforma pro tvorbu webovych sluzeb. Webové sluzby jsou
op¢étovné vyuzitelné jednotky kodu, které mohou volat jiné aplikace.

e Klade daraz na vysoky vykon. Stranky a komponenty se kompiluji na pozadani,
a proto se neinterpretuji pokazdé, kdyz se pouziji. ASP.NET ma také vyladény
sytém pfistupu k datim a jejich flexibilni uklddéni do cache. Diky tomu je

mozné zvysit vykon v pfipad¢ potieby. [1]

Rok po vydani prvni verze se objevila nova s oznaCenim 1.1, kterd vysla spole¢né
s opera¢nim systémem Windows Server 2003 a s vyvojovym ndastrojem Visual Studio
NET 2003. V této verzi pribyla nejen automaticka validace vstupt, ale také nova
technologie Mobile Controls, kterd nahrazuje star$i technologii Microsoft Mobile
Internet Toolkit a umoznuje vyvijet webové aplikace pro mobilni zafizeni. Tyto

aplikace vyuzivaji mobilni telefon jako tenky klient a bézi na serverech. [4]

2.3.2 ASP.NET 2.0

O dva roky pozdé&ji, v fijnu 2005, byla vydana verze 2.0, ktera pfinesla spoustu novinek.
Byla vyddna nejen snovou verzi Visual Studia, ale také SQL Serveru. Samotna
technologie pfinesla novinky, které usnadiiuji praci vyvojarim. Jednd se napiiklad o
snazsi spravu uzivatell a uzivatelskych roli. Také podpora personalizace pro uzivatele,
témat, skinli a master pages, které umoznuji jednodussi rozlozeni webové stranky. Dalsi
novinkou je technologie Web Parts, kterd nabizi integrovanou sadu ovladacich prvki
pro vytvareni webl,, umoziujicich uZivateli upravovat obsah, vzhled nebo chovani
strdnek piimo z prohliZzeCe. Nova verze pfinesla nové komponenty pro manipulaci
s daty (GridView, FormView, DetailsView) a také pro deklaraci datovych spojeni
(SqlDataSource, ObjectDataSource, XMLDataSource controls). Mezi dals§i novinky
patii navigani ovladaci prvky, techniky pro lokalizaci nebo podpora 64-bitovych

procesort. [5][6]

2.3.3 ASP.NET 3.5

Ptesné o rok pozdé&ji ptisel Microsoft s dalsi aktualizaci .NET Frameworku s oznacenim
3.0, ktera pfinesla komponenty a technologie WPF, WF, WCF, které byly zminény jiz
diive. V samotném ASP.NET nic nového nebylo a tak ASP.NET 3.0 neexistuje.



Jiz tradi¢né o rok pozd¢ji v listopadu 2008 se objevila nova verze 3.5, ktera
pfinesla novinky hlavné ze dvou oblasti — LINQ a Ajax. Kromé& novych ryst se
spolecné sni vydaly i nové verze nastroji Visual Studio a Windows Serveru. O
technologii LINQ, ktera je dostupna nejen v ASP.NET, ale v celém .NET Frameworku,
bylo zde jiz napséano, Ze je to integrovany jazyk, ktery umoziuje a usnadnuje dotazovani
nad jakymikoliv daty. Protoze existuji rizné druhy dat, existuji také rtizné varianty

technologie LINQ:

e LINQ to Objects — vykonava dotazy nad kolekcemi objektt

e LINQ to DataSet - vykonava dotazy na objekty sady dat (DataSet)

e LINQ to XML — pracuje s daty v XML souborech

e LINQ to SQL — pouziva syntaxi LINQ pro praci s databazi SQL Serveru [7]

Jiz zminénou novinkou ve verzi 3.5 byla sada rozsiteni pod nazvem ASP.NET
AJAX, kterd implementovala technologii Ajax (Asynchronous JavaScript and XML).
Prvni zminka o technologii Ajax se objevila v roce 2005 v ¢lanku Jesse Jamese Garretta

- Ajax: A New Approach to Web Applications [9].

Ajax ve skuteCnosti neni jedna technologie, ale soubor nékolika technologii,
kter¢ dohromady tvofi silny nastroj a dé€laji webové stranky zajimavéjsi a

interaktivnéjsi.
Ajax zahrnuje:

e Technologie HTML a CSS pro prezentaci udajii uzivateli

e Dynamické interakce a zobrazeni prostiednictvim Document Object Modelu
(DOM)

e Vymeénu dat prostiednictvim XML a XSLT

e Asynchronni komunikaci webového prohlizeCe a serveru pomoci objektu
XMLHttpRequest

e JavaScript, ktery to vSe spojuje a zajisStuje chod celého soukoli zminénych

technologii
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Obrazek 2.2: Zpracovani pozadavkl ve webové aplikace bez Ajaxu (vlevo) a s Ajaxem (vpravo) [9]

V ¢em je vlastné Ajax odlisSny? Webové stranky, které nepouzZivaji Ajax, se
chovaji zptsobem ,,piikaz-nacteni-pfikaz-nacteni®, kdy uZivatel klikne na odkaz nebo
tlacitko, server zpracuje jeho pozadavek, zasle odpovéd’ a webova stranka se nacte
znovu v aktualizované podobé. Ajax engine (na obrazku vySe v pravé cCasti) pridava
vrstvu mezi uzivatele a server. Ajax diky JavaScriptu neustdle naslouchd uzivatelskym
pozadavklim a aktualizuje webovou stranku, kterd ve skutecnosti neni kompletn¢ znovu
nactena, protoze Ajax ¢ekd na dalsi piikazy. K Gplnému pochopeni je dobré uvést
nekolik priklad. S Ajaxem se nejspiSe setkal uz kazdy uzivatel internetu. Staci si
v prohlizeci otevtit vyhledava¢ Google nebo Cesky Seznam a do vyhledavaciho pole
zadat né€kolik znakli hledaného slova. Webova stranka nabidne moznd slovni spojeni,
aniz by se sama aktualizovala. D&je se to pravé diky asynchronni ¢innosti Ajax enginu,
ktery naptiklad Google vyuziva ve svém naSeptavaci a béhem psani nabizi uzivateli
hledané vyrazy sefazené¢ podle popularity. Zistaneme-li u hojné¢ vyuzivanych sluzeb

spolecnosti Google, Ajax vyuzivaji i popularni Google mapy, kdy se uzivateli nahrava



nova poloha a novy snimek béhem prochdzeni mapy bez nutnosti nacteni celé stranky.

[8] [9]
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Obrazek 2.3: Pouziti Ajaxu pfi vykreslovani Google map

Kromé technologii LINQ a Ajax se verze 3.5 dostalo i nékolik jinych
aktualizaci. Pfibyly komponenty pro manipulaci s daty (ListView, DataPager), WCF
podpora pro RSS feedy, JSON nebo POX format dat. Nové verze ASP.NET nabizi také
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podporu tzv. HTTP pipelining (zfetézeni http pozadavkl). Toto zietézeni je velice
uzitecné, protoze dovoluje aplikaci poslat vice pozadavkil najednou skrz jedno TCP
pripojeni, diky ¢emuz se vyznamn¢ snizuje ¢ekani na odpovéd’ ze serveru. Ne vSechny
prohlizece ale maji zietézeni v zadkladni konfiguraci povoleno kvili kolizim se starSimi

servery. [3] [10]

no pipelining pipelining
client server client server

OPEN  e—— OPEn ——

4""'_'_'_._._._-_._' CloGe  ——

Clogn e——

<«— awy

Y Y Y Y

Obrazek 2.4: Rozdil mezi klasickym zpracovanim pozadavku (vlevo) a zietézenim (vpravo) [37]

2.3.4 ASP.NET 4.0

V dubnu roku 2010 se webovi vyvojati dockali ¢tvrté verze ASP.NET, kterd se snazi

pfinést dalsi zlepSeni.

e Sluzby jadra, ktera zahrnuji nové API umoZiujici rozsifit cache pamét a
podporu komprese stavovych dat v relaci.

e Webové formulafe nabizeji vice integrovanou podporu ASP.NET smérovani,
rozSifuji podporu webovych standardii, lepé pracuji s komponentami pro
ovladani dat a nabizeji novy zpiisob pro manipulaci s ViewState (stavova data
muzeme uchovavat jen tam kde opravdu potiebujeme).

e Implementace Ajaxu pfinasi pfidavnou podporu pro client-based Ajax aplikace.

e Nové nastroje pro automatizaci typickych tikonl pfi nasazeni aplikace. [11]
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2.3.5 ASP.NET 4.5

S ptfichodem nového .NET Frameworku verze 4.5 ve druhé polovin€é roku 2012 se
vyvojaii webovych aplikaci dockali i nového ASP.NET 4.5. Jak se jiz stava tradici,
s novou verzi frameworku firma Microsoft vydala i nové Visual Studio 2012. Novinky

v ASP.NET 4.5:

e Podpora HTMLS formulati

e Automaticky pfevod uzivatelskych vstupli na datové typy pii bindovani (ve Web
Forms).

e Podpora pro validacni JavaScript na strané klienta.

e Integrované rutiny z knihovny AntiXSS (dfive externi), které chrani pred Utoky
prostfednictvim skriptovani mezi servery.

e Podpora protokolu WebSockets.

e Asynchronni ¢teni a zapisovani HTTP pozadavkil a odpovédi. [12]

Zajimavou novinkou je podpora protokolu WebSockets. Jednd se o obdobné vyuziti
sitovych socketti v prosttedi webového vyvoje, kde mize webova stranka navazat
obousmérné spojeni se serverem, ktery WebSockets podporuje, a vyménovat si
informace vredlném case. Tato technologie je vyuzitelnd piedevS§im pro rizné

kooperativni sluzby nebo tvorbu on-line chati. [39]

2.3.6 ASP.NET 4.5.1

Prozatim nejnovéjsi verze ASP.NET pro webovy vyvoj byla ohlaSena v fijnu roku 2013

-----

vvvvvv

které nova verze pfinasi, se tykaji vylepSeni funkci pro vyvojate (debugging) a zlepSeni

vykonu aplikaci. [33]
2.4 \Vyvojové modely

Shrnuti pojmu ASP.NET je takové, Ze se jednd se o vyvojovy ramec (framework) pro

vytvareni webovych stranek s technologiemi HTML, CSS, JavaScript a skriptovanim na

12



stran¢ serveru. ASP.NET nabizi tii zpasoby jak vytvotit webovou aplikaci. Nazyvaji se

vyvojové modely (development models) a jsou to Web Pages, Web Forms a MVC. [13]

2.4.1 ASP.NET Web Pages

Model Web Pages je ze vSech tfech zminovanych nejjednodussi. Je to zptisob vytvareni
webovych stranek, ktery je velice podobny programovani jazykem PHP. K tvorbé se
pouziva editor WebMatrix, ve kterém ma programator plnou kontrolu nad HTML
koédem, kaskadovymi styly a JavaScriptem. Programatoti webovych stranek v PHP nebo
klasickém ASP, védi, Ze skripty se vkladaji pfimo do HTML kodu a cilovy web se
»stavi® stranku po strance, které mezi sebou komunikuji. Timto zplisobem pracuje i
model Web Pages a proto je velmi vhodny pro méné zkuSené vyvojare, ktefi se

s frameworkem ASP.NET teprve seznamuji. [14]

2.4.2 ASP.NET Web Forms

Web Forms je nejstar§i vyvojovy model, kdy se stranky piSi kombinaci HTML a
serverového kodu. Tento kod je kompilovany na serveru a generuje HTML kod, kterym
jsou stranky prezentovany. Diky tomu tvorba webovych stranek pifipomina
programovani desktopovych aplikaci pod operacnim syst¢émem Windows. Pfi
programovani se pouzivaji ovladaci prvky (Controls), které maji svoje vlastnosti a

udalosti. [15] [16]

Jak tedy Web Forms funguji? Podobné jako ve Windows Forms, které se
pouzivaji pro vyvoj desktopovych aplikaci na systému Windows, zde existuji udalosti,
které¢ se provadeji v urCitém potadi pfi béhu webového formulare. Dale na strance
existuji udalosti, které reaguji na ¢innost uzivatele. Pfedpoklad, ze server zpracuje ASP
a HTML klasickym zptisobem line4drn€ od shora dold, je mylny. Ve Web Forms je tomu
jinak. Stejné€ jako ve Windows Form, i ve Web Forms prochazeji udéalosti cyklem, kdy
nacitaji stranku (Load), poté ji zobrazi (Draw) a nakonec zaviou (Unload). Béhem
tohoto procesu mohou byt volany riizné metody. Pokud je stranka od klientského
prohlizece vyzaduje, tak se nacte knihovna DLL (Dynamic-link library), ktera obsahuje
jak znacky na ASPX strance, tak zdrojovy kod. V ptipadé, ze se upravi zdrojovy kod

nebo ASPX stranka, DLL knihovna, ktera ji zastupuje, se dynamicky obnovi pii dalsim
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volani upravené stranky. Knihovna je ulozena na disku pokazdé, kdyz je stranka

generovana.
Cyklus Web Forms:

1. Udalost /nit nejprve nastavi stranku do pocatecniho stavu, jak je popsana
znackami v ASPX souboru. Pokud je stranka posildna sama na sebe,
udélost také zkontroluje data, kterd by mohla byt ulozena ve ViewState.

Zde je také mozné udalosti Page Init upravovat pocatecni stav stranky.

2. V dalsim kroku se spusti udalost Load. Tou si muzete ovéiit, zda se
stranka pousti poprvé nebo zda po navratu na ni uzivatel pouzil néjaky
ovladaci prvek. Pokud se pousti stranka poprvé, zajiStuje nacteni dat,

které pii dalSim spusténi nacitat nechceme.

3. Dalsi krok se spusti pouze v ptipad€, probéhne-li post back stranky.
Jedna se o ptipad, kdy se stranka zobrazi znovu v aktualizované podob¢
(napt.: uzivatel smaze zaznam v tabulce a stranka se nacte jiz bez
smazané¢ho zdznamu). V tomto ptipadé se spusti kontrolni udalosti, které

zaznamenaji zmény a zobrazi stranku ve spravné podobg.

4. Nyni pfichazi na fadu vykresleni stranky v prohliZec¢i. Pokud jsou néjakeé
informace ve ViewState, ulozi se do skrytych poli v téle stranky. Diky
tomu mize ASP.NET pii dal§i post back udalosti obnovit stranku do

predchoziho stavu.

5. Na konec celého cyklu ptichazi udalost Page Unload. Tato udalost se
stard o Setrné ukonceni koédu, ktery pravé probihal. Pod tim se mysli

vy¢isténi logovacich uloh nebo vymazani stranky z paméti serveru. [17]

2.4.3 ASP.NET MVC

Nez bude predstaven tieti vyvojovy model, kterym je ASP.NET MVC, bude uvedeno

nekolik véci, které nejsou ve Web Forms tpln€ dobré:
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Velikost ViewState — data v tomto mechanismu mohou nabyt velikosti stovek
kilobajti. Ty pak putuji tam a zpét s kazdym pozadavkem a zpomaluji rychlost
reakce na uzivatelsky pozadavek.

Zivotni cyklus stranky — mechanismus reakci na udalosti, ktery spravuje
serverovy kod, mize byt velice komplikovany a nachylny na chyby.

Falesny dojem oddéleni aplikacni logiky a prezentacni vrstvy — vyvojari jsou
n¢kdy nuceni michat serverovy a prezenta¢ni kod. Naptiklad pfi manipulaci
s databazovymi daty.

Omezena kontrola nad HTML — komponenty generuji HTML samy a to ne vzdy
muze mit takovou podobu, kterou byste ocekavali.

Nizka testovatelnost — v dobé vyvoje Web Forms jeji designéti nepredpokladali,

ze se automatické testy stanou soucasti webového vyvoje. [22]

Nyni nasleduje hlavni obsah této podkapitoly. ASP.NET MVC je implementaci

popularniho navrhového vzoru Model-View-Controller. V této architektuie je aplikace

tvofena tremi logickymi vrstvami, které lze samostatné upravovat. Architektura

zajiStuje, aby dopad upravy jedné vrstvy byl na ty ostatni co nejmensi. Pokud to je

vyloZeno timto zplsobem, neni nic jednodusSiho nez si oteviit Visual Studio a zacit

programovat svoji prvni ASP.NET MVC aplikaci. Neni to ale tak jednoduché, jak se na

prvni pohled miZe zdat. Pii samotném vyvoji se musi myslet na to, co kam patii a musi

se fesit konkrétni otazky.

Nejprve budou predstaveny jednotlivé casti MVC architektury:

l.

Model — tzv. business vrstva, kterd pracuje s daty v aplikaci. Objekty modelu

typicky nacitaji data z databaze a ukladaji do ni.
View — zobrazuje data, kterd dodava business vrstva.

Controller — tato vrstva reaguje na pozadavky uzivateli a svazuje ptedchozi dvé
vrstvy. Tato vrstva Cte data z View, ovlada data vlozend uzivateli a piedava je

vrstvé Model.
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Obrazek 2.5: Tri vrstvy, ze kterych se sklada MVC architektura [18]

Pted zapocetim vyvoj se tedy musi zafadit rizné Cinnosti aplikaci do spravné vrstvy.
Vyvstavaji otazky, zda patii funk¢nost aplikace do Modelu nebo Controlleru? Nebo zda
ma mit View pfimou vazbu na Model? Tyto otazky nelze jednoznaéné zodpovedét, ale

je to pfesné ten typ problémi, které pii vyvoji bude programator fesit. [18] [20]

Architektura MVC je pomérné mlada zaleZitost, ktera se v poslednich letech
stava stale popularnéjsi. Mize to byt zptisobeno tim, Ze rtizné technologie maji ranou
fazi vyvoje za sebou a kromé zékladni vybavy se snazi nabidnout kvalitni architekturu.
Proto naptiklad firma Zend Technologies investuje nejen do PHP, ale i1 do jejiho Zend
Frameworku. Pti snaze nabidnout kvalitni architekturu tak Microsoft na konci roku

2007 vydal ASP.NET MVC, ktery se v roce 2013 dockal jiz své paté verze.

Zakladni myslenku MVC, kterd je nastinéna v tvodu této podkapitoly, pochopi
rychle kazdy. Ale proniknuti do vSech detailii je béh na dlouhou trat. Zasadni véci pro
pochopeni MVC architektury je také oddélovat celek do dvou ¢asti. Prvni ¢asti je MVC
jako obecna architektura a ptistup k tvorbé aplikaci. A druhou ¢asti jsou jednotlivé
variace MVC. Ne zrovna pozitivnim zjiS§ténim je, Ze variaci je n€kolik a to pravé uméni
je vjejich ovladnuti. Velmi pozitivni véci ale je, Ze pravé razné variace MVC
architektury dokazi vyvojafi zodpovédét konkrétni otazky, které byly zminény diive
v této podkapitole. [20]
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Controller

Model

Obrazek 2.6: Vazby mezi vrstvami MVC [20]

Obrazek 2.6 ilustruje vazby mezi jednotlivymi ¢astmi MVC architektury. Existuji zde
pouze dvé ptimé vazby. Controller ma ptimou vazbu na Model kvuli Gpravé dat a View
ma pifimou vazbu také na Model, aby mohl data zobrazovat. Zadné dalsi pfimé vazby
nejsou podstatné. V zavislosti na konkrétni variaci MVC pomérné€ Casto existuje vazba
mezi View a Controllerem. Vazby, které jsou vyznacené v obrazku pferusované, mohou
byt bud’ obousmérné, nebo jednosmérné. Naopak nikdy neexistuje piima vazba
z Modelu na ostatni dvé vrstvy. V nékterych schématech se mizete setkat s nepiimou
vazbou z Modelu na View. Touto nepfimou vazbou se mysli, Zze vrstva View je
informovéna o néjaké zmeéné dat v Modelu. V kazdém piipadé ale plati, Ze pfima vazba

z Modelu na nékterou ze zbyvajicich vrstev je hrubou chybou v navrhu aplikace.

ﬂ ____________ Controller

View Model

Obrazek 2.7: Komunikace s uzivatelem [20]

Na obrazku 2.7 je znazornéna komunikace s uzivatelem. Vystup k uzivateli méa vzdy na
starosti vrstva View (zobrazeni webové stranky). Pfi zpracovani uzivatelského vstupu

ale existuji dvé odlisné moznosti:
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1. Ve ,,widgetovych* systémech (Java Swing, Windows Forms, WPF, Silverlight,
Flex, ASP.NET Web Forms) uzivatelsky vstup oSetfuji komponenty samy.
Ptikladem mtize byt tlaitko, které umi reagovat na udalost Click. V tomto
piipadé uzivatelsky vstup zpracovava vrstva View.

2. Vsystémech, kde komponenty neexistuji je potieba provadét oSetfeni
uzivatelského vstupu na jiném misté. V tomto piipadé se o vstup stard

Controller. [20]

Architektura MVC se pouziva pro aplikace vSeho druhu. To znamend, Ze je mozné ji
pouzit v desktopovych, mobilnich i webovych aplikacich. Co pfesné ale jednotlivé
pismena M, V a C predstavuji pii webovém vyvoji? Model je nejjednodussi, protoze je
identicky ve vSech typech aplikaci. Obsahuje data a logiku a proto nema s prezentaci nic

spolecného.

Bez rozmyslu je mozné jako View oznacit HTML kod, protoze prezentuje
aplikaci. Tato uvaha je chybnd, protoze vtom pfipadé je mozné jako View
v desktopovych aplikacich oznacit pixely na obrazovce. Toto jsou pouze nizkotroviiové
vykreslovaci instrukce, ale ve skute¢nosti je View ve webovém prostiedi serverovy kod,
ktery se stara o generovani HTML. Vrstvou View je tedy, naptiklad v prostfedi
ASP.NET, Sablonovaci jazyk ASPX nebo Razor, které¢ budou vice popsany v pozdé;si

¢asti této praci.

Controller ve webovém prostiedi vétSinou neni jedna ucelena ¢ast. Prvni ¢asti je
tzv. Front Controller, ktery odchytava vSechny HTTP pozadavky. Druhou ¢asti je pak
konkrétni Controller, ktery ony pozadavky obdrzi pieposlané od Front Controlleru.
Konkrétni Controller obdrzena data ulozi do Modelu a provaze ho s konkrétnim View,
ktery vyrenderuje pozadovany vystup. Vystupem nemusi byt nutné HTML, ale také
tteba data ve formatu XML nebo JSON. [21]
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3 Pozadavky na aplikaci

Tato kapitola zacinéd praktickou ¢ast diplomové prace. V nasledujicich tiech kapitolach
bude demonstrovan vyvoj webové aplikace technologii ASP.NET. Webova aplikace
bude mit podobu sportovniho portalu. Neni ale potteba tvotit web, ktery bude zahrnovat
vSechna sportovni odvétvi a tak se bude portal toCit pouze okolo fotbalu, ktery autor této

prace preferuje.

Nebude se zacinat tvotit webova aplikace jen tak z niceho. Nejprve se stanovi
pozadavky, které budou rozdéleny na funk¢ni a technické. Funkéni pozadavky se budou
zameétovat na to, co bude webovy portal umét. Do této kategorie patii prakticky veskeré
funkce, které je schopny nabidnout ¢tendiim, registrovanym uzivatelim, redaktorim a
administratorim. Oproti tomu technologické pozadavky stanovuji, jak to bude portél

umét. Sem budou patftit veskeré technologie, které budou pro tvorbu portalu pouzité.

Pro ziskani ptehledu o tom, které rysy jsou pro fotbalovy portal zaddouci, se
zmapuje situace na Ceském internetu. Nyni pfijdou na fadu malé analyzy vybranych
¢eskych portald, na kterych bude ukézano, co na nich autor této prace ocentuje a co mu
tam naopak chybi a povazuje to bud’ za duleZité, nebo jako soucast uZivatelského

pohodli.

3.1 Ceské portaly

Na ¢eském internetu je stranek vénujicich se fotbalové tématice velké mnozstvi. Vybrat
nékolik portdlu pro ukazku Spatnych a dobrych véci neni jednoduché. Do vybéru
nebude zahrnuta naptiklad fotbalovou sekci na zpravodajském serveru iDnes, protoze je
to soucast mnohem vétSiho celku. Podle vyhleddvani Googlu pies klicové slovo

»fotbal* a bliz§im prozkoumani jednotlivych portali jsou ve vybéru tii weby.

3.1.1 FotbalPortal.cz

Prvni portal, ktery bude ukazan a uvede problematiky, je FotbalPortal.cz (dostupny na
http://www.fotbalportal.cz).
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Obrazek 3.1: Uvodni strana webu FotbalPortal.cz

Na obrazku vyse je otisknuta titulni strana tohoto fotbalového portalu. Celkovy dojem
jinak pfijemné grafiky bohuzel kazi vyrazné reklamy, ptfedevsim na sazkovou kancelaf.
Po bliz§im zkoumdani tohoto portalu, je ziejmé, ze obsahové je na tom velice dobfe.
Kazdy den redaktofi pisi nové ¢lanky. Vyraznym nedostatkem z hlediska obsahu je
absence vysledkového servisu z drtivé vétSiny evropskych a svétovych soutézi. Portal se
kromé naseho &eského fotbalu zaméfuje pouze na Anglii, Spanélsko, Némecko a Italii.
K tomu ptidava servis z evropskych poharovych soutézi a nékterych reprezentacnich

akci.

PfihlaSeny uzivatel ma moznost ménit barvené téma stranky, pfispivat pod
¢lanky a zGcastnit se tipovaci soutéze, kterou portal provozuje. V upravé svého profilu

si krom¢ osobnich udaji miize uzivatel nastavit oblibeny fotbalovy klub a oblibené¢ho
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fotbalistu. Portal se snazi své registrované uzivatele sblizovat tim, ze jim umoziuje

uzavirat pratelstvi s jinymi uzivateli a zasilat mezi sebou soukromé zpravy.

Na konci kratkého predstaveni budou zhodnoceny klady a zapory portalu. Mezi
pozitivni rysy se fadi dostate¢nd aktualizace obsahu, moznost iCasti na tipovaci soutézi
pro registrované uzivatele a také socidlni pojeti portalu, kdy si uzivatelé tvoti seznamy

ptatel a ve svém profilu prezentuji svoje fanouskovské preference.

Do negativnich prvkl portalu patii velice omezeny vysledkovy servis, kdy se
¢tenaf dozvidd aktudlni vysledky a potadi v tabulkdch pouze z malého mnoZzstvi
evropskych zemi. Trochu rozptylujicim az odpuzujicim prvkem muze byt také velka
reklamni plocha na portalu. Propagace v dneSnim internetovém svété sice hraje velkou

roli, ale nékdy to muze byt vzhledem ke koncovému ctenéii portalu na Skodu.

3.1.2 eFotbal.cz

Dalsim  portdlem, ktery bude pfedstaven je eFotbal.cz (dostupny na
http://www.efotbal.cz). Tento portdl ma mnoho spole¢nych ryst s predeSlym, ale hlavné

reklamni plochy tesi zplisobem, ktery je pfiznivéjsi pro Ctenafe. Grafické rozhrani je

poutavé a nevtirave.

Po obsahové c¢asti portal nabizi velké mnozstvi aktudlnich ¢lankt z riznych
evropskych 1 svétovych soutézi. S prvnim predstavenym portadlem mé ale spolecné to,
evropskych. Pro tyto soutéZe také nabizi databdzi klubl a hract vcetné informaci a
statistik. Soucasti portalu je stranka s ,,zivymi vysledky*, kde jsou zivé spravované
vysledky velkého mnozstvi evropskych, mezinarodnich i1 sv€tovych soutézi a také
vysledky z téchto soutézi tyden zpét a rozpis zépast tyden doptedu. Nejednd se vSak o
praci portalu eFotbal.cz, ale o vestavénou sluzbu, kterou poskytuje webova aplikace
Livescore (dostupnd na http.//www.livescore.in). Velkou devizou portalu je podrobné
zpravodajstvi z regionalniho fotbalu v ramci Ceské Republiky. Portal se vénuje kromé
nejvyssi Ceské soutéze 1 tém niz$im od celorepublikovych aZz po nejvyssi krajské. Pro
kazdy kraj je zpracovana sekce, ve které jsou aktualni zpravy a vysledky z krajskych

pteborti.
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Obrazek 3.2: Domovska stranka webu eFotbal.cz

PtihlaSenému uzivateli eFotbal.cz nabizi standardni moznosti Upravy svého profilu a
komentovani ¢lankd. Oproti ptredchozimu portdlu nenabizi moznost navazovani
virtualnich pratelstvi, ale registrovany uZivatel se miiZze Gi¢astnit konverzaci v obecném

diskuznim foru. Registrovany uZivatel se mize stejné jako na FotbalPortal.cz Gcastnit

tipovaci soutéze.

Tento web je zajimavy pfedev§im svym zaméienim na Ceské niz$i soutéze, ale
chybi mu lepsi ptehled z ostatnich evropskych a svétovych. V celkovém hodnoceni
prevazuji kladné stranky. Mezi n€ patii tipovaci soutéz pro registrované uzivatele nebo
velky piehled zivych vysledkt. Portél se také 1isi tim, Ze obsahuje malé diskuzni férum,
které neni roz¢lenéno na kategorie, ale nabizi diskuzi na témata, kterd vloZi registrovani

uzivatelé.
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3.1.3 EuroFotbal.cz

Posledni fotbalovym webem, ktery bude piedstaven je EuroFotbal.cz (dostupny na
http://www.eurofotbal.cz). Hned na zacatku je patficné uvést, Ze tento portal funkéné i

obsahov¢ prevySuje predchozi dva weby a fadi se tedy na pomysIné prvni misto.

Jako prvni bude rozebrana obsahova cast, ktera je na vysoké urovni a mezi
¢eskymi fotbalovymi portaly nemé konkurenci. Tym redaktord vydava zajimavé ¢lanky
kazdy den a dava prostor i svym ¢tenartim, ktefi maji moZnost svoje nazory sepsat do
¢lankl nebo fejetonti. Béhem fotbalové sezony se na strance objevuji souhrny zépast
nejznaméjSich fotbalovych soutézi, kde nechybi sestavy tymd, statistiky a podrobna
reportaz.
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Obrazek 3.3: Uvodni stranka webu EuroFotbal.cz
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Kromé¢ reportazi z nejznaméjsich lig se na webu nachazi databaze soutézi, ve
které si Ctendf muaze najit vysledky a tabulky prakticky z jakékoliv evropské
profesionalni soutéze. Fascinujicim piikladem muze byt skuteCnost, ze aktualizované
jsou i tabulky a vysledky z tak malych nebo vzdalenych zemi jako jsou Kazachstan,
Andorra nebo Lucembursko. Databaze obsahuje kromé velkého mnozstvi soutézi i jeste
veétsi mnozstvi profesiondlnich klubti a hrach hrajicich po celém svété. V pripade
evropskych klubii a hrach jsou zde k dispozici kompletni statistiky i1 nékolik let dozadu.
V ptipad€ zajmu si tedy neni problém najit konkrétniho hrace a zjistit, kde za posledni

1éta piisobil a s jakymi uspéchy.

Kromé neskutecné obsdhlého vysledkového servisu, ale tento portal nabizi i
dals$i prvky internetové zabavy. Stejné jako pfedchozi portaly nabizi tipovaci soutéz

nebo on-line vysledky prevzaté z aplikace Livescore.

Grafické provedeni webu je velice zdafilé. Navigace, clanky, kratké zpravy a
vysledky jsou ptehledné strukturované a do designu nezasahuji ani reklamni bannery,

které jsou do webu vhodné rozmisténé.

Vedouci misto mezi ¢eskymi portdly je podpofeno i nevyvratitelnou statistikou.
Bude fe¢ o registrovanych uzivatelich. JelikoZ nam neni zndmé piesné Ccislo
registrovanych uzivatelli na téchto tfech portilech, které jsou popisovany, bude se
vychédzet zpoctu komentdii pod zvefejnénymi Clanky. Zatimco se na portalech
FotbalPortal.cz a eFotbal.cz po€et komentaii pohybuje maximalné v fadech nckolika
desitek komentati,, EuroFotbal.cz zaznamenava pod clanky rozséhlé diskuze uzivateld,
které Citaji 1 n€kolik stovek prispévka. Pokud se jedna o ¢lanky, které se vénuji t€m
nejznamejSim fotbalistim a tymim, pocet komentaiti se leckdy piezene hodné pies

tisicovku.

Pfihlasenym uzivatelim portal nabizi bézné moznosti tpravy Uctu, komentovani
¢lankd a ucasti v tipovacich soutézi. Dalsi funkci, kterou mohou uzivatelé vyuzit, je
nahravani oblibenych videi, které se agreguji na samostatné podstrance. V sekci on-line

vysledkl bézi také chat pro ptihlaSené uzivatele.
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Web EuroFotbal.cz je mozno hodnotit jen a pouze kladné. Pokud se pficte jesté
skutecnost, ze spravci webu davaji béznym ctenaifim moznost psat clanky, ve kterych
poodhaluji svoje nazory na konkrétni déni ve fotbalovém prostiedi, vychdzi ndm web,
ktery funguje na Spickové urovni. Na nejvyssi misto v pomyslné pyramid¢ pozitiv se
urCité¢ fadi obsahova Céast webu, kterda nemd mezi Ceskymi portaly moc velkou

konkurenci.

3.2 Funkéni pozadavky

V této podkapitole budou stanovené funkcni pozadavky webového projektu. Jde o ty
¢innosti, které chce aplikace nabidnout uzivatelim. Pro tfidéni uzivatel se pouziva
systém roli, ve kterém ma kazdy uzivatel ptidélenou jednu nebo i vice roli a podle toho

mu aplikace zptistupni konkrétni ¢innosti.
Prvni ¢ast funkcionalit se tyka upravy uzivatelského tctu:

e Vytvoreni uZivatelského uctu pfi registraci

e Zmeéna hesla a kontaktnich udaja

Dalsi soubor funkeci patfi k clankim na webu, videopifispévkim a jejich

komentaiim. Zde budeme chtit delegovat tyto funkcionality:

e Vytvafeni, prava a mazani ¢lanka

e Komentovani ¢lanka

e Mazini a cenzurovani komentaii v ptipad¢ prispévkl, které se neslucuji
s podminkami uzivani uzivatelského uctu

e Schvalovani a ¢asovani vydani ¢lankt

e Vkladani a komentovani videoptispévkl

e Schvalovani a mazani videopiispévkl

Specialni sekci na webu jsou ,,Nazory*. Piedlohou pro tuto ¢ast webu slouzi znamé
socialni sit¢ Facebook a Twitter. UZivatelé zde dostanou mozZnost vyjadfit svilj nazor na
déni ve fotbalovém prostiedi trochu jinym zptsobem, neZ je na sportovnich portalech

béZzné. Nabizené funkce budou:
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e Vkladani a mazani nazora

e Navazovani pratelstvi s jinymi uzivateli

Ctenaii webu budou mit také moznost hlasit se do fanklubt tymi. Nebudou je sami
vytvaret, aby se predeslo duplicitam, které zname v ptipad€ tvofeni skupin na socidlni
siti Facebook, ale budou se hlasit ptimo v profilu klubu. U kazdého klubu tedy bude
mozné vidét, kolik Ctendaih mu fandi a web mize lehce generovat zebiiCky

nejoblibengjSich. Jeden Ctenar se mtize hlasit do vice fanklubi. Nabizené funkce:

e Pfidani oblibeného klubu do svého seznamu

e (Odebrani oblibeného klubu ze svého seznamu

Web bude také svym Ctendiim nabizet statistiky z odehranych zapast, tabulky a

ptehledy hrac¢skych kariér. Planované funkce:

e Zapisovani zapasovych vysledki

e Zapisovani statistik do hrac¢skych kariér

Posledni skupina funkci se stard o uZzivatelské ¢ty na webu a hlidd slusné meze

ptispévkl v komentatich, nazorech a videopftispévceich:

e Schvalovani a mazani videopiispévkl
e Mazani nesluSnych komentéit a nazort

e Sprava uzivatelskych U¢tld (zména udaji, deaktivace)

Pro rozdéleni vySe jmenovanych funkci bude vytvoteno 5 roli, které budou

pfidélovany uZivatelim:

1. Bé&Zny uzivatel je zdkladni role, ze které¢ vychdzeji vSechny niZe zminéné.
Béznym uZzivatelem se rozumi registrovany navstévnik webu. Tento uzivatel ma
moznost komentovat zvetejnéné Clanky, upravovat svlij uZzivatelsky profil,
posilat videoptispévky, psat své nazory, navazovat pratelstvi s jinymi uzivateli a
zapisovat se do fanklubi.

2. Redaktor je prvni z roli, které se staraji o obsah webu. Tato role oproti béZnému

uzivateli nabizi psani a upravu ¢lankda.
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3. Séfredaktor je role, ktera dohlizi na zvefejiiovani ¢lankd. M4 moZnost upravit
kterykoliv &lanek a v prvé fadé schvaluje &lanky napsané redaktory. Clanek
muzZze nejen schvalit, ale 1 urcit ¢as vydani.

4. Role Editor vychazi stejn¢ jako piedchozi z bézného uzivatele. Rozdil je v tom,
ze se nestard o Clanky, ale o videopftispévky a statistickou ¢ast webu. Editor
schvaluje videopftispevky zasilané ostatnimi uZzivateli, zadava vysledky zapast a
spravuje osobni statistiky fotbalistu.

5. Nejvyssi roli je Administrator. Jednd se o spravce celého webu, ktery ma
v repertodru vSechny vySe zminéné ¢innosti. Mimo nich jesté spravuje diskuze a
uzivatelské ucty. Tyto ¢innosti zahrnuji hlavné cenzuru nevhodnych ptispévka a

naslednou deaktivaci uctli problémovym uzivatelam.

3.3 Technologické pozadavky

Webové aplikace bude vyuzivat verzi ASP.NET 4.5 a bude postavena na
navrhovém vzoru MVC. Tento vzor jsme jiz popisovali v diivEjsi ¢asti prace. Aktualni

verze v dob¢, kdy byly zapocaty prace na projektu, je ASP.NET MVC 4.

Pro préci s databazi bude aplikace pouzivat ORM framework. Zkratka ORM
znamena object-relational mapping. Téchto frameworkl existuje cela fada a slouzi
struktury ve smyslu psani SQL dotazli a ru¢niho vytvareni tabulek. Pro ucely ukladani a
nacitani dat z databaze se vytvoii tfidy, které predstavuji tabulky v databazi. V MVC
architektute tyto tfidy zastupuji ¢ast Model. ORM framework sdm zafidi vytvofeni a
aktualizaci tabulek v databazi. Vyvojar tedy viibec nemusi rucné vkladat nebo
upravovat tabulky. V pfipadé ASP.NET pouzijeme ADO.NET Entity Framework (¢i

pouze Entity Framework).

Vysledné webové stranky budou generovany v nejnovéjsi specifikaci organizace
W3C na strukturu webovych strdnek HTMLS5. Tato novéa specifikace postupné
nahrazuje star§i HTML4 a XHTML. SnaZi se zjednoduSovat strukturu webu a nabizet
oddild webu, vkladani multimedialniho obsahu nebo kreslici element canvas pro tvorbu

vektorové grafiky a vkladani obrazki. [23]
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V soucasné dobé jde téméf ruku v ruce s HTMLS také nova verze jazyka pro
zobrazeni elementi na webovych strankach CSS3. CSS3 oproti pfedchozim verzim
nabizi vyvojafim dalsi zajimavé a estetické moznosti stylovani obsahu. Nékteré nové
rysy byly pfedtim nedosazitelné, jinych se dosahovalo velmi obtizn€ a to za pomoci
ruznych javascriptovych knihoven, nebo vkladanim obrazki, kde byl zamysleny efekt
jiz nakresleny. Jedna se naptiklad o oblé rohy elementl, stinovani nebo vyuziti
dvojitého pozadi (jeden prvek muze mit napiiklad dva rizné obrazky na pozadi). Dalsi
novinkou je vyuziti libovolného fontu. Webdesigner se uz nemusi spoléhat pouze na
uzky okruh fonttl, které nabizi zakladni vybava internetového prohlizece, ale mize do
webu zakomponovat prakticky jakykoliv font, ktery tam pak kodér nadefinuje pomoci
odkazu na soubor, kde je pismo uloZené. CSS3 také nabizi 2D a 3D animace objekti,

ale toto ma zatim omezenou podporu prohlizeci. [24]
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4 Navrh aplikace

Po specifikaci pozadavki na webovou aplikaci ptichézi dalsi krok vyvoje — néavrh
aplikace. Zakladem vétSiny webovych aplikaci neni z pohledu programatora uzivatelské
rozhrani, ale databdzova vrstva. Hned po datech nésleduje logika aplikace, kterd s nimi
pracuje. Az nad timto je uzivatelské rozhrani, které je praci spiSe pro grafiky a
kapitol, kde byl popsan navrhovy vzor MVC. Data jsou divodem, pro¢ néavstévnik
zavita na vétSinu webid a u sportovniho portadlu tomu nebude jinak. Tato kapitola se

bude vénovat diagramtim, které se snazi co nejlépe popsat vyvijenou aplikaci.

4.1 Diagram pripadu uziti

Tato kapitola se dostava k samotnému modelovani nasi webové aplikace. Bude popsana
spiSe teorie modelovani, jejimz vystupem bude redlny diagram piipadd uziti.
Modelovani ptipadt uziti je dopliikkovym zplsobem ziskavani pozadavkl. Funkéni
pozadavky na systém byly nastoleny jiz v jedné z piedchozich kapitol a nyni budou

pouze prevedeny jazykem UML do vizudlni podoby.
Modelovani se skldda z nésledujicich aktivit:

e Nalezeni hranic systému

e Nalezeni aktéri

e Specifikace piipadi uziti

e Urceni scénait

e Postupy se opakuji, dokud nedojde k ustaleni piipadl uziti, hranic systémi a

aktéra

Hranici systému, které je ohraniceni zobrazené kolem ptipadt uziti, se v UML 2 tika
subjekt. Vyty€eni hranice zdanlivé vypada jako samoziejmd véc, ale 1 piesto se
v nékterych ptipadech miiZe stat, Ze neuplné stanoveni poZadavkl miiZze zpusobit krach
projektu. Aktéfi jsou role pridélené osobam (nebo i1 pfedmétim) pouzivajicim systém.
Ptipady uziti jsou samotné ¢innosti, které mohou aktéfi provadét. Aktér neni jen osoba,

ktera provadi ¢innost, kterou systém poskytuje, ale i tieba pracovnik, ktery se o systém
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stara a spravuje ho. Dilezitou roli v nékterych softwarovych aplikacich mtize hrat i ¢as,
ktery mtize vystupovat jako aktér, v pfipad¢ ze se v urcité Casové useky provadeji

n¢jaké automatické Cinnosti. Vztahy mezi aktéry a ptipady uziti se nazyvaji relace. [25]

uc Use Case Model

Vklddéni Eldnki

.——"";—r_'-)

Redaktor

h
agxtends
]

Editace &lanku

Obrazek 4.1: Pripady uziti v pfipadu redaktora

Ptipady uziti musi byt vzdy iniciovany aktérem a jsou definované z pohledu aktéra.
Ukéazka malého diagramu pfipadli uZziti je na obrazku ¢. 4.1. Vtomto pfipadé je
znazornén aktér Redaktor, ktery ma piipad vziti Vkladani clanki. Tento piipad uZziti je

vazbou extend rozsiten o dalsi ptipad uziti Editace clanku.
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Obrazek 4.2: Uplny model pfipadu uziti

Editace v8ech &lanka

Na obrazku 4.2 je zndzornén uplny model piipadd uziti v aplikaci. Pii bliz§im
prozkoumani je patrné, Ze v souladu s podstatou piipadu uziti, se jednd o model
funk¢nich pozadavka ze tteti kapitoly této prace. Tento diagram obsahuje n€kolik vazeb

mezi aktéry a ptipady uZziti, které budou vysvétleny:

e Use — zakladni vazba mezi aktéry a pfipady uvziti, ktera je znazornéna
jednoduchou ¢arkou. Rika, ze aktér miize vyuzit vykonat konkrétni pripad uziti.

e FExtends — jedna se o vazbu mezi ptipady uziti. Ty ptipady uziti, které jsou touto
vazbou vazané na jiné, aktér miize vykonat, ale také nemusi. Tato vazba
znazornuje vétSinou nepovinné kroky v néjaké posloupnosti ¢innosti. Aktér
muze naptiklad vytvofit ¢lanek a pak ho mize editovat.

e Include — tento vztah naopak urcuje pfipady uziti, které na sebe navazuji a je
nutné je spolu vykonat. V diagramu naptiklad $éfredaktor pii schvalovani

¢lanku musi nacasovat jeho vydani.
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e Generalization — generalizace je vztah mezi aktéry. V ukazkovém modelu je
vyuzivan piedevSim proto, aby do n¢j vnesl urCity poradek. V tomto piipadé
napiiklad vSichni aktéfi, krom¢ administratora, vychdzeji ze zédkladniho aktéra.
Ten sdruzuje vSechny cinnosti, které dédi ostatni aktéti. Kazdy dal$i aktér

v pyramidé¢ piridava specifické vlastnosti pro svoji roli. [30]

Soucésti rozsahlejsiho diagramu piipadu uziti byvaji i scénaie. V této praci je nijak
rozebirat nebudeme, protoze ukolem neni sestaveni ptirucky jazyka UML, ale ptesto se

o scénarich kratce zminime.

Pokud maji ptipady uziti vice kroki, jsou uvedeny v toku udélosti. Toky jsou
hlavni a alternativni. Hlavni je oznaCovan také jako hlavni scéndr a alternativni toky
jako vedlejsi scénare. V hlavnim scénafi jsou kroky, které vzdy probihaji dle o¢ekavani.
Pokud dochéazi k néjaké chybé, odchylce nebo preruseni toku, nasledujici kroky
popisuje vedlejsi scénaf. Scénare jsou slovni popisy, které jasné vysvétli kdo co, ve
které chvili provede urcitou funkci. Scéndfe se mohou také vétvit a vyuZzivat podminku
(klicové slovo KDYZ), ptipadné se mohou riizné posloupnosti vicekrat za sebou

opakovat ve for nebo while cyklu.

Alternativni scénafe oSetfuji chyby, které mohou byt zplisobeny hlavnim
scénafem. Kazdy ptipad uziti by m¢l mit vZzdy piesné€ jeden hlavni scénaf, ale mize mit
mnoho alternativnich. Jak urcit, ktery pocet je idedlni? Ze strany architekta musi byt
snaha omezit jejich pocet na nezbytné minimum. Docileni lze dosdhnout dvéma

zpusoby:
1. Vybranim nejdtlezitéjsich vedlejsich scénart a jejich dokumentovanim
2. Redukovat skupiny podobnych vedlejSich scénaii a doplnit je o

upfesiiujici pozndmky

Ve skutecnosti nelze zmapovat presny pocet vedlejSich scénafii, proto je nutné vybrat ty

vvvvvv

pochopeni chovéni systému, ne pro vytvofeni kompletniho modelu ptipadu uziti. [25]
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4.2 Entity-relationship model

class Data Mo... /
categories =] competition_types =]
«column» «columny
*PK ID:_int *PK ID:_int
name: varchar(200) name: varchar(50)
parent: int games B
«PK»
PK» +  PK_competition_types(int) «column»
+  PK_Category(int) «unique» :PK 1D:_int
«uniquen +UQ_ _types_ID(int) : C;T:rs‘r\‘r‘ﬂ
+_Ua_categon 1) [ =] *  home_score: int
. clubs_in_competitions =] Vistorsleoara ]
0. «column» Vidtors o
“PK ID: int
«column»
articles (=] name: varchar(200) ISZ u\ngm info: varchar(500)
parent: int
lub: int
«column» type: int ot I «PK»
D o o +  PK_games(int)
el (i «PK» ER 1| «unique»
status: int «PK» 5 o
ttle: varchar(s00) > K Competioi] + PK_clubs_in_compatitions(int) Q_games ID(int)
«uniques careers. =]
text: varchar(5000) BT L «uniquen
created: timestamp +__UQ_CompetitionBIRiY players  [5 +  UQ_clubs_in_competitions._ID(int)
updated: timestamp
publish_date: timestamp avoreipiave s B 0.
«PK» «column»
+  PK_Aticle() “PK ID: int 0.- 1
«unique» (TR (il 0."
+  UQ_Aricle_ID() plavergint — &
0. «PK» !
+  PK_favorite_players(int) j‘;; “IS‘”“’M goals =]
comments. B «unique» * layer int 0.*
+ UQ_favorite_players ID(int) fom._olub i «columny,
o o i I i
* fext har(1000! * prize: bigint t.o[* game: int
ext: varchai(QECRy 1 * currency: varchar(10) player iy
author: int s
o users =2 start_date: timestamp| P
. end_date: timesiamp| +  PK_goals(int)
react_on il «column» retired: tinyint o
“PK ID: int +—UQ_goals_ID(int)
«PK» o 1|° login: varchar(50) =
+  PK_Comment() g password: varchar(200) +  PK_transfers(int)
«uniquen status: int
«unique»
+  UQ_Comment_ID() first_name: varchar(50) =
last_name: varchar(50) UQ_transfers_ID(int)
created: timestamp
email: varchar(500)
role: int
favorite_clubs (=]
«PK» «columny
+  PK_User(int) T b (it
«uniquen user: int
friendships [5 + UQ_User_ID(int) club: int
0. |1 1 =
+  PK_favorite_clubs(int)
«uniques
+ UQ_favorite_clubs_ID(int)
countries =]
«columny 0.
*PK ID:_int
name: varchar(200) clubs. =]
region: int
«columny
«PK» *PK ID:_int
+  PK_countriesint) [ 1 1.+|*  name: varchar(500)
try: int
1 0.* «unique» count
year_founded
+  UQ_countries ID(int)
roles B opinions = info: varchar(5000)
i B 0.0 0.0 email: varchar(100)
«column» «column» tel: varchar(20)
*PK ID: int K ID: int videos =] address: varchar(500)
name: varchar(50) + author int 1. ] stadium: int
text: varchar(1000) kecolimna stadiums |
«PK» created: timestamp i2yIDAing regions =] «PK»
+  PK_Role(int) status: int author. int «column» +  PK_Club(int)
title: varchar(200) «column» “PK ID: int unique»
] ext- varch SRS “PK ID:_int name: varchar(500) N o
«PK» + I
+ U Rolo 1D o created: timestamp nazev: varchar(200) address: varchar(500) J0_Club_IDGnY)
_Opinicntigi] updated: timestamp nactli
«uniquen status: int e image: varchar(500)
+ UQ_Opinion_ID(int) url: varchar(500) +  PK_regions(int)
- D «PK»
«PK» + Ua 1D(int +  PK_stadiumsint)
+  PK_Video(int) i ) TR
«unique» + UQ_stadiums_ID(int)
+ UQ_Video_ID(int)

Obrazek 4.3: Rozpracovany E-R model

Nyni bude lehce pfiblizen navrh databazové struktury projektu. Tato kapitola nebude
rozebrana do vétsi hloubky, protoze v projektu bude pouzit databazovy framework,
ktery do jisté miry fesi databazovou vrstvu za vyvojafe. Databazovy framework se

nazyva Entity Framework a bude mu vénovéna jedna z nadchazejicich podkapitol.

Na obrazku 4.3 je Entity-relationship model (dale jen ER model), ktery popisuje
vztahy mezi entitami, které jsou v tomto pfipad¢ tabulky v databazi. Tento diagram se

sklada ze zastupci tii komponent:
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1.

Entita — v kontextu E-R modelu je entita zastupcem dat, které maji jasnou
strukturu. Diagram obsahuje mimo jiné informace o tom, jak budou vypadat
tabulky hract a uzivatelti. Hra¢ a uzivatel v tomto kontextu figuruji jako dvé
rozdilné entity.

Vztah — propojeni mezi entitami. Kazdad entita ma urCity vztah jen s nékolika
dal$imi entitami, v kone¢ném disledku by mély byt vSechny entity propojené a
tvofit jeden celistvy systém.

Kardinalita — detailnéji popisuje vztah mezi entitami. Kazdého vztahu se mohou
ob¢ entity ucastnit pouze jednou (1:1), obé vicekrat (N:M) nebo jedna z entit

pouze jednou a druha entita nékolikrat (1:N). [25]
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5 Implementace

Tato kapitola se dostava k implementaci projektu v souladu se stanovenym néavrhem.
Postupné projde vSechny hlavni body implementace a vysvétli rizna uskali pfi vyvoji a
budovani webové aplikace. Nejprve bude predstaven nastroj, ktery bude pouzit pro
psani zdrojového kédu — Visual Studio. Po teoretickém tvodu a zalozeni nového
projektu se pfijdou na tfadu praktické ukazky vyvoje. Bude ukézano jak se drzet
struktury MVC, jak mapovat tfidy modelu na databazi pomoci Entity Frameworku nebo
jak aktualizovat databazovou strukturu. Stranou nezistanou ani klasické ukoly pro
webového vyvojare jako sprava uzivateli nebo tvorba dynamickych menu. Webova
aplikace s fotbalovou tématikou si také zadda vyteSeni evidence vysledkl, stadiont,

klubti a v neposledni fad¢€ také hracii a jejich statistik a kariér.

5.1 Visual Studio 2012

Jak jiz bylo vy$e zminéno v této kapitole bude ptedstaven nastroj pro tvorbu webovych
aplikaci na platformé .NET. Tim je balik nastroji Visual Studio. Prvni verze tohoto
software se objevila jiz v roce 1995 a od té doby prosla dlouhym vyvojem a pfinesla
mnoho zlepSeni. Od té doby se Visual Studio dockalo celkem deviti dalSich verzi.
Platformu .NET nicméné zacalo Visual Studio podporovat az v dob¢ jejiho vzniku, tedy
ve verzi Visual Studio .NET z roku 2002. Od té doby kazda nova verze Visual Studia

koreluje i s novou verzi .NET Frameworku. [26]

pq Visual Studio

Obrazek 5.1: Logo nového Visual Studia [27]

Nejprve bude predstavena verze, kterd vysla v roce 2012, nese oznaceni Visual
Studio 2012 a v jejimz prostiedi byly zahdjeny prace na projektu této diplomové prace.
Ve skutecnosti to neni jen jeden nastroj, ale balik nastrojii a sluZzeb urceny k vyvoji
softwarovych aplikaci pro desktopové i dotykové prostiedi Windows, pro web s
HTMLS standardem, mobilni zafizeni, SharePoint i cloud prosttedi. Visual Studio (déle

jen VS) je k dispozici v nékolika edicich, které nabizeji rtiznou skalu nastroji a jsou
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uréeny pro odlisné skupiny pracovnikill, protoze ne kazdy vyuzije vSechny moznosti,

které VS nabizi. Aktudlni VS je k dispozici v péti edicich:

1. Professional — nejnizsi edice pro jednotlivce a programatory
Test professional — specialni edice pro testery
Premium — pro tvirce komplexnich aplikaci

Ultimate — pro senior vyvojate, SW architekty, QA manazery a vedouci tymu

w»ok »w N

Team Foundation Server — pro spravu kodu a kompletni fizeni vyvoje [27]

Jak jiz bylo zminéno, kazdéa verze nabizi jinou Skilu moZnosti. Ty jsou uvedeny vcetné

cen za edici v nasledujici tabulce.

Ultimate 2012 Premium 2012 Test Professional Professional 2012 Professional 2012
with MSDN with MSDN 2012 with MSDN with MSDN

H . Visual Visual Visual Visual Visual
Dq Visual Studio Studio Studo studio Studio Studio

Microsoft Microsoft Microsoft Microsoft Microsoft

Uréeno pro  Team leader QAmanazer Vyvojarviymu Analytik Profi Tester Junior vyvojé Pilezitostny wyvojar
Pichled funkd edic Visual Studio 2012 P Architekt  Senior vjvojdf  ScrumMaster [T Administrator spravujici UAT prostredi Kodér-brigadnik

4
|

Jednotné a rozsifitelné IDE prostredi Visual Studio 2012

Tvorba aplikaci pro web, desktop, server, cloud i mobilni zafizeni
Zékladni nastroje pro ladéni a testovani

Bezplatny vyvojarsky tcet pro Windows Store, Phone, Azure
Pravo na nové verze, pravo na poutziti starsich verzi

TFS + CAL: Sprava zdrojovych kad, Ukold, test a spoluprace

Garantovana profesionalni technicka podpora Microsoft

A A AAAAAALA

Novy i stary platformovy software (Windows OS, SQL Server, ...)
Testovani softwaru, planovéni, organizace spousténi testa
Spréva virtualnich testovacich laboratori, klonovani stroji, atd.

Rizeni tym TFS néstroji (planovani sprintd, sprava backlogu)

AAAAAAAA

Storyboarding a sprava zpétné vazby (Feedback Manager)
Nastroje pro zajisténi kvality kodu, code review, hledani duplicit
Podpora fizeni stavu a aktivity pfi tvorbé vicevlaknovych aplikaci

Automatizace testovani uZivatelského prostredi pii Ul testech

A A AAAAAAAALAAALAALAALAALAL

Ostatni software, napf. SharePoint, Office, Visio, Dynamics, ...
Nastroje pro modelovani architektury a generovani kostry kédu
Validace architektury jiz napsaného kodu a zobrazeni zavislosti
Kontrola a vizualizace dopadu zmén v kodu

Zatézové a vykonnostni testovani a neomezeny pocet VU

Analyza diagnostickych dat z produkcniho prostredi (IntelliTrace)

A A AAAAAAAAAAAAAAAAAAAN

Pokrotila funkénost dedavana formou pridavnych balik
Cena nové licence (L+SA) OPEN VALUE v EUR bez DPH za rok 6580 € 3020€ 1090 € 580 € 530 € OPEN* bez SA
Cena prodlouzeni (SA) OPEN VALUE v EUR bez DPH za rok 3060 € 1400 € 510 € 500 € Neexistuje

Uvedené ceny jsou piiblizné, orientaéni a upfesni je lokalni prodejci Microsoft. Visual Studio Professional bez MSDN sluzeb jiz neexistuje jako upgrade/SA ale lze je pofidit
jednorazové v licenénich modelech OPEN*, FPP & Select Plus. Dalé informace o produktech fady Microsoft Visual Studio 2012 najdete na adrese hitp://www.microsoft.com/visualstudio.

.
Vyhody Software Assurance/MSDN jsou popsany na adrese http://msdn.cz. M I c rosoft

Spolecnost Microsoft neposkytuje Zadné zaruky na informace uvedené nebo piedpokladané v tomto dokumentu

Obrazek 5.2: Tabulka funkci Visual Studio 2012 [27]

Spole¢nost Microsoft také zvyhodiuje studenty, kterym nabizi nékteré produkty
zcela zdarma a VS mezi né patii. Zdarma je ale také tzv. Express edice, kterou mize
pouzit kdokoliv. Pravé edice Visual Studio 2012 Express byla pouZivana v této praci pfi

tvorbé webové aplikace. Verze pro webovy vyvoj nabizi vSe potfebné pro tvorbu
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webové aplikace a zbytecné nezahlcuje programatora dalSimi nastroji, které

nepotiebuje.

5.2 Visual Studio 2013

V fijnu roku 2013 vydala spole¢nost Microsoft novou verzi svého vyvojarského baliku.
S novou verzi prichazi také nové funkce a vylepSeni. Nova verze piinasi lepsi
kompatibilitu s Windows 8, vyvoj aplikaci pro Windows Store, Windows Phone 8.1,
nové ladici, diagnostické nastroje, lepsi monitoring webovych aplikaci a samoziejmé

také upravu grafického rozhrani. [34]

ProtoZze je Visual Studio 2013 novy a moderni nastroj pro programatory a vyvojafe,
musi 1 autor této prace reagovat na posun v technologiich webového vyvoje. V prubéhu

praci se tedy hlavni vyvojovy nastroj zménil na Visual Studio 2013 Express pro webovy

vyvoj.

5.3 Visual Studio Online

S novou verzi Visual Studia se dostal vyvojaiim do rukou také novy néstroj Visual
Studio Online. Nejedna se o prostiedi k programovani, ale dava si za cil pokryvat vse
ostatni co mensi nebo vétsi tymy vyvojaia a jejich vedoucich potiebuji. Je to tedy online
nastroj pro spolupréci, ktery poskytuje vlastni systém pro spravu verzi zaloZzeny na Gitu
a spoustu dalSich nastroji, které umoziuji fidit a planovat vyvoj projektti. Visual Studio

Online také poméha s findlnim nasazenim a testovanim. [35]

Tato prace neni zaméfena na tymovou spolupraci vyvojari, proto se tomuto

nastroji vice vénovat nebude.

5.4 Novy projekt

Prvnim krokem v implementaci je zaloZeni nového projektu. Na zacatku je nutné si
rozmyslet jaké technologické nalezitosti ma nase aplikace spliovat. Ty jiz byly
definovany v jiné kapitole. Visual Studio nabizi né€kolik zplsobl vytvofeni nového

projektu.
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P Posledni .NET Framework 4.5 ~ Sefadit podle: Vychozi & Prohledat: Nainstalovano: Sablony (Ctrl Q@ ~
4 MNainstalovano c# .
!;_] Prazdnz webova aplikace ASP.NET Visual C# Typ: Visual G2
4 Sablony Projekt pro vytvoreni aplikace pomoci
C# -
b Visual Basic E_‘I Aplikace ASP.NET Webové formuléfe Visual C& architektury ASP.NET MVC 4 a Web API
4 \isual CG&
c#
Windows B ] Weboua oplikace ASP.NET MVC 3 Visual C#
=]
Web
c#
Cloud ;_] Webova aplikace ASP.NET MVC 4 Visual C#
Silverlight
c
Test @ Webova aplikace ASP.NET s dynamickymi datovymi entitami Visual C#
WCF =
b Ostatni rojektd 154
Py proj EE Extender serverového ovladaciho prvlkeu ASP.NET AJAX Visual C#
Ukcdzky kddu
Ci
b Online EE Serverovy ovlddaci preek ASP.MET Visual C#
c
EE Serverovy ovladacr prvek ASP.NET AJAX Visual C#
MNazev: FotbalPortal
Umistént: chusersieduard\documents\visual studio 2012 _Projects -
Mazev fefent: FotbalPortal Vytvaiit adresar pro feseni
[[] Piidat do spravy zdrojového kédu

Obrazek 5.3: Vytvoreni nového projektu

Na obrazku 5.3 je vidét, ze kterych typti webovych aplikaci se miize vybirat pti
tvorbé nového projektu. V tomto ptipadé bude pouzit NET Framework 4.5 a MVC 4.
Visual Studio uSetii praci a pomize vytvofit zdkladni kostru webu, kterd spliuje tyto
specifikace. Stejné tak si vyvojat mize zvolit jinou verzi .NET Frameworku nebo MVC
vzoru. Projekt Ize vytvoftit také upln€ prazdny, kde si zkuSeny vyvojai mize specifikace

nadefinovat sam.

VS nabizi také tvorbu tzv. serverovych ovladacich prvka. Co tyto Server
Controls jsou? Jsou to tagy, které jsou rozezndvané serverem. Rozeznavany jsou tfi
typy tagl — tradicni HTML tagy, nové ASP.NET tagy a tagy pro vstupni validaci u
formulara. Tyto prvky se pouzivaji hlavné u webovych aplikaci zalozenych na
ASP.NET Web Forms, ale Ize je vyuzit i pro MVC aplikaci. Prvek vSak nesmi vyuzivat
ViewState. 28]

38



Sablona projektu

Zvolte sablonu: Popis:
C# C# C# C# Vychozi projekt ASP.NET MVC 4 =
F_‘l F_‘l F_‘l F_‘l kontrolerem Gétd, kteny pouZiva
@ @ @ @ P
Prazdne Zakladni  Internetova  Intranetova RS A poteesl e
aplikace aplikace
i~ < T |
el ol el el
Mebilnf Rozhrani  Jednostran.. Aplikace pro
aplikace Web API aplikace Facebook

Zobrazovaci modul:

ASPX v

[ Vytvofit jednotkovy testovaci projekt

Nazev testovaciho projektu:
FotbalPortal. Tests

Testovaci rozhrani:

Visual Studio Unit Test Dalii informace

QK | ‘ Storno

Obrazek 5.4: Zvoleni Sablony

Po prvotni definici aplikace je na fad¢ dalsi krok (obrazek 5.4). Zde se vybira Sablona
projektu. Znovu je na vybér z nckolika typli, podle toho jaky je zdmér s aplikaci.
Sablona ,,Internetova aplikace™ nabizi oproti zékladni $abloné kontroler pro uZivatelské
ucty, takze neni diivod si pridélavat praci a je mozné ji zvolit. Ostatni typy neodpovidaji

definici webové¢ aplikace, ktera bude vyvijena.

V tomto ptipad€ neni nutné vytvaret testovaci projekt, ale v kazdém ptipadé je
nutné zvolit zobrazovaci modul. VS v zékladu nabizi dvé moznosti — ASPX a Razor.
Lisi se ve zptuisobu zapisu zdrojového kodu do vystupnich webovych stranek (Views).
ASPX je tradi¢ni zobrazovaci modul, drzi se ASP syntaxe a koncovky soubort jsou
aspx. Razor je oproti tomu novéjsi zobrazovaci modul, ktery byl vyvinut za Gcelem

zptehlednéni zapisu kodu ve webovych strankach a jeho soubory maji koncovky cshtml.
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Tyto zobrazovaci moduly jsou zalozené na kddu, ktery je ve zdrojovém kodu view na
stran¢ serveru a generuje HTML kod. Protoze je Razor technologie zalozend na
ASP.NET, poskytuje jeji plny vykon a zvySuje produktivitu zkusenych vyvojatri. Smysl
Razoru je také v tom, ze se snazi poskytnout 1épe optimalizovany HTML kod. V tomto

projektu bude autor vyuzivat z vyukovych divodi oba zminéné zobrazovaci moduly.
[29]

Piiklad ASPX:

<ul id=“items“>
<% foreach(var 1 in items) { %>

<1li><%=i.Name %></1li>

</ul>
To samé v Razoru:

<ul id=“items“>
@foreach(var 1 in items) {

<1i>Q1i.Name</1i>

</ul>

Po dokonceni druhého kroku je ziskana zdkladni kostra projektu, ve které uz je
spravné preddefinovand adresarova struktura projektu v ASP.NET MVC 4 a vytvotené
konfiguracni soubory celé webové aplikace. Vyvojové prostiedi Visual Studia je velmi
intuitivni a vyvojar, ktery uz programoval v jiném prostiedi, nebude mit problém se
rychle zorientovat. Nebudou zde zdlouhavé popisovany jednotlivé tkony ve VS, to
nepatii do obsahu této prace. Nyni bude popséna jiz zminovand adresafova struktura
nové aplikace. Na nésledujicim obrazku 5.5 se podivame, k ¢emu jednotlivé slozky

slouZi.
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Prizkumnik Feseni * 0 X

@& o-20dBd #RA
Prohledat: Prazkumnnik fegeni (Ctrl+0d) P -
fad Rezeni 'FotbalPortal' 1 projekt)

4 FotbalPortal
b &2 Properties

b =B Odkazy
W App_Data
W App_Start
B Content
B Controllers
B Filters

W Images
B Models

W Scripts
B Views
favicon.ico
b &1 Global.asax

w1 packages.config
b 41 Web.config

Prizkumnik feeni | Prizkumnik tymo... = Prizkumnik datab...
Obrazek 5.5: Adresarova struktura nového projektu v ASP.NET MVC 4

Na obrazku vyse je nékolik slozek a soubort, ke kterym si uvedeme par poznamek a

vysvétleni:

e Properties — prvni slozku interpretuje VS vice jako konfiguracni soubor. Jedna
se o tu nejzakladn&jsi konfiguraci celého projektu. Definuje se zde naptiklad
pouzitd verze .NET Frameworku, typ vystupu aplikace, faviconu webu,
nastavuje se zda se jedna o debug verzi aplikace, nastavuje se optimalizaci kodu,
upozorinovani na chyby nebo digitalni podpisy a certifikaty.

e Odkazy — v této slozce se nachazeji odkazy na vSechny knihovny tfid, nejen
.NET Frameworku, které aplikace pouziva.

e App Data —slouzi jako tlozisté dat v ptipadé, Ze aplikace nepouziva databazovy
server. Data jsou pak uloZena v jednotlivych databazovych souborech.

e App_ Start — zde je n€kolik souborti, ve kterych jsou napsany ttidy starajici se o
start aplikace. V téchto souborech se definuje naptiklad, jaké soubory
s JavaScriptem se maji na strance nacitat nebo jakd domovské strdnka mé na
webu byt. Je zde také umistén soubor, ktery umoziuje uzivatelim ptihlasit se na

web pomoci jiné sluzby (Facebook, Twitter apod.).
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Content — slozka pro obsahovou c¢ast webu. Nachazeji se zde kaskadové styly,
grafické Sablony webu a obrazky s nimi spojené.

Controllers — prvni slozka, ktera je specifickd pro navrhovy vzor MVC. Zde se
nachazeji vSechny kontrolery, které obstaravaji logiku jednotlivych stranek
webu.

Filters — do této slozky patii vlastni tfidy, které pridavaji specifické funkce pred
nebo po vykonani akce jednotlivych kontrolert.

Images — ulozisté pro obrazky pouzité na webu.

Models — dalsi sloZka, kterd je bezprostfedné spjata s MVC vzorem. Jak uZz
nazev napovida, jsou zde modely vazané na databazovou vrstvu.

Scripts — adresaf, ktery obsahuje rGzné javascriptové knihovny, zejména
framework jQuery a jeho rozsifeni.

Views — posledni dulezita slozka, alesponl co se z pohledu MVC tyce. Zde jsou
vSechna zobrazeni, kterd uvidi névstévnik na webové strance. Jak jsme jiz
popsali v kapitole o MVC vzoru, Views zobrazuji data, kterd jim pfipravi
Controller. Jejich strukturu definuje Model.

Globals.asax — tento soubor startuje celou aplikaci, je to vlastné varianta souboru
index.html u jednoduchych webovych strdnek. Nachazeji se zde predevSim
instance tiid z adresate App_Start.

Packages.config — jednd se o XML soubor, ve kterém jsou zaznamendny
nainstalované knihovny tfid véetné jejich verzi.

Web.config — dalsi konfiguraéni XML soubor, ktery definuje jiné vlastnosti
webu nez soubor ve slozce Properties. Jsou zde k nalezeni deklarace Entity
Frameworku, spojeni na databdzi nebo nastaveni spravy uzivatelskych uctl a

roli.

5.5 Databaze

V zékladnim nastaveni se data ukladaji do jednotlivych databazovych soubort. To neni

pro webovou aplikaci, ktera pouziva databazovy server vhodné a je dobré si tyto

zalezitosti vyreSit hned na zacatku vyvoje. V této kapitole bude popsan Microsoft SQL

Server 2012, ktery je aplikace na .NET Frameworku velice vhodny. Jedna podkapitola
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se bude také tykat Entity Frameworku, ktery bude webova aplikace pouzivat pro

manipulaci s daty.

5.5.1 MS SQL Server 2012

Jak jiz bylo zminéno, v aplikaci se pouzije SQL Server od spole¢nosti Microsoft. Tento
nastroj je také jeden z produkti, ktery Microsoft nabizi na ozkousSeni studentim zcela

zdarma, takZe je naprosto idedlni pro pouziti v ukdzkové aplikaci.

SQL Server ma dlouhou historii. Jeho prvni verze byla vydana v roce 1989 a
fungovala pod opera¢nim systémem OS/2. Prvni verze MS SQL Serveru byly zalozené
na kodu Sybase SQL Serveru, ktery zakoupil Microsoft od spolecnosti Sybase. Tim
Microsoft vstoupil do svéta rela¢nich databazi a vyhlasil konkuren¢ni boj spolecnostem
Oracle nebo IBM. AZ verze 6.0 byla prvni, kterou Microsoft vyvinul sdm, bez pomoci
spolecnosti Sybase. Od té chvile §ly obé& spole€nosti vlastni cestou a Sybase dokonce
svij produkt prejmenovala na Adaptive Server Enterprise, aby piredesla jakékoliv

zaméné s produktem od Microsoftu.

Microsoft pracoval na dalSich verzich, které byly lepsi, pouZitelngjsi a
umoznovaly S§irS§i vyuziti. Verze 8.0 (MS SQL Server 2000) byla zaloZzend na
architektute klient/server, Skalovatelna, bezpe¢na a méla integrovanou podporu jazyka
XML. Tato verze byla také navrZzena pro zvladani velkého objemu transakei,
podporovala replikaci, diky které bylo mozné udrzovat vice kopii dat vcetné kontroly

synchronizace.

Nastupcem MS SQL Serveru 2000 se v fijnu roku 2005 stal MS SQL Server
2005. SQL Server 2005 zpracovava online transakce (OLTP) ve velkém mnoZstvi,
umoziuje uchovavat informace v datovych skladech a nabizi také Sirokou Skalu
moznosti pro analyzu, integraci a reportovani obchodnich dat. S touto verzi ptislo také
SQL Management Studio, které vyrazné zefektiviiuje a ulehcuje préci s databazemi tim,
ze umoznuje spravovat databazovy stroj, sluzby pro analyzu, reportingové servery a

fidit integracni procesy.

O tfi roky pozd¢ji se na trhu objevila nova verze databazového systému MS SQL

Server 2008. Svého ptedchiidce vylepsuje a rozSifuje o nové nastroje a funkce, které
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dokazou naptiklad zachytavat udalosti ze serveru nebo konfigurovat databazovy server

bez expertnich znalosti.

Pravidelné uvedeni nové verze SQL Studia pokracovalo na konci roku 2011, kdy
byl pfedstaven MS SQL Server 2012. Nova verze s sebou pfinesla znovu nové funkce a

nastroje, které vylepsuji dostupnost a konfiguraci databazi. [32]

5.5.2 Entity Framework

Pokud webovy vyvojat nepouzivd zadné objektové relacni mapovani, je nucen
sestavovat SQL dotazy, které mu teprve vraci ty spravné data. Tato technika rozhodné
neni vhodnd pro tvorbu rozsahlé aplikace. Tato prace se zabyva tvorbou webové
aplikace v .NET, a alespoi na této platformeé je pouziti frameworku pro praci s databazi
skoro az nutnosti. Pfi tvorbé nového projektu nam dokonce Visual Studio piipravi nas

projekt tak, aby pouzival Entity Framework.

Entity Framework (celym ndzvem ADO.NET Framework, dale jen EF) je jeden
ze spousty podobnych frameworkd, které se 1iSi pouzitim na rizné programovaci jazyky
a platformy. Pro jazyk Java se jedna naptiklad o Hibernate nebo Java Persistence API.
V ptipad¢ platformy .NET existuje také nckolik ORM frameworkd (NHibernatem,
MyBatis a dalsi), ale EF je jiz v platformé integrovano. Cilem téchto frameworkul je
snizit mnozstvi kodu a zajistit tak lepSi udrzbu aplikace. Pouziti EF nabizi nékolik

vyhod:

e Aplikace je zcela oprosténa od zavislosti na zdrojovém kodu, ktery pracuje
s SQL dotazy nebo logikou starajici se o schéma databaze.

e Mapovani Ize zménit bez velkého zadsahu do zdrojového kodu.

e Vyvojafi pracuji s konzistentnim modelem databdze, ktera mize byt aplikovana
na rizné databazové stroje a prostiedi.

e Lze pouzit n€kolik konceptudlnich modeld, které jsou nezavislé na databdzovém

prostfedi a mohou byt mapovany na jedno databazové schéma. [31]
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Obrazek 5.6: Architektura EF pro pristup k datim [38]

Na obrazku 5.6 je ilustrovana architektura EF pro pfistup k datim. Je zde nazorné
predvedeno, jak probihd cely dotazu a néasledného ziskani dat z databaze. Na zacatku
celého procesu je dotaz, ktery muze pfijit v podobé Entity SQL (ptfipadné LINQ).
Vyvojat zde nepiSe zadny SQL kod, vSe se definuje pomoci objekti. Tyto objekty
prichézi na fadu hned vzapéti v podobé Object Services. Tato komponenta programové
vrstvy zpracuje dotaz a pfedava ho dale EntityClient Data Provideru. EntityClient Data
Provider je jiz skute¢nd soucast Entity Frameworku v tomto procesu. V tomto misté
mapovaci framework zpracovava data, tak aby je umél pfifadit ke konkrétnim tabulkam.
Na konkrétni tabulky mapuje konceptualni model. Konceptualni model je definovany
v jednotlivych ttidach, které budou popsany v dalSich castech této prace. Vysledek se
posila ADO.NET vrstvé, ktera presné vi, ke kterym tabulkam piistupovat a jaka data ma
vratit. Data vraci komponenta DBDataReader, ktera je pfeda zpatky na EntityClient
Data Provider. Zde mapovaci framework pfifadi databazova data ke konceptualnimu

modelu, tak aby s nimi aplikace mohla pracovat a zobrazit je. Object Services si data
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vytahne komponentou EntityDataReader a aplikaci je poskytne v kolekci pies rozhrani

IEnumerable.

5.6 Model, View, Controller

V této casti bude v praxi ukazano jak pracovat s MVC navrhovym vzorem. Jak bylo
popsano v jedné z ptedchozich kapitol, vSechny ¢asti MVC maji své jasné misto
v adresafové struktufe. Tvorba webové aplikace ve Visual Studiu v souladu
s navrhovym vzorem MVC ma svou jasnou posloupnost. Nejprve se vytvoii tiida, ktera
pfedstavuje Model. Bude uveden ptiklad, kdy se vytvoii dvé tfidy, které maji mezi
sebou vztah. Jako prvni Model vlastni vyroby se zvoli tfidy pro oznac¢eni zemépisného
puvodu objektl v databazi. Pijde o vztah mezi kontinenty a zemémi. Tato navaznost se

bude pozdéji pouzivat pti tvorbé a iprave klubti, soutézi a hracu.

Region.cs # X Ml Prizkumnik feseni -

#z FotbalPortal Models.Region - & name - G e-&
1l Elusing System; F 5 . Driir Fereni [Chrl+ii) -
2| [using System.Collections.Generic; Prohledat: Prazkumnik fedeni (Ctrl+ ) el
3 | using System.ComponentModel.Datadnnotations; I & Properties -
4 | using System.Ling; b =8 Odkazy
5 using System.Web; B App_Data
6
- 4 App_Start
7 [Elnamespace FotbalPortal.Models W App_Sta
Ay b Content
el [= public class Regicon b il Controllers
10 1 b Filters
11 public int id { get; set; } b Images
12 [Display(Name = "Nézev kontinentu™)] P {ﬂ Models
13 public string name { get; set; } c# AccountModels.cs
—':' 1 c# Region.cs
15 [} I @l Scripts

b B Views
P favican icn h

Obrazek 5.7: Nova tfida v projektu

Na obrazku 5.7 je vidét nova tfidu, ktera nese nazev Region. V pravé cCasti
obrazku je zndzornéna adresaiova struktura, kde je vidét, Ze nova tfida se opravdu
zatadila do slozky Models, ve které se budou uchovavat vSechny tfidy, které¢ maji byt
vazané na nékterou ztabulek v databdzi. Vlevé casti je zdrojovy kod tiidy
v programovacim jazyce C#. Je to vlastné jen jednoduchd definice ttidy, ve které je
feCeno, jaky ma tfida ndzev a jaké parametry bude obsahovat budouci tabulka. V tomto
pfipadé¢ se jedna pouze o identifikani ¢islo (id) a nézev kontinentu. Pro nazev

kontinentu jsou rovnou pouZiti i tzv. anotace. Anotace maji spoustu funkci a vlastnosti,
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ale v této chvili bude stacit skutecnost, Ze pomoci vlastnosti Display se urci, pod jakym

nazvem se bude vlastnost name zobrazovat ve formulafich.

V této chvili je prvni model hotovy. Jako dalsi krok je vytvofeni kontroleru
(Controller). Kontroler, ktery je také vlastné dalsi tfida, bude vytvofen v adresaii
Controllers, ale jest¢ predtim nez se zaCne cokoliv dalSiho dé€lat, je nutné projekt
zkompilovat. Tim se zajisti, Zze se vytvofeny model pfidd do knihoven projektu.
V momenté, kdy je zakladan novy kontroler, Visual Studio do nabidky tfid, ze kterych

kontroler vychdzi, nabidne i nové vytvotreny model.

Mazev kontroleru:
RegionController

Moznosti pro scaffolding
§at_1|ona:

Kontroler MVC s akcemi Cteniyzapisu a zobrazenimi, ktery pouZiva architekturu Entity Framewor v

Trida modelu:

Region (FotbalPortal.Models) V]

BundleCenfig (FotbalPortal)

ExternalLogin (FotbalPortal.Models)

FilterConfig (FotbalPortal)
InitializeSimpleMembershipAttribute (FotbalPortal. Filters)
LocalPasswordModel (FotbalPortal.Models)

LoginMedel (FotbalPortal. Models)

ManageMessageld (FotbalPortal.Controllers)

RegisterExternalloginModel (FotbalPortal.Models)
RegisterModel (FotbalPortal.Models)

RouteConfig (FotbalPortal)

UszerProfile (FotbalPortal.Models)

UsersContext (FotbalPortal Models)

Obrazek 5.8: Tvorba kontroleru, ktery vyuziva architekturu Entity Framework

Na obrazku 5.8 je vidét, ze Visual Studio Setii praci tim, Ze nabidne vytvoteni
kontroleru pfimo s pouzitim architektury Entity Frameworku. Kromé tohoto pomérné
ptéatelského pfistupu je mozné vzdy vytvofit prazdny kontroler a vSechny zakladni

vazby, které jinak Visual Studio vytvofi, definovat ru¢né.

Zaroven neni nutné se starat o vytvoreni zakladnich pohleda (Views) pro tento
kontroler. Visual Studio automaticky vytvoti slozku pro kazdy novy model. Tu Ize
nalézt v adresafi pro pohledy a je uz jen na vyvojari jak bude s pfipravenymi pohledy

pracovat.

47



RegionController.cs @ R X Index.aspx

11

Prizkumnik feteni

@ o-20dB »RA

Details.aspx
#3 FotbalPortal. Controllers.RegienContro ~| @ db
J

15

L

16 [ i Prohledat: Prazkumnik feseni (Ctrl+ ) P~
17 // GET: /Region/ c# RegionController.cs o
18 b Filters
19 E public ActionResult Index() b Images
20 {
4 Models
21 return View(db.Regions.Telist()); al i Model
ccountModels.cs
22 }
23 c# Region.cs
24 17 c# RegionContext.cs
25 // GET: /Region/Details/s b Scripts
26 4 Views
27 E public ActionResult Details(int id = @) b @ Account
28 { b @ Home
29 Region region = db.Regions.Find(id); 4 & Region
3e if (region == null) g
31 { &1 Createaspx
32 return HttpNotFound(); ) Delete.aspx
33 } & Details.aspx
34 return View(region); &1 Edit.aspx
35 j; &1 Index.aspx
36 B b @ Shared
37 E oo - 1 Web.config
17 f{ GET fBaginniCreats .
00% = 4 » favicon.ico

Mistni hodnoty

nazvy:

* 3 X Konzol. = O X

13

b

&) Global.asax
¢ packages.config
) Web.config -

Obrazek 5.9: adresarova struktura po vytvoreni nového kontroleru

Automaticky se vytvoii celkem pét pohledi, jejichz funkci vystizné popisuji

Create.aspx — formulaf pro vytvofeni

Delete.aspx — stranka pro smazani

Details.aspx — detail entity

Edit.aspx — formular pro ipravu

Index.aspx — stranka, na které nalezneme zakladni vypis entit

V levé ¢asti obrazku 5.9 je vidéet ¢ast zdrojového kdédu nového kontroleru. Jde o metody

typu ActionResult, které se automaticky mapuji na URL adresy webové aplikace. Prvni

metoda Index() se vyvola, pokud uZzivatel webu vstoupi na URL adresu /region/. Druha

metoda Details() s parametrem identifikatoru vrati detail konkrétni entity. Ta pod URL

/region/details/5 vybere z databaze entitu, ktera ma identifikacni ¢islo 5 a zobrazi jeho

detail s podrobnostmi.

Stejnym zpusobem, jakym byly zaneseny do systému tfidu pro kontinenty, se

zanese 1 tiida pro zemé s ndzvem Country. Kromé ndzvu bude jediny rozdil v navrhu

48



tiidy, protoze kazda zem¢ patii na n¢ktery kontinent. Bude tam tedy vazba na jinou tfidu

a implementace toho je ukdzana na nasledujicim obrazku 5.10.

namespace FotbalPortal.Models

1
public class Country
1
public int id { get; set; }
[Display(Name = "Nizev zemé")]
public string name { get; set; }
[Display(Name = "Kontinent™)]
public int regionID { get; set; }
public wirtual Regicn region { get; set; }
h
b

Obrazek 5.10: Tfida modelu Country

Ve ttidé Country je krom¢ parametrii pro identifikacni ¢islo a ndzev zem¢ i1 parametr
regionID. Sem se bude ukladat ID kontinentu, na ktery zem¢ patii. Zaroven je tam jeste
virtudlni proménna region stejnojmenného typu. Nebude sice soucasti databazové
struktury, ale pfi kaZdém nacteni instance zemé se do této proménné automaticky ulozi

instance piislusného kontinentu pro ptipad, Ze by bylo potieba s ni pracovat.

5.7 Migrations

V prubéhu vyvoje webové aplikace se s vysokou pravdépodobnosti nékolikrat stane, ze
bude nutné upravovat databazovou strukturu. At uz jde o ptidani novych tabulek nebo o
Upravu stavajicich. V této situaci neni Zadouci manipulovat s databazi piimo a

dodatecné provadét SQL dotazy, ale je nutné pouzit mnohem sofistikovangjsi techniku.

Entity Framework pro tyto ucely nabizi tzv. migrace (Migrations). Jedna se o
updaty na databdzi, které se sestavuji automaticky podle existujicich modelii. Migrace
se eviduji v projektu a neni problém je dohledat v historii a nékterou migraci vratit
zpatky. S migracemi se pracuje pomoci piikazli v nastroji Package Manager Console,

ktery je soucasti Visual Studia.

Aby projekt mohl vyuzivat migrace, je nejprve nutné je povolit. To se provede
ptikazem Enable-Migrations -ContextTypeName [ContextClassName], kde se misto

proménné ContextClassName napiSe nazev tiidy, kterd komunikuje s databdzovou
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vrstvou a obsahuje databazové sety pro kazdy model v projektu (v tomto ptipadé se
nazyva PortalContext). Po GspéSném probéhnuti tohoto piikazu je projekt pfipraveny

k vyuzivani vyhod migraci.

Migrace jsou uzce spjaté s MVC architekturou projektu. Pro Gspésné probéhnuti
je tedy nutné vytvofit novy model vcetné kontroleru a zahrnout jeho pouziti do
databazového kontextu (tzn. tfida, nad kterou se v piedchozim odstavci zapnula
migrace). Nasledn¢ se musi projekt zkompilovat a az poté je mozné do piikazového
tadku Package Manager Console vepsat ptikaz Add-Migration [Name] snédzvem
migrace. V pfedchozi kapitole bylo popsano vytvofeni jednoduchého modelu,
kontroleru a view pro kontinenty. Na nasledujicim obrazku je ilustrovano, jak vypada

migrace vytvofend pro piidani tabulky pro tento model do databaze.

namespace FotbalPortal.Migrations

. using System;
using System.Data.Entity.Migrations;
public partial class addRegion : DbMigration
: public override woid Up{)
1
CreateTable(
"dbo.Regions™,
€ =» new
1
id = c.Int({nullable: false, identity: true),
name = c.5tring(),
1)
PrimaryKey(t =» t.id);
¥
public override woid Down()
. DropTable("dbo.Regions™);
¥
b
¥

Obrazek 5.11: Migrace pro pridani tabulky kontinentli do databaze

Na obrazku 5.11 je vidét, ze migrace obsahuje kdd pro zpracovani i vraceni

migrace. Samotnd realizace zpracovani se provede pouze piikazem Update-Database
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v konzoli. Na konci tohoto procesu je v databazi nova tabulka pro evidenci kontinentii a

vyvojat tim vyuziva vyhody Entity Frameworku.

5.8 Autentizace a autorizace

Aplika¢ni frameworky se pouzivaji pro vyvoj aplikaci kvili vyhodam a ulehCenim,
které¢ z jejich pouziti plynou. Jednou z vyhod ASP.NET frameworku je také to, ze
proces autorizace a autentizace je zde Castecné vyfeSeny a zahrnuty jiz v zédkladnim
projektu, ktery vygeneruje Visual Studio. V ramci implementace jsou k dispozici
mechanismy pro ptihlaSeni a ovéfeni uzivatele. K tomu framework pouziva knihovnu

Membership. Zaroven s vestavénou podporou roli jde o téméf hotové fesSeni.

Pro Uplny administratorsky komfort chybi sprava roli a jejich pfidéleni
uzivateliim, jejiz implementace bude ukézéna. Pro spravu uzivatelskych roli je nutné
vytvofit novou akeci v kontroleru pro uzivatelské ucty (AccountController). Akce bude

mit nazev Rolelndex a bude se jednat o vypis vSech roli v systému.

[Authorize (Roles = "Admin")]

public ActionResult RolelIndex ()

{
var roles = Roles.GetAllRoles ()
return View (roles);

Zdrojovy kod 5.1: Ukazka predani vypisu roli do view

Nové view pro tuto akci bude mit nasledujici podobu:

@{
ViewBag.Title = "Uzivatelské role";
Layout = "~/Views/Shared/ Layout.cshtml";
}
@Html.ActionLink ("Vytvo¥it novou roli", "RoleCreate") |

@Html.ActionLink ("P¥idat roli uzivateli", "RoleAddToUser")
<h2>UZivatelské role</h2>
<table>
@foreach (string s in Model)
{
<tr>
<td>@s</td>
<td>
<span onclick="return confirm('Opravdu smazat?')">
<a href="/Account/RoleDelete?RoleName=@s"
class="delLink">Smazat</a>
</span>
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</td>

</tr>
}

</table>

Zdrojovy kod 5.2: View pro seznam uzivatelskych roli

V tomto view, které je reprezentovano zdrojovym kédem 5.2, jsou k dispozici 1 odkazy
pro vytvotfeni nové role a ptidani role k uzivateli, jejichz akce budou rozebrany dale
v textu. Kazdou roli lze také smazat. V odkazu pro smazani se predava parametr
v podobé nazvu uzivatelské role. Tato akce je bez view a zpracuje se pouze vykonanim
koédu v kontroleru, které je vidét ve zdrojovém kodu 5.3:

[Authorize (Roles = "Admin")]
public ActionResult RoleDelete (string RoleName)
{

Roles.DeleteRole (RoleName) ;
return RedirectToAction ("RoleIndex", "Account");

Zdrojovy kéd 5.3: Vykonani smazani uzivatelské role

Pro spravu roli konkrétniho uzivatele je potfeba vytvotfit komplexnéjsi view, kde je
mozné roli ptidat, odebrat a také vypsat seznam roli pro uZzivatele, se kterym se prave

pracuje. Vysledek bude vypadat jako niZe na obrazku 5.12.
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Wytvofit novou roli | Role

Pridat roli uzivateli

Uzivatelské jménc : Steve

§ authorized
Ulozit editor

redaktor
sefredaktor

Odebrat roli uzivateli

Uzivatelské jméno : Sieve Role: |admin w
Odebrat
UZivatelské jméno : Steve Vypsat role uzivatele

Role uzivatele

1. admin

Obrazek 5.12: Komplexni view pro spravu roli uzivatele

View na pfedchozim obrazku je vytvofené primarné pro piidani role konkrétnimu
uzivateli, ktery se vyhleda dle uZivatelského jména. Do toho samého view jsou ale také
pfidany dva dalSi formuléfe, jeden pro odebrani role, druhy pouze pro vypis roli.
Veskery vykonny kod se provadi v kontroleru pro uzivatelské ucty. Pfidani role
uzivateli je demonstrovano v nasledujicim zdrojovém kédu 5.4.

[Authorize (Roles = "Admin")]

public ActionResult RoleAddToUser ()

{
SelectList list = new SelectList (Roles.GetAllRoles());
ViewBag.Roles = list;

return View() ;

}

[Authorize (Roles = "Admin")]

[HttpPost]

[ValidateAntiForgeryToken]

public ActionResult RoleAddToUser (string RoleName, string UserName)
{

i

{

f (Roles.IsUserInRole (UserName, RoleName))

ViewBag.ResultMessage = "Uzivatel jiZ v této roli je!";
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else

Roles.AddUserToRole (UserName, RoleName) ;
ViewBag.ResultMessage = "Role pridéna.";

SelectList list = new SelectList (Roles.GetAllRoles());

ViewBag.Roles = list;
return View();

Zdrojovy kod 5.4: Ukazka vykonani akce pro pridani role uzivateli v kontroleru

Prvni akce RoleAddToUser je pocateéni naCteni view pro pfidani role. Kontroler
predava do view také seznam roli v kolekci typu SelectList. Ten se predava v proménné
ViewBag, ktera v MVC architektufe funguje jako balicek, ktery predava jakékoliv

proménné z kontroleru do view.

Druha akce RoleAddToUser, ktera se vykona pii odeslani formuléfe, nejprve dle
pfedanych parametri zkontroluje, zda uzivatel jiz ma danou roli. Pokud ano, skript
nevykond pifidani a pouze nastavi do proménné ViewBag hlaSku uzivateli. Pokud
uzivatel pfedavanou roli nema, pfida se do seznamu jeho roli a kod znovu vrati view.
<h2>Ptfidat roli uzivateli</h2>
@using (Html.BeginForm("RoleAddToUser", "Account"))

{
@Html.AntiForgeryToken ()
@Html.ValidationSummary (true)
<div class="message-success">@ViewBag.ResultMessage</div>
<p>
UZivatelské jméno : @Html.TextBox ("UserName")
Role: @Html.DropDownList ("RoleName", ViewBag.Roles as SelectList)

</p>

<input type="submit" value="Ulozit" />

Zdrojovy kod 5.5: View pro pridani role uzivateli

Ve zdrojovém kodu 5.5 je vidét implementace formulare ve View. Pro formulaf, ktery
se stard o odebrani uzivatele z urcité role se pouzije totozny kod s tim rozdilem, Ze
v fadku, ktery obsahuje metodu Html.BeginForm se jako prvni parametr misto
RoleAddToUser pteda DeleteRoleForUser jehoz kod v kontroleru vypada nasledovné:

[HttpPost]
[Authorize (Roles = "Admin")]
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[ValidateAntiForgeryToken]
public ActionResult DeleteRoleForUser (string UserName, string RoleName)

{

if (Roles.IsUserInRole (UserName, RoleName))
{

Roles.RemoveUserFromRole (UserName, RoleName) ;
ViewBag.ResultMessage = "Role odebréana!";

ViewBag.ResultMessage = "Tuto roli uzivatel nema.";

}

ViewBag.RolesForThisUser = Roles.GetRolesForUser (UserName) ;
list = new SelectlList (Roles.GetAllRoles());

ViewBag.Roles = list;

return View ("RoleAddToUser");

Zdrojovy kod 5.6: Odebrani role uzivateli v kontroleru

Zdrojovy kod 5.6 se spousti pii odeslani formuléfe pro odebrani role. Zde neni potieba
zadna dalsi akce, ktera definuje view, protoze to uz déla akce RoleAddToUser, na kterou

se po prob&hnuti presméruje tento kod.

Posledni c¢asti toho view je formuldf s vypisem roli k ur¢itému uZivateli. Na
stran¢ kontroleru je nasledujici kod:

[Authorize (Roles = "Admin") ]

[HttpPost]

[ValidateAntiForgeryToken]

public ActionResult GetRoles (string UserName)
{

if (!string.IsNullOrWhiteSpace (UserName))
{

ViewBag.RolesForThisUser = Roles.GetRolesForUser (UserName) ;
SelectList list = new SelectlList (Roles.GetAllRoles());
ViewBag.Roles = list;

}
return View ("RoleAddToUser");

Zdrojovy kod 5.7: Predani vSech roli vybraného uzivatele do view

Ve zdrojovém kodu 5.7 je ukdzano vytdhnuti seznamu roli dle uzivatelského jména a
jeho predani v proménné ViewBag do view. Formulaf s vypisem bude mit nésledujici
podobu:

@using (Html.BeginForm("GetRoles", "Account"))
{
@Html.AntiForgeryToken()
<p>
UZivatelské jméno : @Html.TextBox("UserName")
<input type="submit" value="Vypsat role uzivatele" />
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</p>

}
@if (ViewBag.RolesForThisUser != null)
{
<h3>Role uzivatele</h3>
<ol>
@foreach (string s in ViewBag.RolesForThisUser)
{
<1li>@s</1i>
}
</ol>
}

Zdrojovy kod 5.8: Formular pro vypis vSech roli vybraného uzivatele

V kontroleru je u kazdé akce nad ndzvem tadek [Authorize(Roles=“Admin*)]. Jedna se
o vestavénou autorizaci pro MVC model. Pokud se tento fadek nespecifikuje, do view
se dostane kterykoliv navstévnik webu. V momenté, kdy se pfida specifikace roli,

systém do view pusti jen uzivatele, kteti je maji pridélené.

5.9 Menu

V tomto projektu jsou dva druhy menu. Prvni menu se zakldda na kategoriich, které
odpovidaji narodnim soutéZim v zemich, kde hraji kluby. V rdmci téchto kategorii se
vydavaji Clanky a navstévnik si mize prohliZet sestavy a vysledky klubl a statistiky
jejich hrach. V této a dalSich kapitolach nebude znovu popisovano vytvoreni a zavedeni
nového modelu, kontroleru a view. VSe potiebné je jiz popsané v podkapitolach 5.6 a
5.7. Vice se budou rozebirat pouze rozdily, kdy se implementace liSi od standardniho

postupu nebo od vychozich soubort, které jsou vygenerované Visual Studiem.
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using System;

using System.Collections.Generic;

using System.ComponentModel.Datafnnotations;
using System.Ling;

using System.Web;

namespace FotbalPortal.Models

1
public class Category
1
public int id { get; set; }
[Cisplay(Mame = “Nazev kategorie™}]
public string name { get; set; 7}

[Display(Name = “"Nadifazend kategorie"}]
public int? parentID { get; set; }
public wirtual Category parent { get; set; }

g =

Obrazek 5.13: Model pro kategorie

Na obrazku 5.13 je struktura modelu pro kategorie. Jedna se o jednoduchy
model, ktery obsahuje pouze identifikdtor, nazev kategorie a odkaz na ptipadnou
nadtfazenou kategorii. Pro parametry name a parentID jsou zde také pouzité anotace,
které¢ v tomto piipad¢ stanovuji popis datového pole, které se pouzije v kazdém view.
Datovy typ u parentID je definovan vcetné otazniku, ktery znamena, Ze tato hodnota je
nepovinna. Na poslednim fadku je virtudlni hodnota pro nadfazenou kategorii, jejiz

funkci a vyznam byl popsan jiz dfive.

Druhy typ menu se plni ru¢né a je zaloZzeny na klasické struktuie Model-View-
Controller. Jednd se o vSechny dal§i odkazy, které nesouvisi s narodnimi soutéZemi.
Ttida pro tyto polozky se nazyva Menultem a ma atributy id, title (popisek) a path (cesta

v systému). Menu je nasledné vloZeno jako view do Sablony celého projektu.

5.10 Clanky a komentare

Nedilnou souéasti informa¢niho systému jsou &lanky a moznost komentait. Clanky
vkladaji do systému redaktofi a podléhaji schvaleni od $éfredaktor. Bézni navstévnici
je mohou komentovat a vyjadfit svlij ndzor, ktery ale mize byt v ptipadé¢ nevhodného

obsahu cenzurovan.
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namespace FotbalPortal.Models
1
public class Article

i

public int id { get; set; }
[Display(Name = “Autor™)]

public int author { get; set; }
[Display(Name = “Stav")]

public int status { get; set; }
[Display(Name = "Titulek")]

public string title { get; set; }
[Display(Name = "Text"™)]

public string text { get; set; }
[Display(Name = “Datum vytwvoifeni®™)]
public DateTime created { get; set; }
[Display(Name = “Datum dprawvy™)]

public DateTime? edited { get; set; }
[Display(Name = “Datum zvefejnéni™)]
public DateTime? published { get; set; }
[Display(Name = “Komentdfe powvoleny™)]
public bocl commentsAllowed { get; set; }

[Display(Name = “Kategorie™)]
public int categoryID { get; set; }
public wvirtual Category category { get; set; }

[Display(Name = “Obrazek")]
public string image { get; set; }

Obrazek 5.14: Model ¢lanku

Na obrazku 5.14 je tiida pro model ¢lanku. Clanek nese informace o nazvu, autorovi,
stavu (zda je schvaleny), datu vytvofeni, editace a zvefejnéni, informaci o povoleni
komentafii, kategorii a textu. Ke c¢lanku je také moznost nahrat privodni obrazek.
Kategorie ¢lanku odpovida kategoriim, které funguji také jako prvni z typt menu, které
bylo popsané v piedchozi kapitole. Clanky se tedy déli podle toho, jaké narodni soutéze
se tykaji a nasledné se objevuji ve vypisu ¢lankl pod jednotlivymi kategoriemi. O vypis
clanki v kategorii se stard akce Category v kontroleru pro ¢lanky, kterd prebira z URL
adresy ID kategorie:

private PortalContext db = new PortalContext ();

public ActionResult Category(int id = 0)

{
ViewBag.categoryID = id;

58



var articles = db.Articles.Include(a => a.category)
.Where(a => a.categoryID == id)
.Where (a => a.status == 1)
.Where(a => a.published < DateTime.Now)
.OrderByDescending (a => a.published);

return View (articles.ToList());

Zdrojovy kéd 5.9: Predani ¢lanku zvolené kategorie do view

Zdrojovy kod 5.9 ukazuje, jak kontroler vybere z databaze vSechny ¢lanky, které spadaji

do kategorie, jsou zvefejnéné (status nastaven na hodnotu 1) a jejich datum a Cas urCeny

4

pro publikaci je starSi nez aktudlni moment. Identifikacni ¢islo kategorie se pieda do
view proménnou ViewBag. Tam bude pouzito pro vytvoieni odkazu na tabulku soutéze.
Tabulky a statistiky popiSeme v jedné z nésledujicich podkapitol.

<%@ Page Title="" Language="C#"
MasterPageFile="~/Views/Shared/Site.master"
Inherits="System.Web.Mvc.ViewPage<IEnumerable<FotbalPortal.Models.Article>
>"%>

<asp:Content ID="Contentl" ContentPlaceHolderID="TitleContent"
runat="server">

Sportovni portal
</asp:Content>

<asp:Content ID="Content2" ContentPlaceHolderID="MainContent"
runat="server">

<%: Html.ActionLink ("Tabulka soutéze", "Table", "Result", new
{categoryID=ViewBag.categoryID }, null) %>

<% foreach (var item in Model) { %>
<div class="article">
<div class="image"><img src="<%: Url.Action ("ImageResize", new {
width = 150, height = 150, filename = item.image } )%>" /></div>
<div class="title"><a href="<%: Url.Action ("Read", new ({
id=item.id })%>"><%: Html.DisplayFor (modelItem => item.title) %$></a></div>
% var length = item.text.Length;
if (length > 200) length = 200; %>
<div class="text"><%: Html.Raw(item.text.Substring(0,length) +
"L ) s></div>
<%: Html.DisplayFor (modelItem => item.published) %>
<%: Html.DisplayFor (modelItem => item.category.name) %>
</div>
<% } %>

</asp:Content>
Zdrojovy kéd 5.10: View pro vypis €lankt

Ve zdrojovém kodu 5.10 je ukazéano, jak probiha vypis ¢lankl. Nad obsahem se pomoci
metody Html ActionLink vlozi odkaz na tabulku soutéze, o kterou se stard kontroler

vysledkii, ktery zatim nebyl popsan. Ve foreach cyklu je pak zpracovani c¢lanku.
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Nejprve se zpracuje obrazek ¢lanku, ktery mize byt vlozen v rizné velikosti. Cilem je
velikost upravit na rozmér 150x150 pixeld. Pro tento ucel je v kontroleru metoda
ImageResize, které se predava obrazek clanku, a ta vytvoii jeho upravenou verzi:
public void ImageResize (int width, int height, string filename)
{
var imageFile = Path.Combine (Server.MapPath ("~/Images"), filename);
WebImage image = new WebImage (imageFile) .Resize (width,
height) .Write();
}

Zdrojovy kod 5.11: Metoda pro zménu velikosti obrazku

Metoda je bez navratové hodnoty (void) pouziva ttidu WebImage pro vytvoreni a ptimé
vlozeni obrazku v daném rozméru. Dalsi zpracovani ¢lanku je jiz jednoduché vypsani
vybranych informaci (nazev, datum zvetejnéni, kategorie) a zkraceni textu ¢lanku na

200 znakl metodou Substring.

V detailu ¢lanku je moZzné komentovat. Aby bylo mozné vypsat komentaie ve
view nékde pod ¢lankem, je nutné je do view piedat. V tomto ptipadé se zkusi misto

proménné ViewBag pouzit proménnou ViewData:

public ActionResult Read(int id = 0)

{
Article article = db.Articles.Find(id);
if (article == null)
{
return HttpNotFound() ;
}

var comments = db.Comments.Where(a => a.articlelID == 1id) .Where(a =>

a.disabled == false);

ViewData["comments"] comments.ToList () ;

return View (article);

}

Zdrojovy kod 5.12: Pfredani instance ¢lanku ke éteni pro view Read

ViewBag a ViewData jsou oba objekty, ptes které 1ze predat data z kontroleru do view.
Technicky jsou vSechna data pfenaSena ptes ViewData, ale pokud pouzijeme ViewBag
udélame tim kolem ViewData dynamicky obal, ktery z toho udéla objekt s atributy.
Pouzitim ViewData jako ve zdrojovém kodu vySe predavame indexované pole dat.

<%@ Page Title="" Language="C#"

MasterPageFile="~/Views/Shared/Site.Master"
Inherits="System.Web.Mvc.ViewPage<FotbalPortal.Models.Article>" %>
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<asp:Content ID="Contentl" ContentPlaceHolderID="TitleContent"
runat="server">

<%: Html.DisplayFor (model => model.title) %>
</asp:Content>

<asp:Content ID="Content2" ContentPlaceHolderID="MainContent"
runat="server">

<h2><%: Html.DisplayFor (model => model.title) $%$></h2>
<br />
<div class="read-article">
<div class="image"><img src="/images/<%: Html.DisplayFor (model =>
model.image) %$>" /></div>
<div class="text">
<%: Html.DisplayFor (model => model.text) %>
</div>
</div>
<br />
<div class="clear-both"></div>

<div class="fb-share-button" data-href="
http://ehlousek.aspone.cz/Article/Read/1" data-
layout="button count"></div>

<a href="https://twitter.com/share" class="twitter-share-button" data-
via="Steve5CZ">Tweet</a>

<script>!function(d, s, id) {var

Js, fjs=d.getElementsByTagName (s) [0] ,p=/"http:/.test (d.location)?'http':'ht
tps';if(!d.getElementById(id)) {js=d.createElement (s);Jjs.id=id;Jjs.src=p+':/
/platform.twitter.com/widgets.js';fjs.parentNode.insertBefore(js, fjs);}} (d
ocument, 'script', 'twitter-wjs');</script>

<div class="g-plus" data-action="share"></div>

<div class="comments">
<%
if (User.Identity.IsAuthenticated)
{ %>
<%: Html.Action ("Create", "Comment", new { articlelID =
Model.id}) 5>

<% }
%>
<%: Html.Partial ("Comments", ViewData["comments"]) %>

</div>

</asp:Content>

Zdrojovy kod 5.13: View pro detail ¢lanku

Ve zdrojovém kodu 5.13 je view pro detail ¢lanku. Pod vypisem nadpisu, fotografie a
textu jsou tlacitka pro sdileni na socidlnich sitich (Facebook, Twitter, Google Plus).
Jednda se o vygenerovana tlacitka, ktera poskytuji socialni sit¢ webovym
administratoriim, a kazdy ¢lanek je tedy mozné sdilet. Ve spodni casti kodu je cast pro

komentafe. Nejprve je nutné ovefit uzivatele, zda je pfihlaSeni proménnou
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User.Identity.IsAuthenticated, protoze komentovat mohou jen registrovani uzivatelé.
V tomto ptipadé se role uzivatele neovétuje anotaci v kontroleru, ale az pti vypisu view.
Formulaf pro vloZzeni komentafe je totiz vestavény ve view pro zobrazeni ¢lanku a
kdyby se ovétovala role v kontroleru, zakaz pfistupu by platil pro cely ¢lanek 1 pro
nepiihlasené uzivatele. Pokud je uzivatel registrovany a ptihlaSeny metoda Html Action
vlozi akci Create z kontroleru komentait, pfes kterou se mize vkladat novy komentar.
Pod formulafem je vloZzené view Comments, kde jsou vypsané vSechny komentare ke

¢lanku, tak jak je predala proménna ViewData.

Odhldsit se

Fotbalovy portal

o ” S I /%//’ s

Premier League

Primera Division Xhaka spekulace nefesi, na odchod z Gladbachu uz nemysli

1. Bundesliga

2. Bundesliga Granit Xhaka se v nejblizii dobé nechysta opustit Borussii Mdnchengladbach. Jméno

Synot liga m\'adéh'urivy"cars'kého %é\uz'mka' bylo v ;?osledm'ch'n?dnech spoj'uwvénfn 5 njuanfm'
stéhovanim do Iltalie a zajem o ného maji mit Inter Milan s Laziem, hrac oviem stéhovani

Videopfispéviy neplanuje.. Xhaka dlouho patfil do zakladni sestavy Gladbachu, vie se zménilo aZ

. R zacatkem bfezna, od té doby nastoupil k bundesligovému utkani od prvni minuty jenom
Administrace dankd s . 5 = = P o o
ve dvou pifpadech. Sdm nasledné nevyloudil pfestup, nyni ndzor zménil a podobné se na
celou zélefitost diva rovnéZ vedenl némeckého klubu, které je v krajnim pfipadé ochotno
hraée uvolnit nejméné za patnact miliond eur. "Ze jsem neitastny? To viibec nenf pravda,
jsou to jenom spekulace tisku. V lofiské sezoné jsem odehral 28 ze 34 zipasd, co vice
byste jesté chtéli?" podivuje se Svycarsky reprezentant. "Samozfejmé bych chtél hraé
pofid, ale v tomto chledu uZ zéleZ pouze na volbé trenéra,” dodal.

Schvalovani &lankd

Administrace kategorii
Administrace klubl

Administrace hragd
Administrace stadion
Administrace kontinentd

Administrace zem(

Administrace
videopiispévki

Schvalovani videopfispévid
Movy clanek

Administrace menu

@ W Tweet /0 3+ sdilet  Sdilet na Google+
Text

Prehled uzivateld

Administrace vysledkd
Schvalovan( éankd

Livescore.in VloZit komentar

steve - 15.4. 2015 17:40:10
Test komentare

steve - 15.4. 2015 17:42:30
Dal3f komentar

Obrazek 5.15: Detail €lanku s odkazy na socialni sité a moznosti vlozeni komentare

5.11 Evidence klubu a hracu

Veledilezitou soucésti fotbalového webu jsou kluby a hra¢i. Na ob¢ entity se zaroven
vazou dalsi. Ke klubu je pfidruzeny stadion, klub patii do urcité soutéze (kategorie) a

zem¢, zeme zase kontinentu. Hra¢ mé kromé klubu pfitfazenou také narodnost. Modely
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pro stadion, zemi a kontinent jsou jednoduché a obsahuji pouze zakladni informace,
kterou pak nese kazdé instance. Stadion ma mezi atributy ID, nézev, adresu, kapacitu a
pfipadné obrazek. Zemé ma kromé identifikacniho ¢isla a nazvu odkaz na kontinent a
kontinent ma pouze ID a néazev. Instance téchto entit mlze spravovat pouze

administrator webu.

Aby bylo mozné do systému zadat klub, je potieba mit vytvofenou zemi, ze
které pochazi, soutéz (kategorii), které se tiCastni a také stadion, na kterém hraje. Model
klub ma krom¢ téchto parametrii jest¢ dal§i — nazev, rok zalozeni, e-mail, telefon,
adresu a dodate¢nou textovou informaci. Navstévnici webu maji moznost pfidavat si
kluby do seznamu oblibenych. Pro tento tucel jsou v kontroleru vytvorené akce Favorite
a Unfavorite.
public ActionResult Favorite(int clubId = 0)

{ FavoriteClub favoriteClub = new FavoriteClub () ;
favoriteClub.clubID = clubId;
favoriteClub.userID =

(int)WebMatrix.WebData.WebSecurity.CurrentUserId;

db.FavoriteClubs.Add (favoriteClub) ;
db.SaveChanges () ;

return RedirectToAction ("Index", "Club");

}

public ActionResult Unfavorite(int clubId = 0)
{

var actualld = (int)WebMatrix.WebData.WebSecurity.CurrentUserId;
FavoriteClub favoriteClub = db.FavoriteClubs.Where(c => c.userID ==
actualld) .Where(c => c.clubID == clublId).First (),

db.FavoriteClubs.Remove (favoriteClub) ;
db.SaveChanges () ;

return RedirectToAction ("Index", "Club");

Zdrojovy kod 5.14: Metody pro pridani a odebrani klubu z oblibenych

V obou metodach ve zdrojovém kodu 5.14 je vidéet, ze se pracuje s tiidou FavoriteClub.
Jedna se o tfidu, ktera ve spolupraci s Entity Frameworkem eviduje v databazi
informace o seznamu oblibenych klubii pro jednotlivé uZzivatele. Tiida ma pouze tfi
parametry — kromé svého ID také ID klubu a uzivatele, ktery si ho pfidal do oblibenych.
Pii vykonani obou akci se predava ID klubu a ID uzivatele se ziskdva uvnitt akce

z promeénné WebMatrix. WebData. WebSecurity. CurrentUserld, ktera jej uchovava.
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V ptidani oblibeného klubu se vytvoii nova instance a ulozi do databaze. Pokud se
oblibeny klub odebird, instance se vyhleda dle ziskanych parametri a odstrani
z databaze.

<% 1if (ViewBag.favorite == true) { %>

<%: Html.ActionLink ("Odebrat z oblibenych", "Unfavorite", new {
clubId=Model.id }, new{@onclick="return confirm('Odebrat klub =z
oblibenych?')"}) %>
<% } else { %>

<%: Html.ActionLink ("P¥idat do oblibenych", "Favorite", new ({
clubId=Model.id }, new{@onclick="return confirm('Pf¥idat klub do
oblibenych?')"}) %>

<

o
o©

}oe>

Zdrojovy kod 5.15: Vypsani odkazl pro pridani nebo odebrani oblibeného klubu

Zdrojovy kod 5.15 zobrazuje odkazy pro pridani nebo odebrani oblibené¢ho klubu. O
tom, jestli budeme klub odebirat nebo ptfidavat rozhoduje proménna typu boolean
ViewBag.favorite, kterd se nastavuje v kontroleru a predava do view:

public ActionResult Details(int id = 0)
{
Club club = db.Clubs.Find(id);
if (club == null)
{
return HttpNotFound() ;
}

ViewBag.favorite = false;
var userId = (int)WebMatrix.WebData.WebSecurity.CurrentUserId;
if (db.FavoriteClubs.Where(c => c.clubID == id) .Where(c => c.userlID

== userId) .ToArray () .Count () > 0)
{

ViewBag.favorite = true;

}

return View(club);

Zdrojovy kod 5.16: Uréeni, zda je klub mezi oblibenymi pfed predanim jeho instance do view

Kontroler vyhledd, zda jiz v databéazi existuje instance tfidy FavoriteClub, kterd by
odpovidala ID klubu a uzivateli, ktery si jej pravé prohlizi. Pokud ano, nastavi
proménnou ViewBag.favorite na hodnotu true, v opa¢ném piipadé zlstava v promeénné

hodnota false.

Aby mohl administrator do systému vlozit hrae, musi byt predem vloZena
zem¢, ze které pochazi a klub za ktery hraje. Dalsi parametry hrace jsou ID, kiestni

jméno, piijmeni, celé jméno, pfezdivka, datum narozeni, vaha, vyska, Cislo dresu a

64



fotografie. Nejzajimavéjsi Casti evidence hracu jsou jejich statistiky, které budou

popsany v nasledujici kapitole.

5.12 Tabulky a hracské statistiky

V systému je moznost v ramci soutéze zadavat vysledky, ze kterych se generuje tabulka
soutéze. U kazdého vysledku lze zadat sestavu obou tymu a z téchto dat se pak pocitaji

osobni statistiky hracu.

Vysledky

VioZit novy

KoloNazev klubu Nazev klubu Den zapasu Soutéz Vysledek

1 AC Sparta Praha EC Hradec Kralové 21.3. 2015 13:00:00 Synot liga 3:1 Upravit | Smazat
1 FK Baumit Jablonec EK Mlada Boleslav 20. 3. 2015 13:00:00 Synot liga 21 Upravit | Smazat
1 FC Banik Ostrava SK Slavia Praha 21.3.2015 13:00:00 Synot liga 22 Upravit | Smazat
2 SK Slavia Praha EC Hradec Krilové 4.4, 2015 14:00:00 Synot liga 0:0 Upravit | Smazat
2 EC Viktoria Plzeri AC Sparta Praha 5.4. 2015 14:00:00 Synot liga 1:3 Upravit | Smazat

Obrazek 5.16: Administrace vysledkl soutéze

Obrazek 5.16 ilustruje view administrace vysledki v systému. Kazdy vysledek je
zaroven 1 model s kontrolerem a tabulkou v databazi. Vysledek si nese informaci o ID
zépasu, kole soutéze, domacim klubu, hostujicim klubu, datu a ¢asu zapasu, soutézi,

sezoéné (rok), poctu vstfelenych branek pro domaéci a poctu vstielenych branek pro

hosty.
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Tabulka soutéze

P Tym V R P SkoreBody
1 AC Sparta Praha 2 0 0 6:2 6
2 FK Baumit Jablonec 1 0 0 21 3
3 SK Slavia Praha 0 2 0 2:2 2
4 FC Hradec Kralové 0 1 1 1:3 1
5 FC Banik Ostrava 0 1 0 2:2 1
6 FC Viktoria Plzef 0 0 1 1:3 0
7 FK Mlada Boleslav 0 0 1 1:2 0
& 1. FC Slovacko 0 0 0 0:0 0
9 1. FK Pfibram 0 0 0 0:0 0
10 Bohemians Praha 1905 0 0 0 0:0 0
11 FC Slovan Liberec 0 0 0 0:0 0
12 FC Vysodina Jihlava 0 0 0 0:0 0
13 FC Zbrojovka Brno 0 0 0 0:0 0
14 FK Dukla Praha 0 0 0 0:0 0
15 FK Teplice 0 0 0 0:0 0
16 SK Dynamo Ceské Budéjovice 0 0 0 0:0 0

Obrazek 5.17: tabulka soutéze vygenerovana dle vysledkd.

Ze vSech zadanych vysledkl soutéze se generuje aktudlni tabulka na obrazku 5.17. Pro
tento Ucel je v systému zavedend tfida TableResult, jejiz instance se vytvaieji pii
generovani tabulky a ptedavaji do view Table:

public ActionResult Table(int categoryID)
{

List<Club> clubs = db.Clubs.Where(c => c.categoryID ==
categoryID) .ToList () ;

List<TableResult> tableResult = new List<TableResult>();

foreach (Club club in clubs) {

TableResult clubResult = new TableResult();
clubResult.clubId = club.id;
clubResult.clubName = club.name;
clubResult.wins = 0;

clubResult.draws = 0;

clubResult.losts = 0;

clubResult.homeGoals = 0;
clubResult.awayGoals = 0;

clubResult.points = 0;

clubResult.matches = 0;

List<Result> results = db.Results.Where(r => r.homeClubID ==
club.id || r.visitorClubID == club.id) .ToList();

foreach (Result result in results)

{

clubResult.matches++;
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if (result.homeClubID == club.id) {
clubResult.points += result.homeClubPoints;
clubResult.homeGoals += result.homeClubGoals;
clubResult.awayGoals += result.visitorClubGoals;

if (result.homeClubGoals >
result.visitorClubGoals) {
clubResult.wins++;

}
else if (result.homeClubGoals <
result.visitorClubGoals) {
clubResult.losts++;
} else {
clubResult.draws++;
}

} else if (result.visitorClubID == club.id) {
clubResult.points += result.visitorClubPoints;
clubResult.homeGoals += result.visitorClubGoals;
clubResult.awayGoals += result.homeClubGoals;
if (result.homeClubGoals >

result.visitorClubGoals) {

clubResult.losts++;
}
else if (result.homeClubGoals <
result.visitorClubGoals) {
clubResult.wins++;
} else {
clubResult.draws++;
}

}

tableResult.Add (clubResult) ;
}

ViewBag.clubs = tableResult.OrderByDescending(r =>
r.points) .ThenByDescending (r => r.matches) .ThenBy(r => r.clubName);

return View();

Zdrojovy kod 5.17: Naplnéni a predani tabulky soutéze v kontroleru

Algoritmus ve zdrojovém kodu 5.14 popisuje naplnéni tabulky soutéze a predani do
view. V parametru adresy se predava ID soutéZe, ve které klub hraje. Jako prvni krok se
tedy nactou vSechny kluby ze soutéze a vytvoii se novy list tableRestult, do kterého se
budou ukladat tabulkové vysledky klubii. Nactené kluby se pak pomoci foreach cyklu
prochazeji a pro kazdy z nich se vykona stejna posloupnost ukont. Nejprve se vytvoii
nova instance tiidy TableResult s ndazvem clubResult. U vSech parametrii se ulozi
pocatecni hodnoty. Néazev a ID klubu se pteda z pravé zpracovavaného klubu a u vseho

ostatniho (pocet vyher, remiz, proher, vstfelenych branek, inkasovanych branek, bodu a

67



zapast) se nastavi nula. Po této pocatecni inicializaci klubového vysledku se dle ID
klubu nactou vsechny vysledky klubu do listu s ndzvem results. Vysledky klubu se
hledaji podle toho, ze hledany klub figuroval na pozici domaciho nebo hostujiciho
tymu. Pro kazdy klub se v tomto mist¢ zacne vykondvat dalsi foreach cyklus, ktery
zpracuje vSechny vysledky a doplni statistiky ke kazdému klubu. Ve funkci podminka if
rozliSuje, zda byl klub domaci nebo hostujici. Tabulkové vysledky se v proménné
ViewBag predaji do view, které vygeneruje tabulku:

@f

ViewBag.Title = "Table";

Layout = "~/Views/Shared/ Layout.cshtml";
}

<h2>Tabulka souté&ze</h2>

<table>
<tr>

<th>P</th><th>Tym</th><th>V</th><th>R</th><th>P</th><th>Skére</th><th>Body
</th>
</tr>

Q{var 1 = 1;}
@foreach (var club in ViewBag.clubs)
{
<tr>
<td>Q@i</td>
<td>Q@club.clubName</td>
<td>Qclub.wins</td>
<td>Qclub.draws</td>
<td>Qclub.losts</td>
<td>@string.Format (club.homeGoals + ":"+ club.awayGoals)</td>
<td>@club.points</td>
</tr>
i++;
}

</table>

Zdrojovy kéd 5.18: View pro tabulku soutéze
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Hraé Pocet minutGoly InkasovanéZK CK
Stéch Marek v a0 0 1 1 0
Kadefabek Pavel w 90 0 0 0 0
Holek Mario v a0 0 0 1 0
Brabec Jakub v 90 0 0 0 0
Nhamoinesu Costa v a0 0 0 0 0
Doékal Bofek v 90 0 0 0 0
Vacha Lukas v a0 0 0 1 0
Maté&jovsky Marek 56 0 0 0 0
Krejéi Ladislay v 80 0 0 0 0
Kadlec Vaclav v 90 1 0 0 0
Lafata David v a0 2 0 0 0
Shala Herolind v 34 0 0 0 0
Konaté Tiemoko v 10 0 0 0 0
- 2adny - v 0 0 0 0 0
- zadny - v 0 0 0 0 0
- 2adny - v 0 0 0 0 0

Obrazek 5.18: Vlozeni sestav a hracskych statistik k zapasu

Jak ukazuje obrazek 5.18, ke kazdému vysledku lze vlozit hracské statistiky. Ty se
vkladaji vybranim hrach, ktefi se utkani zic€astnili a zapsdnim informaci o odehranych
minutach, vstielenych nebo inkasovanych brankdch a obdrzenych Zzlutych nebo
Cervenych kartach.
[Authorize (Roles = "admin, editor, redaktor, sefredaktor")]
public ActionResult Sheet (int id = 0, int clubID = 0)
{

Result result = db.Results.Find (id);

List<PlayerResult> playersResult = db.PlayerResults.Where(p =>
p.resultID == id && p.clubID == clubID) .ToList ()

for (var i = playersResult.Count + 1; i <= 16; i++)
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{

playersResult.Add (new PlayerResult { id = 0, resultID = id,
playerID = 0, clubID = clubID, goals = 0, goalsReceived = 0, minutes
= 0, redCards = 0, yellowCards = 0 });

}

ViewBag.playerID = new Selectlist (db.Players.Where(p => p.clubID ==
clubID) .OrderBy(p => p.lastName) .ToList () .Select(p => new SelectListItem {
Value = p.id.ToString (), Text = p.lastName + " " + p.firstName }),
"Value", "Text");

return View(playersResult);

Zdrojovy kod 5.19: Priprava view pro vliozeni hracskych statistik v akci kontroleru

Ve zdrojovém kodu 5.19 je ukdzana piiprava view pro vlozeni hra€skych statistik. Akce
Sheet ziska z URL adresy ID utkani a klubu. Pro hracské statistiky se pouZziva tfida
PlayerResult, ktera uklada informace o ID vysledku, hrace a jeho statistikach (branky,
odehrané minuty, karetni napomenuti). Nejprve se tedy z databaze nactou jiz existujici
hracské statistiky. Maximalni pocet hrach, které mizeme zadat k jednomu zapasu je 16.
Pokud jeste neni k zépasu vlozen maximalni pocet hract (nebo neni vlozeny zadny), for
cyklus doplni do listu, ktery se ptfedava view, prazdné instance. Nakonec je do
proménné ViewBag.playerID nacten seznam hracii vybran¢ho klubu, protoze tato
promé&nna se ve view pouziva jako vybéry hract do kazdého radku.

@model List<FotbalPortal.Models.PlayerResult>

@
ViewBag.Title = "Sestavy zapasu";
Layout = "~/Views/Shared/ Layout.cshtml";
}
<h2>Sestavy</h2>
<div>
@using (Html.BeginForm("Sheet", "Result", FormMethod.Post)) ({
int 3 = 0;

@Html.AntiForgeryToken () ;
@Html.ValidationSummary (true) ;

<table id="sheet">
<tr>
<th>Hradc¢</th><th>Podet
minut</th><th>Gély</th><th>Inkasované</th><th>ZK</th><th>CK</th>
</tr>

@foreach (var i in Model)

{

ww o,
’

string trida =
if (3 == 10) { trida = "line"; }

<tr class="Q@trida">

70



<td>@Html.DropDownListFor (a => a[j].playerID, new
SelectList (ViewBag.playerID, "Value" "Text") "- Z&dny -" )</td>

<td>@Html.TextBoxFor (a aljl.minutes)</td>
<td>@Html.TextBoxFor (a => a[]j].goals)</td>
<td>@Html.TextBoxFor(a => al[j].goalsReceived)</td>
<td>Q@Html.TextBoxFor(a => al[j].yellowCards)</td>
<td>@Html.TextBoxFor(a => al[j].redCards)</td>
</tr>
@Html.HiddenFor (a => a[j].clublID)
@Html.HiddenFor (a => a[j].resultlID)
@Html.HiddenFor (a => a[j].id)
@Html.HiddenFor(a => al[j].playerID)
G+
}
</table>

<input type="submit" value="Ulozit sestavu" />

</div>

Zdrojovy kod 5.20: View pro sestavu tymu v zapase

Zdrojovy kod 5.20 je view k akci Sheet. V modelu od kontroleru view obdrzelo kolekci
objektl typu PlayerResult a pomoci foreach cyklu sestavi cely formulaf. Jiz diive
zminénd proménnd ViewBag.playerID je zde piedana jako vybér hrace metodou
Html.DropDownlListFor, kterd ma tfi parametry — konkrétni instanci pfijatého modelu,
ViewBag.playerID proménnou piedanou ttid€ SelectList a text pro nevybranou hodnotu.
Poslednim krokem je odeslani formuléfe a zpracovani dat v kontroleru:

[HttpPost]
[ValidateAntiForgeryToken]
public ActionResult Sheet (List<PlayerResult> playersResult)
{
if (ModelState.IsValid) {
foreach (var player in playersResult) {
if (player.id == 0 && player.playerID > 0) {
db.PlayerResults.Add (player) ;
} else if (player.id > 0 && player.playerID > 0) {
db.Entry(player).State = EntityState.Modified;
} else if (player.id > 0 && player.playerID == 0) {
PlayerResult result =
db.PlayerResults.Find(player.id);
db.PlayerResults.Remove (result) ;
}
db.SaveChanges () ;
}
return RedirectToAction ("Index");

}

ViewBag.playerID = new SelectList (db.Players.OrderBy(p =>
p.lastName) .ToList () .Select (p => new SelectlListItem { Value =
p.id.ToString (), Text = p.lastName + " " + p.firstName }), "Value",
"Text") ;

return View(playersResult);
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Zdrojovy kod 5.21: Kontrolerova akce pro sestavu tymu

Ulozeni vSech informaci spociva v tom, ze kontroler projde vSechny instance, které mu
vratilo view. Pokud je ID zdznamu 0 a ID hrace je vyssi nez 0, je zfejmé, Ze se jedna o
nové zadanou statistiku a informace se ulozi do databaze. Kdyz je ID zaznamu vyssi nez
0 a hracskeé ID také, jedna se o jiz existujici zaznam, u kterého se mohly zménit udaje.
Ten se oznaci jako modifikovany a na konci cyklu je aktualizovan v databazi. Posledni
podminka oSetfuje situaci, kdy je ID zdznamu vySsi nez 0, ale ID hrace je 0. Jedna se o
upraveny zdznam, kdy byl hra¢ odstranén a tim padem je to i smazano z databaze. Ve
vSech ostatnich ptipadech se jedna o prazdna pole, se kterymi se nijak dale nepracuje.

Na konci akce se znovu vyvola view.

Z takto posbiranych dat je moZzné sestavovat hraciim jejich osobni statistiky.
V systému budou dva pohledy na hracské statistiky. Jeden bude v ramci tymové
soupisky, kde bude celkovy piehled vSech hracd. Druhy bude podrobnéjsi, kde bude

seznam zapasi, kterych se hra¢ ticastnil a statistiky, kterych dosahl.

Nasledujici ukazka kédu je implementace soupisky v kontroleru klubu:

public ActionResult Team(int id = 0)
{
Club club = db.Clubs.Find(id);
if (club == null) {
return HttpNotFound() ;
}

List<Player> players = db.Players.Where(p => p.clubID ==
club.id) .OrderBy (p => p.dressNumber) .ToList ()

List<SquadPlayer> squad = new List<SquadPlayer>();

foreach (Player player in players)

{
SquadPlayer player = new SquadPlayer { playerID = player.id,
name = player.lastName + " " + player.firstName, born =
player.borned.ToString ("dd.MM.yyyy"), matches = 0, minutes =
0, goals = 0, number = player.dressNumber, redCards = 0,
yellowCards = 0 };

List<PlayerResult> playerResults = db.PlayerResults.Where(p =>
p.playerID == player.id && p.clubID == club.id) .ToList();

foreach (PlayerResult result in playerResults) {
_player.minutes += result.minutes;
_player.goals += result.goals;
_player.yellowCards += result.yellowCards;
_player.redCards += result.redCards;
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if (result.minutes > 0) {
_player.matches++;
}
}

squad.Add(_player);
}

ViewBag.squad = squad;

return View () ;

Zdrojovy kod 5.22: Kontrolerova akce pro soupisku tymu

Aby bylo mozné do view ptedat vygenerovanou soupisku je potfeba mit vytvorenou
dalsi tfidu pro nacteni kazdého tadku. V tomto ptipadé se jedna o ttidu SquadPlayer,
jejiz instance se piedaji do view. Ttida uchovéava ID hrace, jméno, datum narozeni, ¢islo
dresu a informace o statistikach (pocet zapast, odehrané minuty, branky, zluté a cervené
karty). Na zaclatku akce s v kontroleru nejprve nactou z databaze vSichni hraci
konkrétniho klubu sefazeni vzestupné dle ¢isla dresu. Zaroven se deklaruje novy, zatim
prazdny, list s ndzvem squad typu SquadPlayer. Poté se cyklem projdou vSichni hraci
klubu a postupné se u nich vykonavaji stejné akce. Nejprve se vytvoii nova instance
ttidy SquadPlayer, ktera bude mit vynulované statistiky. Poté se z databidze nacte
seznam vysledkid v listu typu PlayerResult, jejichz ukladani bylo popsano jiz diive
v této podkapitole. VSechny vysledky se v dal§im cyklu projdou a hraci se zaznamenaji
jeho statistiky. Na konci cyklu pro kazdého hrace se instance ttidy SquadPlayer ptida
do listu squad, ktery se po zpracovani vSech hract preda do view v proménné ViewBag.

Vysledek snazeni je mozné vidét na néasledujicim obrazku 5.19.
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Soupiska

¢ Jméno Narozen Z Min. 6 ZK €K
1 Stéch Marek 28.01.1990 2 180 0 1 0
3 Kadlec Vadav 20.05.1992 2 180 3 0 0
4 Svejdik Ondrej 03.12.1982 0 0 0 0 0
5 Brabec Jakub 06.08.1992 2 157 0 2 1
6 Vacha Lukas 13.05.1989 2 180 0 1 0
8 Matéjovsky Marek 20.12.1981 2 126 0 0 0
9 Dockal Borek 30.09.1988 2 165 0 0 0
10 Shala Herolind 01.02.1992 1 34 0 0 0
11 Marecek Lukas 17.04.1950 0 0 0 0 0
15 Kovac Radoslav 27.11.1979 1 20 0 0 0
16 Kaderdbek Pavel 25.04.1992 2 180 0 0 0
18 Konaté Tiemoko 03.03.1990 2 25 0 0 0
21 Lafata David 18.09.1881 2 180 3 1 0
22 Husbauer Josef 16.03.1990 0 a a 0 a
23 Krejél Ladislav 05.07.1992 2 138 0 0 0
25 Holek Mario 28.10.1986 2 180 0 1 0
26 Mhamoinesu Costa 06.01.1986 2 180 0 0 0
35 Bicik David 04.06.1981 0 0 0 0 0
39 Podany Jakub 15.06.1987 1 32 0 0 0

Obrazek 5.19: Vygenerovana soupiska klubu s hraéskymi statistikami

V klubové soupisce jsou shrnuty statistiky vSech hracd, v systému je ale také potfeba
ukazat podrobnéjsi udaje. Jméno kazdé¢ho hrace funguje zaroven také jako odkaz do
ptehledu s ndzvem Stats. Akce pro generovani dat, kterd je vidét ve zdrojovém kodu
5.23, je umisténa v kontroleru pro hrace a do view predava seznam utkani, ve kterych
hrac¢ nastoupil véetné statistik.
public ActionResult Stats(int id = 0)
{

Player player = db.Players.Find(id);

if (player == null) {

return HttpNotFound() ;

}

List<Result> results = db.Results.Include(r => r.homeClub) .Include(r

=> r.visitorClub) .Where(r => r.homeClubID == player.clubID ||

r.visitorClubID == player.clubID) .OrderBy(r => r.round) .ToList ();

List<PlayerStats> stats = new List<PlayerStats>();

foreach (Result result in results) {
PlayerStats stats = new PlayerStats
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playerID = player.id,
resultID = result.id,
round = result.round,
goals = O,

minutes = 0,

redCards = 0,
yellowCards = O,

homeClub = result.homeClub.name,
visitorClub = result.visitorClub.name,
result = result.homeClubGoals + ":" +

result.visitorClubGoals,
date = result.date.ToString("dd.MM.yyyy")
}i

var list = db.PlayerResults.Where(r => r.resultID == result.id
&& r.playerID == player.id) .ToList () ;

if (list.Count > 0) {
PlayerResult playerResult = list.First();

_stats.minutes = playerResult.minutes;
_stats.goals = playerResult.goals;
_stats.redCards = playerResult.redCards;

_stats.yellowCards = playerResult.yellowCards;
}

stats.Add(_stats);
}

ViewBag.stats = stats;
ViewBag.playerName = player.firstName + " " + player.lastName;

return View() ;

Zdrojovy kod 5.23: Predani hraéskych statistik do view

Proces zpracovani dat probiha velice podobné jako generovéani klubové soupisky.
V tomto ptipad¢ se zpracovava jeden hrac¢ a na pocatku se z databaze nactou vSechny
vysledky jeho klubu. Nenacitaji se tedy pouze jeho ulozené hracské statistiky, protoze
v piehledu budou i1 zapasy, do kterych nezasdhl. Po nacteni vysledki se zalozi prazdny
list stats typu PlayerStats. Jedna se o tfidu ur€enou pro zobrazeni statistik v tomto view.
Vysledky se pak vcyklu prochazeji a pro kazdy se vytvofi nova instance tiidy
PlayerStats, do které se ulozi kolo soutéze, datum zapasu, doméci a hostujici klub a
vysledek zdpasu. Hracské statistiky se nastavi na 0. Teprve poté se zjistuje, zda pro
tento zapas existuje v databazi statistika pro konkrétniho hrace. Pokud ano, prazdné
statistiky se nahradi a na konci cyklu se zpracovavand instance piida do listu stats.
Vysledek generovani detailni statistiky kazdého hrace je ukdzan na nésledujicim

obrazku.
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Statistiky hrace Vaclav Kadlec

K Datum Zapas VysledekMin. 6 ZK €K
1 21.03.2015 AC Sparta Praha - FC Hradec Krilové 31 30 1 0 0
2 05.04.2015 FC Viktoria Plzen - AC Sparta Praha 1:3 90 2 0 0
Celkem 180 3 0 o0

Obrazek 5.20: Detailni statistika hrace.

5.13 Videopfrispévky

Névstévnici webu maji moznost nahravat videopiispévky a podélit se o né s ostatnimi
uzivateli. Kazdé video nese informaci o tom, kdo ho kdy wvytvofil. Na web se
nenahravaji celé soubory, ale pouze odkaz na portal YouTube. Ve view se pak odkaz
vkladd do vestavéného piehravace. Zdrojovy kod 5.24 je vypis videi vytvoreny
v zobrazovacim modulu ASPX.

<%@ Page Title="" Language="C#"
MasterPageFile="~/Views/Shared/Site.Master"
Inherits="System.Web.Mvc.ViewPage<IEnumerable<FotbalPortal.Models.Video>>"
&>

<asp:Content ID="Contentl" ContentPlaceHolderID="TitleContent"
runat="server">

Videoptispévky
</asp:Content>

<asp:Content ID="Content2" ContentPlaceHolderID="MainContent"
runat="server">

<h2>Videoptispévky</h2>

<% foreach (var item in Model) { %>
<div>
<h3><%: Html.DisplayFor (modelItem => item.name) %></h3>
<%
Uri myUri = new Uri(item.videolLink);
string videoId =
HttpUtility.ParseQueryString (myUri.Query) .Get ("v");
%>
<iframe title="YouTube video player" class="youtube-player"
type="text/html"
width="640" height="390" src="http://www.youtube.com/embed/<%:
Html.Raw (videoId) $%>"
frameborder="0" allowFullScreen></iframe>
</div>
<%} %>

</asp:Content>

Zdrojovy kéd 5.24: View pro vypis videoprispévku
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Portal YouTube poskytuje vlozeny pirehravac jako prvek iframe, ve kterém se zobrazuje
adresa http://www.youtube.com/embed/ID VIDEA. Ptedava se tedy jen identifika¢ni
Cislo videa, které je uvedené vuplné adrese. Napiiklad v adrese
https://www.youtube.com/watch?v=kieh4v-YjJY je identifikacni Cislo videa kieh4v-YjJY.
Tyto znaky je potfeba nacist z vloZzeného odkazu a pouzit pro vlozeny pichravac.
V kédu view se o to staraji tyto fadky:

Uri myUri = new Uri(item.videoLink) ;
string videoId = HttpUtility.ParseQueryString(myUri.Query) .Get ("v");

Adresa se pouzije jako parametr pro vytvofeni nové instance tfidy Uri. Nad touto tfidou
je jiz mozné provadét operace, které zadame. V tomto ptipadé se parametr v, ktery
v adrese obsahuje ID videa rozparsuje do samostatné proménné, kterou je mozno pouzit
do vestavéného piehravace timto zplisobem:

<iframe title="YouTube video player" class="youtube-player"
type="text/html" width="640" height="390"

src=http://www.youtube.com/embed/<%: Html.Raw(videoId) %> frameborder="0"
allowFullScreen></iframe>

Parametr se do HTML kodu pfedava jako text metodou Html.Raw piimo do URL

adresy videa.

Video ma parametr disabled, ktery je nastaven jako vychozi hodnota pii vloZeni
navstévnikem webu. Kazdé video musi schvalit administrator nebo editor a pro tento
ucel existuje v kontroleru pro videa akce ApproveSet:
<h2>Schvaleni videa</h2>

<fieldset>
<legend><%: Html.Raw (Model.name) $%$></legend>

<

oo

Uri myUri = new Uri (Model.videoLink);
string videoId =
HttpUtility.ParseQueryString (myUri.Query) .Get ("v");
%>
<iframe title="YouTube video player" class="youtube-player"
type="text/html"
width="640" height="390" src="http://www.youtube.com/embed/<%:
Html.Raw (videoId) $%>"
frameborder="0" allowFullScreen></iframe>

</fieldset>
<% using (Html.BeginForm()) { %>
<%: Html.AntiForgeryToken () %>

<%: Html.ValidationSummary (true) %>

<fieldset>
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<legend>Video</legend>

o

Html.HiddenFor (model => model.id) %>
Html.HiddenFor (model => model.author) %>
(
(

e

o°

Html.HiddenFor (model => model.videoLink) %>

)
Html.HiddenFor (model => model.created) %>

AN N A A

o°

<div class="editor-label">
<%: Html.LabelFor (model => model.disabled) %>
</div>
<div class="editor-field">
<%: Html.EditorFor (model => model.disabled) %>
<%: Html.ValidationMessageFor (model => model.disabled) %>
</div>

<p>
<input type="submit" value="Ulozit" />
</p>
</fieldset>

A
o©
—
oP

>
Zdrojovy kod 5.25: View pro schvaleni videopfispévku

Schvalovatel si miize na jednom misté¢ prehrat video a nasledné je pod vestavénym
prehravacem formulaf pro schvéleni. Po odeslani kontroler oznaci entitu jako upravenou

a uloZi zmény v databazi:

private PortalContext db = new PortalContext ();

[HttpPost]
[ValidateAntiForgeryToken]
public ActionResult ApproveSet (Video video)

{
if (ModelState.IsValid)

{
db.Entry(video) .State = EntityState.Modified;
db.SaveChanges () ;
return RedirectToAction ("Approve");

}

return View (video) ;

Zdrojovy kod 5.26: Schvaleni videopfispévku v kontroleru

Po vykonani zdrojového kodu 5.26 je video schvalené a objevi se mezi zvefejnénymi.

w o

5.14 Nazory ¢tenaru

V rdmci systému je registrovanym navstévniklim umoznéno vyjadiovat svoje nazory.
Kazdy nazor ma kromé identifikacniho Cisla také autora, datum vytvoteni a text. Nazory

navstévnikil se objevuji na Timeline portalu, které je view vytvorené modulem Razor.
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@model IEnumerable<FotbalPortal.Models.Opinion>

@f

ViewBag.Title = "Nazory";

Layout = "~/Views/Shared/ Layout.cshtml";
}
<h2>N&zory</h2>
<p>

@Html.ActionLink ("Vlozit novy nézor", "Create")
</p>
@foreach (var item in Model) {

<div>

<div class="author-date"><span>@Html.DisplayFor (modelItem =>

item.created)</span> - <span>@Html.DisplayFor (modelItem =>
item.author) </span></div>

<p>Q@Html.DisplayFor (modelItem => item.text)</p>
</div>

Zdrojovy kod 5.27: View pro vypis nazoru

Prvni fadek ve zdrojovém kodu 5.27 deklaruje, ze model, ktery se pieddva do view je
vzdy kolekce instanci ttidy Opinion (nazor). V dalsi ¢asti Razor definuje titulek stranky
a pouzitou Sablonu layoutu webu. Dale je uz HTML kod, do kterého zasahuji

dynamické ¢asti pro vypis vSech nazori na strance pomoci foreach cyklu.

5.15 Vysledky zivé

Zpestfenim pro navstévnika webu a zaroveil standardem jsou v dneSnich dnech na
sportovnich portalech on-line aktualizované vysledky sportovnich zapast. Maloktery
tym vyvojait a redaktord ma k dispozici prostiedky na vlastni produkci vysledki, a tak
je mozné si na web vloZit kod externi sluzby, ktera poskytne navstévniklim vysledky za
nas. V této webové aplikaci bude pouzita sluzba inScore (http://www.livescore.in/cz/).
Poskytovatel sluzby nabizi bezplatné umisténi vysledkli administratoriim webti na jejich

webové stranky pouze pod podminkou vlozeni odkazu na domovsky web.

Pro web v ASP.NET MVC tedy staci vytvofit prazdné view s nadpisem a vlozit
vygenerovany HTML/Javascriptovy kod, ktery se o vSe postard. V nabidce jsou
vysledky z velkého mnoZstvi zemi z celého svéta s rozdélenim na vysledky v ramci
celého dne nebo zépasy, které se hraji zive. Vysledek vlozeného kodu lze vidét na

nasledujicim ilustra¢nim obrazku 5.21.
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Fotbalovy portal

e
W

Premier League
Primera Division Vyledky iivé

1. Bundesliga

2. Bundesliga / Moje zapasy (0)
Synot liga S ==

14:00 Apolonia Fier - Flamurtari
Videopfispévky 14:00 Teuta = Elbasani

F
F
Administrace élankd 17:00 Tirana - Vliaznia +

Schvalovani élankd

Administrace kategorif 12:00 Konec Sant Julia 2-2 FC Santa Coloma (1-2 +
Administrace klubd 16:00 Lusitans - LE Santa Coloma +
6 - Skupina o udrZeni

Administrace hracd

Administrace stadiont 12:00 Konec Ordine  2-0  Inter Club Escaldes (1-0)

Administrace kontinent( 18:00 UE Engordany _ Encamp

Administrace zem(
14:30 Pal. QPR 0-0  Chelsea o-00 S

17:00 Manchester Utd - Manchester City =L

Administrace
videopiispévkd

Schvalovani videopiispévki
Novy dének

Administrace menu

16:00 Kingstonian - East Thurrock.

B B N 20:00 Oxford Utd Z - veavil Z L+
Prehled udivateld
M‘M 16:30 Académica - Sporting de Cabinda +
Schvalovani dankd 16:30 Cada - Interdube ¥
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01:15 Konec Racing Club 2-0 At Huracan B -0y [m +
01:30 Konec San Lorenzo 1-0 Independiente (1-0) |m +
21:00 Banfield - Lanus 2L+

Obrazek 5.21: On-line vysledky na webu

5.16 Nasazeni

Pro jiz fungujici projekt je nutné najit hosting, ktery podporuje pouzivané technologie.
Na ceském trhu je spousta spolecnosti, které nabizeji hosting pro ASP.NET, ale uz jen
pouze dvé spolecnosti, které nabizeji hosting pro ASP.NET zdarma. Jedna se o hostingy
ASPone (http://www.aspone.cz/cz/) a ASP2 (https://asp2.cz/). Z divodi dobrych
predchozich zkuSenosti si autor vybral prvné jmenovanou. Po registraci se cely projekt
zkopiruje pies FTP protokol a databaze se vyexportuje do SQL dotazu. Projekt je

nasledné dostupny na adrese http://ehlousek.aspone.cz/.
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517 GIT

V dnesni dobé je jiz standardnim postupem vyuzivat pii vyvoji softwaru néktery
z dostupnych systéml pro spravu verzi. Tyto systémy jsou uréené k tomu, aby
zachovavaly historii vSech zmén, které se v souborech projektu po celou dobu
uskutecnily. Tyto systémy nejcastéji pouzivaji vyvojari softwaru, protoze diky nim maji
kompletni piehled o tom, kdo kdy a kde upravil zdrojovy kod aplikace. Tymiim
vyvojaru tedy systémy pro spravu verzi dopomahaji k lepsi spolupraci a koordinaci

prace a jednotlivelim nabizeji moznost zalohy jejich projekti s kompletni historii zmén.

Prace s témito systémy muze probihat dvéma zplsoby. Existuji systémy, kde
jsou veskera data centralizovand na jednom serveru (CVS, Subversion) a kazdé ulozeni
zmény vyzaduje spojeni se serverem. Na druhé strané jsou distribuované verzovaci
systémy (Git, Mercurial), ve kterych ma kazdy vyvojat lokalné ulozenou kopii projektu.
Na server se pfipojuje pouze v piipadé, Ze sam chce nahrdt zmény, coz umoziuje
rychlejsi praci. Kazda nahrand zména na server se nazyva revize a systém ji neuchovava

celou, ale pouze rozdil oproti t&€ minulé a tim Setfi velikost soubort.

Pro spravu verzi tohoto projektu se pouzil sytém Git, se kterym ma autor
zkuSenosti z jinych projekti. Git je systém vytvoifeny Linusem Torvaldsem, plivodné
pro vyvoj jadra Linuxu. Jednd se o svobodny software a jeho pouziti je velice
je mozné kompletni spravu provadét pies néktery z nastroju, které Gitu poskytuji
uzivatelské rozhrani (SourceTree, SmartGit, GitHub). Oproti ostatnim systémim Git
zpracovava data jinym zpuasobem. Jiz diive bylo zminéno, Ze verzovaci systémy
ukladaji data jako rozdily revizi. Git aplikuje jiny piistup, kdy chape data jako sadu
snimk (snapshots). Pii kazdém uloZeni stavu projektu do systému udéla snimek toho,
jak vypadaji vSechny soubory a ulozi reference na tyto snimky. Pokud se v souborech
nic nezménilo, Git neuklada znovu cely soubor, ale pouze odkaz na piedchozi identicky
soubor, ktery byl jiz dfive uloZen. Neni cilem této prace podrobné popisovat, jak cely
systém Git funguje, ale aby byl néktery projekt pouzitelny pro verzovani, musi se v jeho
adresafi vytvofit konfiguracni soubory. Tyto konfigura¢ni soubory obsahuji informace,
které Git potiebuje, aby s projektem spravné pracoval. Kromé deklarace Gitu je zde i

definice serveru, ktery hostuje soubory projektu.
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Cely proces pak probiha tak, ze vyvojar své zmény lokalné ulozi do revizi a poté
spusti pfikaz pro nahrani zmén na server. Pokud mezitim jiny vyvojaf, ktery na projektu
také pracuje, nahral své zmény, Git vyzve ke stdhnuti aktualni verze projektu a poté

slouci upravené soubory vsech vyvojari projektu.
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6 Zhodnoceni

V této kapitole bude zhodnocena praktickd Cast této prace. V tomto bod¢ je dilezité
podotknout, ze autor pied tvorbou projektu sice disponoval dostatkem zkuSenosti
z oblasti webové tvorby, ale dosud nemél zadné praktické zkuSenosti s pouzitim
platformy .NET a jeji komponenty ASP.NET, o kterou tu vyhradné Slo. Jednalo se o
osobni zajem prostudovat tuto technologii a ziskat schopnosti k naprogramovani

webové aplikace.

Nejprve byl vytvotren uceleny navrh aplikace, ktery definoval jak technické, tak
funkéni pozadavky webového portalu. Co se tyce technickych pozadavkd, byla pouzita
moderni architekturu MVC s vyuzitim objektové-relaéné mapovaciho databazového
frameworku Entity Framework. Vysledné webové stranky byly generované dle nového
HTMLS5 standardu. Nasledny vyvoj byl tedy veden vsouladu s modernimi

technologiemi a postupy.

Funkéni poZadavky na aplikaci se utvafely a upfesiiovaly objektovym
modelovanim. Modelovani ptipadu uZiti pomohlo stanovit to, jaké budou uZzivatelské
role a k ¢emu budou mit pfistup. Zde je pozitivni, Ze se do urcit¢é miry povedlo
implementovat vSe, co bylo na pocatku stanoveno. Webovy portal se zpravodajskou
tématikou a socidlnim nadechem je pomérné velky projekt a na realnych projektech
spolupracuji pocetné tymy vyvojait, grafikil, redaktori a vedoucich pracovnikl. A€ to
bylo pfanim autora, nebylo v silach vSechny ptipady uziti doimplementovat do podoby,
ktera by sluSela webové aplikaci v ostrém provozu a s vysokou navstévnosti.
Vysledkem prace je ale solidni zéklad, ktery by mohl byt pfi nckolika dalSich

vylepSenich pfipraveny pro ostry provoz.

Jak jiz bylo zminéno, autor do projektu vstupoval s nulovymi zkuSenostmi
s vyvojem webovych aplikaci technologii ASP.NET. Ptfinosem prace je tedy také, Ze
funguje jako priivodce pro vyvojare, kteti maji zkuSenosti s webovym vyvojem, ale
chtéji proniknout do technologii vyspélejsiho typu, jakou ASP.NET bezesporu je. Diky
Siroké Skéle nastrojli nabizi velké moZnosti ve vyvoji nejen jednotliveiim, ale 1 tymim

jakékoliv velikosti.
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Béhem popisu implementace aplikace je demonstrovano jak vyuzit moderni

architekturu MVC a jak pfenechat starosti o databdzovou vrstvu mapovacimu

vvvvvv

vysledki fotbalovych klubti a hra¢skych statistik, a jejich néslednd prezentace uzivateli

webu.

Kompletni zdrojové koédy a export databdze v SQL formdtu se nachazi na

prilozeném CD.
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7 Zaver

Zaverecna kapitola uzavie téma, kterému se v piedchozich kapitolach vénovala tato
diplomova préace. V prvni casti byla pospana dlouhd historie technologie ASP.NET a
jeji zajimavy vyvoj. Jako soucast .NET Frameworku pfinesla webovym vyvojartim
nové moznosti a programatorim desktopovych aplikaci umoznila aplikovat znamé

postupy na webovou platformu.

V praktické ¢asti této prace je demonstrovan navrh a implementace redlné
webové aplikace. Pro implementaci byly zvoleny moderni technologie a postupy.
Aplikace vyuziva architekturu MVC a pro praci s databazi objektové-relacné mapovaci
Entity Framework. Popis implementace projektu je dle nazoru autora vhodny pro
webového vyvojare, ktery jiz ma zkuSenosti s programovanim webovych stranek, ale
ma zdjem proniknout do komplexni technologie a naucit se zakladni principy vyvoje
v ASP.NET s pouzitim MVC architektury. Projekt je dopracovan do funkéni podoby,
ale jako u kazdé webové aplikace, je zde prostor pro dalsi vylepSeni at’ uZ po grafické

strance nebo po strance uzivatelského pohodli.

V soucasné dobé se klade duraz predevSim na rychlost vyvoje,
znovupouzitelnost programového kodu a proto se vyuzivaji rizné frameworky pro
skoro kazdy aspekt aplikace. Frameworky poskytuji rozhrani rizného rozsahu a staraji
se predevSim o to, aby tviircim aplikaci uleh¢ili praci a aby se mohli starat jen o ty
zéasadni véci pfi vyvoji. Vyvojaf ma na vybér Sirokou Skdlu nastroji a je jen na ném,
kterou cestu si vybere a co pouzije. ASP.NET je bez pochyby silna platforma, ktera je
vhodné pro webové aplikace vSech rozsahl. MiiZze byt pouzitelna pro rozséhlé firemni

systémy i pro docela malé prezenta¢ni webové stranky.

Lze ptedpokladat, ze vzhledem k aktudlnimu trendu piesouvat vSe dalezité do
cloudového prostredi, bude nadéle silit pozice webovych aplikaci ve svéte informacnich
technologii. Tim padem i technologie ASP.NET bude hrat nadale dilezitou roli, coz
podporuje i spole¢nost Microsoft tim, ze vydava nové technologie a konstantné pracuje

na novych verzich pro technologie stavajici.
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Priloha 1 — Obsah CD

Ptilohou k diplomové praci je CD, které¢ obsahuje prakticky projekt. V adresafi
FotbalPortal se nachazi projekt, ktery lze oteviit ve Visual Studiu 2012 nebo 2013.
Vedle této slozky je také export databaze v souboru Database.sql. Navod pro

zprovoznéni projektu na lokalnim serveru je popsan v souboru README. txt.
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