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ANOTACE

Na zacatku prace je predstavena vétSina pouzivanych standardi, dilezitych pii vyvoji webo-
vych aplikaci. Prace dale pojednava o rozdilech vyvoje a novych trendech v oblasti webovych
aplikaci. Hlavnim cilem praktické ¢asti bakalaiské prace je provést pocatecni analyzu soucas-
ného stavu webového portalu neziskové organizace T. K. Prizkumnik, spusténého na adrese

www.pruzkumnik.cz, a navrhnout inovaci nevyhovujicich ¢asti této rozsahlé aplikace.
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TITLE

The Innovation of web application of T. K. Prizkumnik — analysis
ANNOTATION

Thesis introduces the most important standards applied in the development of web applications.
It discusses the differences of development and new trends in web applications. The main goal
of the practical part of the thesis is to perform an initial analysis of the current condition of the
web portal of the non-profit organization T. K. Prazkumnik running at www.pruzkumnik.cz

and suggest upgrading non-conforming parts of this extensive application.
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0 UVOD

Technologie pro vyvoj webovych stranek, ptipadné aplikaci, se kazdym rokem vyviji kuptedu
a jiz velmi dlouho ndm k vyvoji nestaci pouze dva nebo tii jazyky ¢i technologie, ale potiebu-
jeme jich celou skalu. Cilem teoretické Casti prace je priblizit nékteré vybrané standardy pro
vyvoj webovych aplikaci dneSni doby. Nejdiive je potieba predstavit dva nejpouzivanégjsi ja-
zyky pro praci se statickymi webovymi strankami. Prvnim z nich je HTML neboli hypertextovy
znackovaci jazyk pro tvorbu obsahu webovych stranek. Druhym je CSS, ¢esky feCeno kaska-
dové styly, které urcuji, jaky vzhled budou data a celkové webova stranka mit. Nékteré veétsi
projekty vyzaduji, aby byla data zobrazovana dynamicky, tudiz takto vytvotfena statickd pre-
zentace nestac¢i. Pro tyto ucely dobife poslouzi dale popsané skriptovaci jazyky PHP nebo
JavaScript. Mezi dalsi dilezité a zajimavé skriptovaci jazyky patii napt. Perl nebo jazyky vy-
chazejici praveé z JavaScriptu — TypeScript a CoffeeScript. Nedilnou soucasti vyvoje webovych
aplikaci je i komunikace a pteddvani dat mezi jednotlivymi aplikacemi. Pro pfedavani infor-
maci je zapotfebi mit jednoduchy a srozumitelny format dat, ktery poskytuje napiiklad jazyk
XML nebo JSON. Data je zapotiebi nejenom predavat, ale také nékde uchovavat a nasledn¢
znovu nacist a pouzit. Nej¢astéji se data ukladaji do relacnich databazi, jako jsou napt. MySQL,

Oracle, PostgreSQL nebo MS SQL.

Velkym trendem pii vyvoji webovych aplikaci je co nejvétsi ulehéeni procesu. K tako-
vému usnadnéni dojde napft. pti pouziti tzv. frameworki, které slouzi jako zékladni stavebni
rdmec a vyvojafi tak nemusi fesit bézné tikony a problémy, ale mohou se naplno vénovat da-
nému projektu. Jelikoz je dnesni doba piehlcena mobilnimi telefony, tablety a jinymi chytrymi
zafizenimi, je zapotiebi se tomuto trendu piizpusobit 1 pii vyvoji novych webovych aplikaci.
Prizplisobenim je mySlena moZznost zobrazit si Citelné a piehledné obsah webovych stranek
pravé na jakémkoliv zafizeni. ZaleZi uz na vyvojatich, jestli aplikaci vytvoii s pomoci respon-
zivniho designu anebo z ni udélaji pfimo progresivni webovou aplikaci (PWA) neboli aplikaci

tvarici se jako bézna mobilni aplikace.

Pii vyvoji vétsich projektt je dulezité mit systém nebo osnovu pro planovani. Jednou z metod,
které 1ze pouzit, je metodika UP neboli unifikovany proces vyvoje aplikaci, zaloZeny na itera-
tivnim a pfirtistkovém procesu. To znamend, Ze se projekt rozdéli na mensi sekce (iterace) a
poté se vykonava vice mensi procest, kde je kazdy rozdé€len na zpracovani pozadavk, analyzu,

navrh, implementaci a testovani.
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Prakticka ¢ast prace se zabyva analyzou soucasného stavu rozsdhlého webového portalu volno-
casove détské organizace T. K. Prizkumnik a nového navrhu nevyhovujicich funkcionalit praveé
za vyuziti nékterych vhodnych metod pouzivanych v unifikovaném procesu vyvoje aplikaci,
jakou jsou funkéni a nefunkéni pozadavky, diagramy uziti nebo diagramy aktivit. Nejdfive je
nahlédnuto do historického vyvoje portalu a nasledné porovnani stavajici funkcionality viici
dnesnim trendiim. Déle jsou popsany jiz samotné diagramy uziti a aktivit novych funkcionalit
a inovaci sestavenych v programu Enterprise Architect od spole¢nosti Sparx System pro systé-
movou analyzu a navrh. V posledni fad¢ je pfedstavena upravend ¢ast databazového modelu,
vytvotené¢ho v programu MySQL Workbench od spolecnosti Oracle Corporation, ktery mo-
mentalné ¢ita desitky tabulek, a diky vytvofenym inovacim bylo zapotfebi nckteré upravit

anebo pfipojit nové.
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1 POUZIVANE STANDARDY WEBOVYCH APLIKACI

1.1 HTML5

HTML (HyperText Markup Language) neboli hypertextovy znac¢kovaci jazyk je jednim z hlav-
nich jazykat WWW (World Wide Web). S kazdou novou verzi tohoto jazyka se internet posune
o velky krok vpied.

Prvni kricky jazyka HTML lze datovat od roku 1990, kdy byl vytvoten spolu s protokolem
HTTP. Prvni oficialni verze z roku 1991 nesla oznac¢eni HTML 0.9. Specifikace zatim neobsa-
hovala grafiku a bylo mozné v ni vytvafet pouze primitivni dokumenty. Slo o souéast projektu
propojeného informa¢niho systému pro vyzkumné centrum fyziky CERN. Verze 2.0 byla vy-
dana v listopadu 1995 komunitou IETF (Komise pro technickou stranku internetu) a jiz podpo-
rovala jednoduchou grafiku a formulafové prvky. Verze 3.2 byla vydana 14. ledna 1997 komu-
nitou W3C. Vychazela z verze 3.0, ktera byla natolik slozita, ze nebyla nikdy pfijata jako stan-
dard. Tato verze zacala podporovat formatovani textu, tabulky a stylové prvky pro upravu
vzhledu. V roce 1997 vznikla verze 4.0, do které ptibyly nové formulafové prvky, byly rozsi-
feny prvky pro tvorbu tabulek a specifikace zacala podporovat ramy (frames). Tato verze
se snazila dosahnout ptivodniho zaméru — prvky by mély vyznacovat vyznam jednotlivych ¢asti
dokumentu. Vzhled byl ovliviiovan pfipojovanymi styly (CSS). Verze 5 se zacala tvofit okolo
roku 2007, kdy W3C zalozilo novou pracovni skupinu HTML Working Group jejimz cilem
bylo v roce 2010 uvolnit specifikaci nové verze HTML. Tato verze ukoncuje zavislost HTML
na SGML (Standard Generalized Markup Language), opravuje mnoho chyb ptedeslé verze,

vyfazuje mnoho zastaralych a jiz nepouzivanych prvki a ptidava nové sémantické prvky.

[11[2]
HTMLS zavedlo zcela nové tagy, které slouzi pro zptehlednéni a optimalizaci celého projektu.
Misto rozdélovani Casti stranky do tzv. divi (<div>) umoziiuje HTML pouzivat tagy piesné
podle toho, jaka ¢ast stranky je jimi strukturovana. Mezi takové tagy patii naptiklad: <section>,
<article>, <main>, <header>, <footer>, <nav>. Dale ptibyly uplné nové tagy pro praci
s multimédii: <video>, <audio>, <track> a pro praci s grafikou: <canvas>. Dal$i novinkou
je <time> pro format a praci s ¢asem. S novymi tagy byly zavedeny nov¢ globalni atributy nebo

mnoho novych atributl pro préci s formulafi.
Specifikace HTMLS5 téz podporuje fadu novych API (Application Programming Interface):

e FILE API — umoziuje nahravat neomezené mnoZstvi souboril najednou nebo rozdéleni
velkého souboru na strané klienta a postupné nahrani téchto dila na server.
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e FULLSCREEN API — odstrafiuje nutnost pouzivat Flash pii ptepnuti dokumentu pies
celou obrazovku.

e MEDIA APl — umoziluje vytvofit vlastni prostiedi pfehrdvace a v kombinaci
s Fullscreen API i nahradit dodnes vyuzivany Flash.

e TEXT TRACK API — umoziiuje pfipojovat k piehravanym multimédiim popisky, ti-

tulky nebo metadata.

Jak uZ bylo feceno, specifikace HTMLS vyfazuje nékteré zastaralé prvky pfedchozich verzi,
jako jsou <frame> a <frameset> nebo prvky nahraditelné CSS: <font>, <center>, <big>

a mnoho dalsich.

Dalsi zasadni zménou je i zména hlavic¢ky. Zde se upravila a zjednodusila deklarace DOCTYPE

a meta tagu charset.
Zapis ve verzi 4.01:

<I!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN">

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8">

A ve verzi HTML5:

<IDOCTYPE html>
<meta charset="utf-8">

[31[4]
1.2 CSS3
Kaskadové styly, bézn¢ oznacované jako CSS, jsou jednoduchym jazykem uréenym ke zjed-
noduseni tvorby vzhledu webovych stranek. CSS popisuji zplsob zobrazeni elementli na we-
bovych strankach. Nejcastéji se pouzivaji v kombinaci se znackovacim jazykem jako je HTML
nebo XHTML. Pomoci CSS muzete stanovit barvu textu, styl pisma, mezery mezi odstavci,
Sitku sloupcti, obrazek na pozadi, rozestaveni prvkili, zmény v zobrazeni pro riiznd zatizeni

s rozdilnym rozliSenim obrazovky a mnoho dalsiho.

Napad o zavedeni kaskadovych styltt mél 10. fijna 1994 Hakon Wium Lie a dnes je spravovana
prostiednictvim skupiny W3C pod nazvem CSS Working Group. Tato skupina vytvari doku-
menty tzv. specifikace. Kdyz tato specifikace projde diskuzi, kontrolou a oficialnim schvalenim

Cleny W3C, stava se tzv. doporucenim. Doposud byly vydany tfi verze:

14



Cascading Style Sheets, level 1 (CSS1). Tato verze vysla jako doporuéeni v prosinci
1996. Popisuje jazyk CSS jako jednoduchy vizualni formatovaci model pro kazdy
z HTML tagi.

CSS2 se v kvétnu 1998 stala W3C doporucenim a je zalozena na ptedchozi verzi CSS1.
Tato verze ptidava podporu pro specifické medialni Sablony (tiskarny a zvukova zafi-
zeni), styly pisma, usporadani prvki a tabulky.

CSS3 se stala W3C doporuéenim v ¢ervnu roku 1999. Prvni stabilni verze byla vydana
az po vice nez 12 letech. Tato verze je rozdélena na Casti, které se nazyvaji moduly.
Kazdy z modult obsahuje rozsitujici prvky definované v CSS2. Postupem ¢asu jsou

pridavany do specifikace dalsi rozsifujici moduly. Momentélné tato specifikace obsa-

huje okolo 50 modult.

Mezi hlavni vyhody pouziti CSS patfi tspora Casu — staci jednou napsat CSS a stejny vzor

pouzivat pro vice stranek HTML. Dalsi vyhodou je rychlejsi nacitani strdnek — staci napsat

jedno pravidlo CSS pro dany tag a tento styl se pouZzije pro vSechny vyskyty téhoz tagu, ¢imz

se uSetii mnoho kdédu. S tim je spojena dalsi vyhoda, a to globdlni zmény — jednoduse zméite

styl a vSechny prvky na celych webovych strankach budou automaticky aktualizovany. Jsou

lepsi nez styly v HTML — CSS mé mnohem $irsi pole atributii pro upravu vzhledu a lepsi kom-

patibilitu s novymi verzemi webovych prohlize¢ti. Mimoto si prohlize¢ mize do své mezipa-

méti dané styly ulozit a nasledné je rychleji nacist bez nutnosti znovunacteni.

Mezi hlavni novinky ve verzi CSS3 patfi:

e Kaulaté rohy (border-radius),

e Stin (box-shadow),

e Stin u textu (text-shadow),

e Pohyb, rotace (transform) — bez vyuziti JavaScriptu,

e Animace (animation),

e Prhhlednost (opacity),

e Modely barev:
o RGBA: klasické RGB, ke kterému piibyva ¢tvrta hodnota — prithlednost,
o HSL (Hue, Saturation, Lightness): neboli barva, sytost a svétlost,
o HSLA: HSL obohacené o prihlednost,

e Sloupce (Multiple Columns),

15



e Pocitani hodnot — calc(),

e Webové fonty — nyni moznost pouziti libovolného fontu.

[6]
1.3 Skriptovaci jazyky
Jsou to vyssi programovaci jazyky, které jsou interpretovany jinym programem v dob¢ béhu,
nikoli kompilovany jako jiné programovaci jazyky (naptiklad C nebo C++). Tento druh jazyki
ovliviiuje data, kterd jsou zobrazena v prohliZzeCi na stran¢ klienta (client-side). Existuji 1 ser-

verové skriptovaci jazyky, které obvykle zpracovavaji data naptiklad v databazich.

1.3.1 PHPY

PHP je serverovy skriptovaci jazyk navrzeny pro potteby tvorby dynamickych webovych stra-
nek. Pocatky vyvoje PHP sahaji do roku 1994, kdy Rasmus Lerdorf vytvofil jednoduchy systém
pro evidenci pifistupl na svilj web. Ten se rozsifil mezi dalsi uzivatele, ktefi prichazeli s poZa-
davky na jeho vylepSeni. Tim vznikl systém Personal Home Page Tools, ¢astéji oznacovan jako
PHP Tools. V poloving roku 1995 se systém PHP Tools spojil s programem stejného autora pro
zpiistupnéni databazi na serveru — Form Interpreter, neboli zkracené FI. To dalo za vznik
PHP/FI 2.0. Dale nasledovalo PHP 3.0 z roku 1998. V této verzi dostava ptivodni zkratka novy
rekurzivni vyznam — PHP: Hypertext Preprocessor. PHP 4.0 bylo oficidlné vydano v kvétnu
2000 a bylo vylepsenou verzi 3.0 postavené na novém enginu firmy Zend Technologies — Zend
Engine 1.0. V roce 2004 nasledovalo vydani verze 5.0 postavené na Zend Engine 2.0 s novym

objektovym modelem, ktery se pfibliZzuje ostatnim jazykim podporujici OOP.

[7]
Predesla stabilni verze pfed PHP 7 nese oznaceni PHP 5.6. Vyvojovy tym rozhodl, Ze v pfistim
vydani nazev PHP 6 vynecha, protoze v minulosti uz toto oznaceni existovalo jako experimen-
talni projekt, ktery ale nikdy nedospél do produkéni faze. Aby se predeslo tomu, Ze by uzivatelé
michali dohromady ptedesly pokus s nejnovejSim vyvojem, beézi nové hlavni vydani pod né-

zvem PHP 7.

Mezi hlavni zmény v nové verzi patii predevsim piechod na zbrusu novou verzi enginu piiché-
zejici pod kodovym ndzvem PHPNG (Next Generation). Vyvojovy tym PHPNG piedélal pt-
vodni Zend Engine, optimalizoval vyuzivani paméti a ptidal kompilaci just-in-time, ktera
umoziuje kompilaci kodu pii béhu, nikoliv pfed zahajenim vykonavani, jako tomu bylo dopo-
sud. Diky tomu se kod vykona dvojnasobné rychleji a zaroven je potieba méné serveru k ob-

sluze stejného mnoZstvi uzivatell oproti star§Sim verzim. Déle pfibyly nové objekty pro snazsi
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odchytavani a zpracovani chyb a PHP 7 zavadi konsistentni 64 bitovou podporu, ¢imz je mys-
lena jak nativni podpora 64 bitovych celych ¢isel, tak i velkych soubortu. Aktualni stabilni verzi
je verze PHP 7.1.3.

[8]
1.3.2 Perl
Perl je prakticky a jednoduchy interpreta¢ni programovaci jazyk. Je vyuzivany pievazné na
WWW serverech a pii zpracovani textu. V oblasti zpracovavani soubort patii k tém nejlepSim
nastrojum. S vyvojem internetu se Perl stal velmi oblibenym nastrojem pro vytvareni CGI
skriptti. CGlI jiz dnes nema takovou popularitu, protoze ho z jeho postaveni vytlacuji jazyky
typu PHP. Perl byl pivodn¢ napsan pro unixovou platformu, ale nyni jiz béZi na vétsiné ostat-
nich. Mezi platformami se da pomérné dobie piesunovat. Syntaxe Perlu je velmi svobodna —
bézna podminka se da napsat mnoha zptsoby, tudiz je vhodné drzet se pfedem uréenych pravi-

del. Perl ¢loveéku dovoli mnohdy az piilis.

Nazev Perl vznikl ze slov: Practical Extraction and Report Language. Autorem je Kanad’an
Larry Wall, ktery v roce 1987 publikoval Perl 1.0 pro vefejnost. Pii vytvareni jazyka se tidil
heslem: ,.dd se to udélat vice zpiisoby “ (,,there's more than one way to do it ). Cislovéani verzi
bylo nasledné dosti pfeskoceno a dalsi verzi byla rovnou 4. Pak nasledovala verze 5, ktera pii-
nesla ¢etna vylepseni, obzvlast’ vykonné datové struktury a schopnost objektového programo-
vani. Od té doby se ptidavaly nové a nové podoby 5. verze a posledni stabilni verzi Perlu je

verze 5.24 ze dne 5. 9. 2016.

[9]
1.3.3 ASP.NET
Je soucast NET Frameworku pro tvorbu webovych aplikaci a sluzeb. JednodusSe feceno se
jedna o soubor knihoven, které umoziuji tvorbu webovych aplikaci v jazyce C#. Knihovny ob-
sahuji pfipravena feSeni mnoha zékladnich problémd, které ve webovych technologiich nasta-
vaji. Tim je myslena naptiklad bezpe¢nost, sprava formulaiu, prace s databazi, autentifikace
uzivatele apod. Prvni verze byla vydana v roce 2002 a dne$ni nejnovéjsi verzi je 4.6. Techno-
logie je zalozena na architektuie klient-server. Aplikace v ASP.NET je tedy program, na jehoz
vystupu je HTML stranka. Framework bézi na serveru IIS (Internet Information Services), ale

muze béZet i na webserveru Apache jako modul (podobné jako naptiklad PHP).

Microsoft nabizi 2 hlavni zptsoby, jakymi lze vytvaret webové stranky. Jsou to WebForms a

MVC. Oba zptisoby jsou zajimavé a divaji se na webovou aplikaci trochu jinak. WebForms je
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snaha prevést WinForms (formularové/okenni aplikace z desktopu) do webové podoby. Mys-
lenkou je jednoduse poskladat formulaf z prvki (tlacitka, popisky, textova pole atd.) a témto
prvkiim prtifadit udalosti, které maji vykonavat. MVC je novéjsi navrh a rozdéluje webovou

aplikaci do tfech typt komponent: kontrolérii, modela a pohledt (Model View Controller).

[10]
1.3.4 JavaScript
JavaScript je interpretovany, objektové orientovany programovaci jazyk nejcastéji pouzivany
jako soucast webovych aplikaci, jejichz implementace povoluje client-side (na strané klienta)
skripty k interakci s uzivatelem a vytvareni dynamickych stranek. JavaScript se poprvé objevil
v Netscape 2.0 v roce 1995 s ndzvem LiveScript, ale spole¢nost Netscape ¢asem tento nazev
zménila na JavaScript. V roce 1998 byl standardizovan jako ECMAScript. Cesta ke standardi-
zaci jazyka byla pon¢kud obtizna, tviirci si nakonec nechali jazyk standardizovat u evropské
firmy, protoze ani W3C ani ISO jim nechtéli standard schvalit. JavaScript trpi jednim podstat-
nym nedostatkem — zdrojovy kod se nachazi u klienta. Tim padem si jej mize kazdy zobrazit,

popiipadé si nékam ulozit nebo predélat.

Syntaxe jazyka je C-like (podobna jazyku C) a je dynamicky typovany. Obsahuje jen jeden
numericky typ — number, string pro text, boolean pro pravdivostni hodnotu a Object pro cokoliv
jiného. Jazyk je sice objektové orientovany, ale je zde velka neobvyklost — neexistuje zde nic
jako trida. Déle vyuziva tzv. funkcionalni paradigma, které umoznuje do bézné promeénné ulozit
funkci. Coz se hodi naptiklad pro tvorbu tzv. lambda funkei. V JavaScriptu se posledni dobou
objevuji i hry a diky tomu je vytlaCovana Flash platforma. Po ptichodu HTMLS, které posky-
tuje hardwarové akcelerované platno, a s podporou SVG je moznost pies JavaScript kreslit
vektorovou grafiku. JavaScriptové aplikace jsou plné multiplatformni a funguji na libovolném
zafizeni, které ma internetovy prohlize¢. Takze se muze jednat o pocitac, tablet, telefon nebo
tieba i chytré hodinky.

[11][16]
1.3.5 TypeScript
TypeScript je silné typovy, objektové orientovany, kompilovany jazyk. Navrh vytvotil Anders
Hejlsberg (Navrhar jazyka C#) ve spole¢nosti Microsoft v roce 2012. TypeScript je nejen jazyk,
ale i sada nastroju. JelikoZ je TypeScript nadstavbou JavaScriptu, je libovolny JavaScriptovy
koéd automaticky validnim TypeScript koédem. TypeScript nabizi: statické datové typy, tiidy
a dédicnost, moduly, rozhrani nebo generické datové typy.

[14][15]
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1.3.6 CoffeeScript

CoffeeScript je odlehéeny jazyk inspirovany jazyky Ruby a Python, ktery piekompilovava sviij
kod do JavaScriptu. Tim nabizi lepsi syntaxi a vyhnuti se bizarnim ¢asti JavaScriptu. Byl navr-
zen Jeremy Ashkenasem a poprvé vlozen na Git 13. prosince 2009. V roce 2010 byla vydana
nova verze CoffeeScriptu 1.0 a v této dobé byla jednou z nejzadanéjsSich projekt na Git hubu.
Mezi jeho hlavni vyhody patii srozumitelngjsi a snaze udrzovatelny kod, Cistsi a kratsi kod,
moznost vyuziti tfid a dédi¢nosti, vyhnuti se problémovym znakidm nebo klicovému slovu var
pro vytvareni proménnych. Nicméné k vyhodam patii i nevyhody. Jednou z takovych nevyhod
je citlivost na mezery (prazdné znaky). Pieklada¢ CoffeeScriptu je obycejny JavaScriptovy pro-

gram. Ve skute¢nosti je napsan v CoffeeScriptu a ,, prelozen sam sebou “ do JavaScriptu.
[12][13]

1.4 XML, JSON

XML a JSON jsou dnes dva nejpouzivangjsi formaty pro vyménu dat na webu. Piestoze jejich
ucely nejsou stejné, Casto se pouzivaji k provedeni stejného tkolu — vymeén¢ dat. Oba jsou dobie
zdokumentované a oba jsou pro ¢lovéka i stroj dobfe ¢itelné. Neda se s jistotu Fici, ktery z nich

je lepsi, nebot’ kazdy je vhodnéjsi pro jiné druhy pouziti.

141 XML

Jazyk XML (Extensible Markup Language) je jednoduchy rozsititelny znackovaci jazyk odvo-
zeny z jazyka SGML (ISO 8879). Standard XML je flexibilni zpisob, jak vytvaret informaéni
formaty a elektronicky sdilet strukturovana data mezi aplikacemi prostednictvim podnikovych
siti nebo Internetu nezavisle na platformée. Aktualni verzi je XML 1.1 z roku 2006 a prvni verze
XML 1.0 existuje jiz v paté revizi. Byl vyvinut a standardizovan konsorciem W3C a v mnohém
se podoba HTML. Oba jazyky totiz obsahuji zna¢ky (tagy) pro popis obsahu stranky nebo sou-
boru. XML na rozdil od HTML neobsahuje informace o zptisobu zobrazeni, dochazi tak k tpl-
nému oddéleni formy od obsahu. Tim umoznuje vlastni vybér zobrazeni kterékoli aplikaci,

ktera pracuje s XML dokumentem.

Zakladnim stavebnim blokem dokumentu XML je element (prvek), definovany parovou znac-
kou. XML podporuje vnotovani prvku do jinych prvkia. Tim padem jsou vSechny prvky v do-
kumentu XML obsazeny v nejvzdalenéjsim prvku — kotfenovém prvku (root element). Tato
schopnost umoznuje ¢lenéni do hierarchickych struktur. Nazvy prvka popisuji jejich obsah

a struktury popisuji vztahy mezi prvky.

[17][18][19]
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1.4.2 JSON

JSON (JavaScript Object Notation) neboli JavaScriptovy zapis objektt je odleh¢eny format pro
predavani dat, ktery se prubéhem poslednich let zaclenil mezi nejpodstatnéjsi formaty webu.
Jeho specifikaci najdete v RFC 4627 a vymyslel ho Douglas Crockford v roce 2006. Je snadno

Citelny pro ¢lovéka, ale i analyzovatelny a generovatelny strojové.

JSON je zalozen na dvou typech struktur: kolekce parti (nazev/hodnota) a sefazeny seznam
hodnot. Jedna se o obecné datové struktury, které vSechny moderni programovaci jazyky v né-
jakém tvaru podporuji. Logické tedy je, aby na téchto strukturach byl zalozen na jazyce neza-
visly vyménny format. Do JSON tedy lze ulozit nadchazejici druhy dat:

e JSONNumber — ¢islo (celo¢iselné nebo realné, véetné zapisu s exponentem),
e JSONString — textovy fetézec,

e JSONNull — hodnota null,

e JSONBoolean — logicka hodnota,

e JSONArray — pole,

e JSONObject — objekt.

Zbylé datové typy nemlizeme vkladat rovnou, napi. datum musime pied vlozenim do JSON

pievést na JSONString.

JSON se objevil v dob¢, kdy se na webu pro vyménovani dat vyuzival hlavné format XML.
V ocich javascriptovych vyvojait trpél jazyk XML podstatnymi nedostatky. A tak piestoze pii
zapisu celych dokumenti JSON nemtize, a ani nemd, formatu XML konkurovat, v zapisu krat-
kych strukturovanych dat vyménovanych webovymi aplikacemi konkurenéni boj JSON vyhral.
[20][21]
1.5 Relacni databaze
Databazova technologie je unifikovany soubor pojmii, prostiedkt a technik, slouzici pro vytva-
feni informacnich systému. Databaze, vyhovujici relacnimu modelu dat (RMD) se nazyvaji re-
lacni databaze. RMD je zalozeny na matematické teorii mnozin a predikatové logice a definuje
zpusob reprezentace dat, zplisob jejich ochrany (integritni omezeni) a mozné operace nad daty.
RMD navrhnul a jeho pravidla publikoval v roce 1970 Edgar Frank Codd (pracovnik firmy
IBM).

Relacni databéaze se hojné vyuzivaji v aplikacich z ditvodu své dobré pochopitelnosti a jedno-

duchosti. Mezi neznamé;jsi zastupce relanich databazovych systému patii MySQL, Oracle,
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PostgreSQL, MS SQL a dalsi. Pro webové aplikace mensiho rozsahu se nej¢astéji pouziva da-

tabaze MySQL ve spojeni s PHP.

Zakladem rela¢nich databazi jsou databazové tabulky (entity), které jsou na sebe uréitym zpl-
sobem zavislé. Kazda tabulka je tvofena sloupci a fadky, pficemz sloupce reprezentuji vlast-
nosti (atributy) této entity. Kazdy sloupec musi mit jedine¢ny nazev, urceny datovy typ podle
dat v ném ulozenych (¢islo, text, logicka hodnota apod.) a doménu, coz je mnozina ptipustnych
hodnot daného atributu. Radky reprezentuji samotné zdznamy v databazové tabulce. Kazdy ¥4-
dek by mél mit sviij jedinecny identifikator, podle kterého bude mozné urcit ptislusny zaznam

tzv. klic¢. Existuji dva zakladni druhy klici:

e Primdrni klice — slouZzi jako jednoznaény (unikétni) identifikator zdznamu (fadku) ta-
bulky.

e (izi klice — slouzi k vyjadreni vztahti mezi jednotlivymi tabulkami. Jedna se o atribut
nebo skupinu atributi, které umozni identifikovat, které zaznamy z rtiznych tabulek

spolu souviseji. Timto zplisobem se tabulky vzajemné propojuji.

1.5.1 Normalizace databaze

Normalizaci se rozumi proces, ve kterém se snazime navrh databaze upravovat tak, abychom
mohli 1épe pracovat a manipulovat s daty, zabranit redundanci dat a zvysit konzistenci infor-
maci napfic¢ databazi. Pravidla, ktera by méla byt pro urcity stupen normalizace databaze spl-
néna, se nazyvaji normalni formy. Cim vy$§i normélni forma, tim Ize ¥ici, Ze je databaze podle

teoretickych konceptl 1épe navrzena a mélo by byt snadnéjsi s daty pracovat.

e Prvni normalni forma (1NF) — kazdé pole v tabulce by mélo piedstavovat jedinecny typ
informace, tedy byt atomické — obsahovat pouze jednu nedélitelnou hodnotu.

e Druhd normalni forma (2NF) — vSechny atributy maji byt zavislé na priméarnim klici.
Nelze tedy mit v tabulce atribut, ktery nesouvisi s primarnim kli¢em.

e Tteti normdlni forma (3NF) — vSechny neklicové atributy musi byt vzdjemné nezavislé.

e Ctvrta normélni forma (4NF) — kazdy atribut tabulky popisuje pouze jeden fakt nebo

souvislost.

[22][23]
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1.6 NoSQL databaze

Databaze NoSQL (ptivodné odkazujici na ,,non SQL* nebo ,,not only SQL*) poskytuje mecha-
nismus pro ukladani a nacitani dat, jinak nez pomoci tabulkovych schémat pouzitych v relac-
nich databazi (RDBMS). To zahrnuje Sirokou skalu riznych databazovych technologii, které
byly vyvinuty diky nartstu objemu ulozenych dat, frekvenci ptistupi nebo vykonu K potieb-
nému zpracovani. Obecné jsou databaze NoSQL strukturovany jako dvojice kli¢/hodnota, gra-

fova databaze, orientovany dokument nebo sloupcové-orientovanou strukturu.

RDBMS ptedpoklada dobte definovanou strukturu dat, kterd jsou do zna¢né miry jednotna.
K tomu je zapotiebi pfedem nadefinovat schéma aplikace i s vlastnostmi (sloupce, datové typy
atd.). To nevyhovuje pruznému vyvoji vysoce dynamickych aplikaci. Pfi vétSim nartstu dat
budete muset velikost databaze rozsitovat ,,svisle*, tzn. pridat vétsi kapacitu do jiz existujicich

servertl, coZ miZe byt obcas dost slozity proces.
Ptinosy databazi NoSQL oproti RDBMS jsou:

e Bezschématovost — nedefinuji pfesné danou datovou strukturu.

e Dynamicnost a pruznost — maji dobré tendence se dynamicky vyvijet dle ménicich
se pozadavki. Tudiz si poradi se strukturovanymi, ¢astecné strukturovanymi nebo tplné
nestrukturovanymi daty.

e Zména velikosti ,,vodorovné* - pfidanim dal$ich serverti a pouziti myslenky ,,alomka*
nebo replikaci. Toto chovani vyhovuje pouziti s cloudovymi sluzbami, které vyuzivaji
virtualni servery, které 1ze rozsitit horizontalné kdykoliv je potieba.

e Vyssi vykon — vSechny NoSQL databdze tvrdi, Ze maji lepsi a rychlejsi vykonost

ve srovnani s tradi¢ni implementaci RDBMS.

[24]
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2 TRENDY VYVOJE WEBOVYCH APLIKACI

2.1 Framework

Frameworkem neboli rozhranim je myslena softwarova knihovna, ktera poskytuje zakladni
strukturu vyvoje aplikaci pro konkrétni prosttedi. Framework funguje jako kostra pro tvorbu
aplikaci. Zamérem navrhu frameworku je snizit vyskyt béznych problémd, kterym se béhem
vyvoje aplikaci ¢eli, a tim usnadnit samotny vyvoj aplikace. Toho je dosazeno prostiednictvim
jiz hotového kodu, ktery muze byt sdilen mezi riznymi moduly bez nutnosti feSeni vlastni im-

plementace.

2.1.1 Model view controller (MVC)
Hlavni myslenka MV C architektury je rozdéleni vystupu od logiky. Cela aplikace je rozdélena
na 3 komponenty: model, view (pohled) a controller (kontrolér), od toho zkratka MVC.

Model obsahuje logiku a vSe, co do ni spadd. Mohou to byt vypocty, databazové dotazy, vali-
dace apod. Jeho funkce spociva v pfijeti parametrit zvenku a vydani dat ven. Nicmén¢ nevi,

odkud data pfisla a ani jak budou vystupni data zformatovéana a vypséna.

Pohled (View) se stard o zobrazeni vystupu uZivateli. Nejcastéji se jedna o Sablonu, obsahujici
HTML stranku a tagy néjakého znackovaciho jazyka, ktery umoziuje do Sablony vkladat pro-
meénné, piipadné provadét iterace (cykly) a podminky. Pohledu je vzdy vice, pro kazdou funk-
neni jen Sablona, ale zobrazovac vystupu. Obsahuje tedy minimélni mnozZstvi logiky, ktera je
pro vypis nutna. Podobné jako model viibec nevi, odkud mu data pfisla, stara se jen o jejich

zobrazeni uzivateli.

Kontrolér je nyni onen chybéjici prvek, ktery osvétli funkénost celého vzoru. Jedna se o jaké-
hosi prostiednika, se kterym komunikuje uzivatel, model i pohledy. Drzi tedy cely systém po-

hromadé a komponenty propojuje.
[27]
2.2 Responzivni web design (RWD)

Poprvé tento vyraz pouzil americky programator Ethan Marcotte v ¢lanku na blogu A List Apart
25. kvétna 2010. Béhem necelych 3 let vstoupil do povédomi vétSiny internetovych vyvojait.
Jedna se tedy o zpisob stylovani HTML dokumentu, které zajisti zobrazeni stranky tak, Ze bude

optimalizovano pro vSechny druhy nejriznéjsich zatizeni (mobilni telefony, notebooky, tablety
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apod.). To je zajisténo piedevsim diky vlastnosti Media Queries (@media), zahrnuté ve speci-
fikaci CSS3, jez rozpozna vlastnosti zafizeni, na kterém je stranka prohliZzena a piizpusobi tak

samotnou stranku a jeji obsah.
Zasady responzivniho designu:

e Sitka objektl v procentech. JelikoZz web neni vytvoten pro jedno konkrétni rozlieni
koncového zafizeni, musi byt Sifka elementid dana procentudlni $itkou rodi¢ovského
elementu, ve kterém se element nachazi.

e RozloZeni elementt na strance. Rozmisténi bloki musi reagovat na rozliSeni prohlizece.
Bloky, kter¢ jsou na pocitaci zobrazeny vedle sebe, se na mobilnim zafizeni zobrazi pod
sebou.

e Rozdilna velikost obrazkd. Pouziva se rozdilna velikost stejného obrazku s popisem
jeho rozliseni a prohlize¢ si jiz sam vybere, ktery obrazek ze serveru stahne, aby nedo-
chazelo ke zbytecné nadmeérnému pienosu dat. Poptipad¢ Ize uvést procentualni sitku

obrazku k danému elementu a vyska je dopoc€itana automaticky.
[28]

2.3 Search Engine Optimization (SEO)

Popisuje fadu technik, které zlepsuji viditelnost webu pro webové vyhledavace. Cilem takové
optimalizace je ziskat ve vysledcich vyhledavani lepsi pozici. Kdyz se fekne webovy vyhleda-
vag, obvykle je tim myslen Google, jelikoZ jeho trzni podil ¢ini 91 %, coz z néj déla nejdulezi-

t&j$1 webovy vyhledavac.

Internet je neuvétitelné velky a v soucasnosti existuje ptiblizné 50 miliard indexovanych we-
bovych stranek a bez vyhleddvacl by bylo nemozné najit uzitecné informace. Proto vytvorenim
indexu mohou vyhledavace najit nejblizsi webové stranky pro hledany dotaz. Ale tento index
se Casto méni, protoze se kazdy den pridavaji nové webové stranky, star$i se prepracovavaji,
nahravaji se nové soubory atd. Jelikoz je internet dynamicka entita, vyhledavace potiebuji na-
stroj, ktery pomutze v daném indexu drzet aktudlni informace. Tento ndstroj se nazyva ,,craw-
ler, coz je vyhledavaci robot, ktery prochazi webové stranky a shromazd’uje informace — in-
dexuje odkazy, obrazky, videa a dalsi soubory. Vyhledavace pouzivaji systém hodnoceni
(rank), aby zobrazili nejrelevantnéjsi vysledky ze svych indext. EXistuje pies 200 faktord, které

ovliviiuji dané hodnocenti a jsou zasadni pro tspéch SEO. Mezi zdkladni faktory patfi:
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e Odkazy — tzv. PageRank (algoritmus pouzivany spole¢nosti Google) bere v tivahu
mnozstvi odkazii. Kazdy odkaz na stranky je vidén jako jeden hlas, tedy ¢im vice od-
kazli se na webu nachazi, tim vyssi bude 1 hodnoceni. Bohuzel to neni demokraticky
systém, nebot’ vSechny odkazy nemaji stejnou vahu. Odkazy z autoritativnich webi maji
veétsi vahu nez odkazy z méné oblibenych webd.

e Kilicova slova — Google kontroluje, jak ¢asto se vyhledavany dotaz na strance naléza.
Pokud se slovo objevi v nazvu domény, v URL, ve znackach v zahlavi nebo v obsahu,
bude stranka povazovana za vice relevantni.

o Staii webu — Google povazuje starsi webové stranky za vice autoritativni nez nové we-
bové stranky.

e Aktualnost — Casté aktualizace webu jsou znamenim, e webova stranka neni ,,mrtva.

e Dalsi faktory — struktura stranek, rychlost webu, AuthorRank a mnoho dal$ich.

[29]
2.4 Progressive Web Apps (PWA)
PWA jsou kombinaci toho nejlepsiho z webu a toho nejlepsiho z mobilnich aplikaci. Nemusi
se instalovat, tudiz jsou pro uzivatele rychle a pohotové dostupné jiz od prvni navstévy v pro-
hlizec¢i. Jsou to tedy v podstaté webové stranky vytvofené s pouzitim modernich webovych
technologii, ale plsobici a citici se jako mobilni aplikace. Termin ,,Progressive Web App*
v roce 2015 vytvorili Alex Russell, inzenyr Googlu, a Frances Berriman. Charakteristiky této

nové tiidy webovych aplikaci jsou:

e Progresivita. Funguji pro kazdého uzivatele, bez ohledu na volbu prohlizece.

e Responzivni vzhled. Uzivatelské rozhrani sedi pro jakékoliv zafizeni: stolni pocitac,
mobilni zafizeni, tablet nebo cokoliv bude nasledovat.

e Nezavislost pfipojeni. Mohou pracovat offline nebo v mistech se slabym internetovym
pfipojenim.

e App-like.“ Pro uzivatele plisobi jako mobilni aplikace diky stejnému stylu ovladani
a navigaci, protoze jSou postaveny na struktufe mobilnich aplikaci.

e Aktualnost. Jsou vzdy aktualni po ptipojeni k internetu.

e Bezpetnost. Komunikace prostfednictvim protokolu HTTPS, aby bylo zajisténo, ze ob-
sah nebyl nikym zfalSovan.

e Zjistitelnost. Identifikovany jsou jako aplikace a tim padem zjistitelné pomoci vyhleda-

vacu.
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e Znovu-zaujeti.” Prostfednictvim funkci, jako jsou napiiklad ozndmeni, nuti uZivatele
Kk opétovnému pouziti aplikace.

e Uchovatelnost. Umoznuje uzivatelim uchovat si PWA pfimo na své domovské obra-
zovce bez pouziti obchodu s aplikacemi.

e Propojenost. Snadné sdileni prostfednictvim adresy URL bez slozitych instalaci.

[30][31]
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3 UNIFIKOVANY PROCES VYVOJE APLIKACI
3.1 Unified Modeling Language (UML)

Unifikovany modelovaci jazyk je univerzalni jazyk pro vizualni modelovani systémi. Byl na-
vrzen pro spojeni toho nejlepsiho z existujicich postupli modelovacich technik a softwarového
inzenyrstvi. Neni vdzan na Zadnou specifickou metodiku nebo Zivotni cyklus, tudiz jej 1ze po-
uzit spolecné se vSemi existujicimi metodami. V roce 1997 sdruzeni OMG (Object Ma-
nagement Group) jazyk UML pfijalo a prvni primyslovy standard objektové orientovaného
jazyka pro vizudlni modelovani byl na svét€. Nasledné byl jazyk v roce 2000 vyznamné rozsi-
fen. A to predev§im o sémantiku akci, kterd poskytuje moznost dokoncit specifikaci UML vy-
pocetné, coz v kone¢ném dusledku umoznuje modely UML spustit. Okolo roku 2005 se obje-
vuje nova specifikace a to UML 2.0, ktera pfinasi mnoho novych prvki vizualni syntaxe. Druha

verze jazyka se da jiz povazovat za velmi vyspély modelovaci jazyk.
Struktura jazyka UML obsahuje tyto soucasti:

e Stavebni bloky — jsou zakladnimi prvky modelu, které se déli na:

o Pfedméty: samotné prvky modelu.

o Relace: vztah mezi predméty (urcuji, jak spolu dva nebo vice piedmétii vyzna-
move souvisi). Druhy relaci: zavislost, asociace, agregace, kompozice, zobec-
néni, realizace.

o Diagramy: ,,Pohledy* na model. Déli se na diagramy struktury (diagram tfid,
objektovy diagram, ...) a diagramy chovani (diagram aktivit, diagram ptipadii
uziti, ...).

e Spolecné mechanismy: obecné zpusoby k dosazeni specifickych cil

o Specifikace — popis funkci a sémantiky jednotlivych prvku

o Ornamenty — informace o prvku modelu

o Podskupiny — klasifikator, instance, rozhrani a implementace

o Mechanismy rozsifeni — omezeni, stereotypy a oznacené hodnoty

e Architektura: zachycuje strategické aspekty systému v architektufe ,,4-1°:

o Logicky pohled — funkce systému

o Pohled procesii — vykon systému

o Pohled implementace — montaz systému

o Pohled nasazeni — topologie systému

o Pohled ptipadl vziti — pozadavky uzivatele (sjednoceni vSech pohledi)
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3.2 Unified Process (UP)

Je vyspély otevieny standart pochazejici od autord jazyka UML z roku 1967. Metodika UP
je obecnou metodou tvorby softwaru. Pro kazdou organizaci stejné tak pro kazdy jednotlivy
projekt je potfeba vytvofit novou instanci metodiky UP, nebot’ je do ni tfeba zapracovat vnitro-

podnikové standardy, Sablony dokumentii, databaze apod.

Software je zde vytvaren v tzv. iteracich. Kazda iterace je vypada jako samostatny ,,minipro-
jekt®, ktery vytvari dil¢i soucasti do vznikajiciho systému. Iterace jsou skladany jedna za dru-
hou, ¢imz vytvati podobu kone¢ného systému. V kazdé iteraci existuje pét zdkladnich pracov-

nich postupt (workflows):

e Pozadavky: zachycuji to co by mél systém délat.

e Analyza: upfesnéni pozadavkl a jejich strukturovani.
e Navrh: realizace pozadavki v architektufe systému.
e Implementace: tvorba softwaru.

e Testovani: ovefeni, zda implementace funguje tak, jak se do ni ocekava.
Samotna metodika UP se sklada ze Ctyt fazi, z nichz kazda kon¢i definovanym milnikem:

e Zahjjeni: start projektu; milnik: zdméry zivotniho cyklu.

e Rozpracovani: vznik architektury systému; milnik: architektura zivotniho cyklu progra-
mov¢ého dila.

e Konstrukce: vytvafeni softwaru; milnik: pocatecni funkéni varianta

e Zavedeni: nasazeni softwaru do uzivatelského prostiedi; milnik: nasazeni produktu

Metodika RUP (Rational Unified Process) je komer¢nim roz§ifenim metodiky UP. S touto me-
todou je zcela kompatibilni, nicméné vsak je uplnéjsi a podrobnéjsi. Obsahuje veskeré stan-
dardy, nastroje a dalsi nezbytnosti, které nejsou soucasti metodiky UP, ale které by si uzivatel
stejn¢ musel opatfit. Navic je dodavana spole¢né s bohatym uzivatelskym prostredim, doplné-

nym o dokumentaci, a radcem K jednotlivym nastrojim.

3.3 Funkéni a nefunk¢ni pozadavky

Pozadavky jsou zakladem vSech systému. Lze je definovat jako ,,specifikaci toho, co by mélo
byt implementovano*. Pozadavky by mély byt vyjadienim toho, co by mél systém délat, nikoliv

toho, jak by to mél délat.

28



Existuje mnoho zptsobii kategorizace pozadavkd, ale pro zjednoduseni se vyplati rozd¢lit po-
zadavky jen na funk¢ni a nefunk¢ni. Funk¢ni pozadavek je formulace toho, co by mél systém
délat, tedy popis pozadované funkce: systém bude ovérovat validitu zadaného hesla. Nefunk¢ni
pozadavek je omezujici podminka uvalené na dany systém: omezujici zptisob, jimz bude systém

implementovan: systém ovéri validitu hesla z databdze maximalné do t7i sekund.

Kazdy pozadavek miize obsahovat ur¢itou mnozinu atributd, jez zachycuji dodate¢né informace
tykajici se daného pozadavku. Mezi nejbéznéjsi atribut patii priorita. Hodnotou je relativni

priorita pozadavku vii¢i ostatnim pozadavkiim. Hodnoty mohou byt nasledovné:

e Nezbytny: povinné pozadavky, které jsou zakladem systému.
e Mozny: dilezité pozadavky, které Ize vynechat.
e Eventudlni: nepovinné pozadavky, které se implementuji, pokud zbyde cas.

e Chceme mit: pozadavky do dalSich verzi systému.

Pro zapis pozadavki se doporucuje velmi jednoduchy format: <id> <systém> bude <funkce>.

Kazdy pozadavek v ném ma jednoduchy identifikator, klicové slovo bude, a ptikaz funkce.

3.4 Pripady uziti
Modelovani ptipadl uziti je jednou z forem inzenyrstvi pozadavkl. Sklada se z nésledujicich

aktivit:

e Nelezeni hranic systému (subjekt): ohrani¢eni kolem piipadi uziti.

e Vyhledani aktért: role pridélené osobam nebo predmétim pouzivajicim dany systém

e Nalezeni ptipadil uziti (specifikace, alternativni scénafe): Cinnosti, které mohou aktéfi
se systémem vykonavat

e Opakovani postupu, dokud nedojde k ustaleni ptipadi uziti, aktérii a hranic systému.

Ptipad uziti je definovan jako specifikace posloupnosti ¢innosti, véetn¢ proménnych a chybo-
vych posloupnosti, které systém muze vykonat prostfednictvim interakce s vnéj$imi aktéry. Je
vzdy iniciovan aktérem a vzdy napsan z pohledu aktéra. Pro specifikaci pfipada uziti neexistuje
zadny standard UML. Obvykle se vSak pouziva Sablona obsahujici nasledujici informace: na-
zev, jedine¢ny identifikator, stru¢ny popis, aktéfi, vstupni podminky, hlavni scénaft, vystupni

podminky a alternativni scénare.
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3.5 Diagramy aktivit

Diagramy aktivit jsou objektové orientovanymi vyvojovymi diagramy. Diky nim lze procesy
modelovat jako aktivitu, ktera se sklada z kolekce uzli spojenych hranami. Jsou obvykle pfi-
pojeny K pfipadim uziti, tfidam, rozhranim, komponentam nebo operacim. Lze je rovnéZ pouzit
k modelovani obchodnich procesti nebo pracovnich postupi. Zcela jedine¢na je schopnost mo-
delovat proces bez nutnosti specifikace statické struktury tiid a objektu realizujicich dany pro-

ces. Hodi se zeyména v ranych fazich analyzy, kdy se snazime zjistit, o jaky proces vlastné jde.
Aktivity se skladaji ze siti uzl spojenych hranami. RozliSuje tfi kategorie uzla:

e Akeni uzly zastupuji samotné jednotky, jeZ jsou v ramci aktivity nedélitelné.
e Ridici uzly #idi cestu uvniti aktivity.

e Objektové uzly zastupuji objekty pouzité v ramci dané aktivity.
A dv¢ kategorie hran:

e Ridici hrany zastupuji postup fizeni v ramci aktivity.

e Objektové hrany zastupuji cestu objektil v rdmci aktivity.

[32]
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4 T.K.PRUZKUMNIK

Tabornicky klub Prizkumnik je neziskova volnocasova organizace pro déti, spadajici od roku
1990 pod Ceskou tabornickou unii (CTU). Klub byl zaloZen v roce 1969, tehdy jako radiotech-
nicky krouzek ¢itajici pfiblizné 12 ¢lenti. Dnes je jeho naplii jiz Gpln€ jina a klub ¢itajici okolo
60 déti a 30 aktivnich vedoucich je zaméfen prevazné na kolektivni hry, poznavani ptirody a
potadani kazdoro¢nich klubovych akci (N300, Vlajkova hra, Uzlatska regata) a taborti. Celkem
oddilem proslo na vice jak 450 ¢lent a bylo uspotadano pies 700 oddilovych akci pocitanych
od roku 2000.

4.1 Historie webu

Prvni verze webového portalu T. K. Prizkumnik se datuje do roku 1997. Web bézel na doméné
formaci ohledn¢ fungovani klubu (data vyprav, schizek, taborti, kontakty, ...). V roce 1998
byla zakoupena dodnes pouzivana doména pruzkumnik.cz. Web byl ulozen na serveru Gymna-
zia Kolin, ktery byl ale pfipojen pomalou linkou, proto se roku 1999 ptesunul na hosting mo-
ment.cz, ktery vlastnila spole¢nost z Kolina. Po pfesunu se zde zacaly vyskytovat prvni véci
pouzivajici PHP3, takze se ze statické prezentace zacala stavat dynamickd aplikace. Jako prvni
dynamicky objekt zde byly vzkazy c¢tenaru. Tehdy jesté nebyla pouzita zddna databéze pro ukla-
dani dat, nybrz se data ukladala do prostého textového souboru. V roce 2000 byla ptidana funk-
cionalita Kond se pravé ted’, ktera informovala o nadchazejici akci nebo vypraveé. Obsahovala
I seznam e-maila (rodicd, vedoucich...), podle kterého byly rozesilany e-mailova upozornéni
pravé o dané akci nebo vypraveé, coz byla na tu dobu velice nadCasova zalezitost. Prvné takto
zaloZend vyprava byla v zafi roku 2000. V pozd¢jsi dobé se vSechna data dynamicky zobrazo-
vala z databaze, nicmén¢ administrace vznikla mnohem pozdéji, takze phpmyadmin byl nepo-
stradatelnym nastrojem pii vyvoji. Pro zjednoduseni prace existovaly tabulky v Microsoft Ex-
cel, které generovaly SQL kod pro vkladani do databaze. Tudiz v zacatcich web vznikal pie-
vazné v Excelu. V nasledujicich letech se postupné ptidavaly dalsi dynamické funkcionality:
ankety, fotogalerie, slavné vyroky, kalendar akci, kroniky, N300, 300 nanecisto, akce navrat,
a nakonec nastroj pro spravu mujPriizkumnik a s tim spojeny vznik uZzivatelli, prav, agendy
klubu a bodovani ¢lent. Okolo roku 2010 byl web dosti promazéan od nepotiebnych a nevyuzi-
vanych zbyte¢nosti. V pribéhu psani této prace web piesel na zabezpecenou komunikaci po-

moci protokolu HTTPS.
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Web zacal vznikat jako nastroj pro lepsi prezentaci a propagaci klubu. Nasledn¢ po pridani
muij Priizkumnik i pro lepsi a snadnéjsi organizaci klubu a jako jednotné misto pro ukladani dat
(fotky, odkazy, kalendaini data, bodovani apod.). Nejdiive byl tedy uréen pro vefejnost, hlavné
pro rodice déti, a nasledné fungoval také jako nastroj vedeni klubu pro lepsi a centralizovanou

spravu.

4.2 Odchylky oproti dnesnim trendim
Jelikoz web vznikal jesté¢ v minulém tisicileti a postupem Casu na n¢j byly nalepovany dalsi
a dalsi funkcionality, navic nebyl nikdy kompletné ptedélan, najde se zde mnoho prvka typic-

kych pro dil¢i historické etapy vyvoje webovych stranek.

Jednou z nejvice zastaralych metod, ktera se v nékterych ¢astech kodu nachazi, je pouZiti sty-
lovani pfimo v zapisu html tagu (znacky). Tim vzniké slozit¢ vypadajici a dosti neptehledny
koéd. Postupem casu se pieslo na pouziti CSS, ale to jen ¢asteéné. Samotny soubor obsahujici
CSS se zamétuje spiSe na globalnéjsi stylovani, nicméné mnoho stylli ziistdva prave u jednot-
livych tagii. Tim vzniké chaotické a decentralizované stylovani webové stranky, ve kterém je
obtiZzné d¢lat zmeény. Dnesni snahou je naopak rozdé€lit obsah od grafického zobrazeni pro lepsi

prehlednost kodu a jiz zminlované centralizace stylovani pro lepsi a snazsi upravy grafiky.

Dalsim velkym neSvarem je rozvrzeni stranky. Cely web je rozdélen na nespocet html tabulek,
radku a sloupct, které si S sebou nesou zdkladni vlastnosti o velikosti, Sifce, mezerach mezi
buitkami apod. Tim znovu vznikd obrovsky a neptehledny kod, ve kterém se nedd rozumné
vyznat. Tato metoda rozvrzeni do tabulek se pouzivala opravdu davno, byla vystiidana ramecky
(frames), ale i ty jsou dnes jiz zastaralou a nepouzivanou metodou. Dnes se rozvrzeni definuje
pievazné bloky, které jsou nasledné rozmistény pomoci CSS. V lepsi varianté se tak déje jen
procentualné vic¢i nadfazenym blokim, abychom docilili responzivniho designu, ktery na
tomto webu budeme hledat velice obtizné, protoze je vSe definovano staticky v jedné velké

tabulce.

Velkym plusem je zde naopak viditelnost webu pro vyhledavace, protoze ty pievazné hodnoti
stafi stranek, aktualnost, odkazy a klicova slova. Web existuje jiz 20 let, kazdy tyden se zde
aktualizuji nové informace o vypravach, akcich, ankety apod., stranky zdaleka nejsou neob-

sahlé, takze odkazii na projiti je opravdu mnoho a texti stejné tak.

V dnesni dobé, kdy kazdy vlastni chytry mobilni telefon, je trochu na Skodu, Ze webova stranka
neni pfizplisobivd mobilnim zafizenim nebo alespon neexistuje jeji jednodussi varianta jako
mobilni aplikace, popt. PWA.
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4.3 Stavajici funkcionalita

Nejlepsi ukazkou a pfiblizeni stavajici funkcionality bude rozvrhnout si ji na funkéni poza-

davky, jako kdybychom web chtéli teprve vytvaret:

o~ w0 DN

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.

Web bude obsahovat zakladni informace o klubu a kontakty.
Web bude obsahovat informace o schiizkach druzin.
Web bude obsahovat kalendat akci.
Web bude obsahovat informace o nadchazejici vyprave.
Web bude obsahovat bodovani:
a. Bodovani po druzinach,
b. Celkové bodovani.
Web bude obsahovat informace o akcich pofddanych klubem a jejich vysledky,
a. Nouzovska ttistovka (N300),
b. Uzlafska regata,
c. Vlajkova hra.
Web bude umoznovat hrat hru ,,N300 nanecisto.
Web bude obsahovat ankety ¢tenaiti.
Web bude obsahovat vzkazy ¢tenaia.
Web bude obsahovat vetejné dokumenty ke stazeni.
Web bude obsahovat slavné vyroky ¢lend.
Web bude obsahovat fotogalerii.
Web bude obsahovat upoutavky na titulni strané.
Web bude obsahovat administracni nastroj pro spravu klubu mtjPrizkumnik.
mujPrizkumnik bude obsahovat spravu osobnich udajt a hesla.
mujPrizkumnik bude obsahovat spravu titulnich upoutavek.
mujPrizkumnik bude obsahovat ptehled, zapis a editaci bodovani ¢lent.
mujPrizkumnik bude obsahovat spravu fotogalerie.
mujPrizkumnik bude umoziovat ptidani clent, jejich spravu a hledani.
mujPrizkumnik bude umoziovat odeslani e-mailu pro celé vedeni.
mujPrizkumnik bude umoziovat pfidani akce nebo vypravy.
mujPrizkumnik bude umoziovat ptidani zapisu do kroniky.
mujPrizkumnik bude obsahovat ptehled o ¢lenech vasi druziny.
mujPrizkumnik bude obsahovat skupiny s rozdilnymi opravnénimi.

mujPrizkumnik bude umoznovat ptidani registraci na akce.
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26. mUjPrazkumnik bude obsahovat spravu internich dokumentt.
27. majPriazkumnik bude umoznovat rezervaci oddilového srubu.
28. mijPrazkumnik bude umoznovat ptidani slavnych vyroki.

29. mUjPrazkumnik bude obsahovat zapisy z porad a akci a jejich spravu.

4.4 Diagramy pripadua uziti a aktivit
Pfi souhrnu toho, co web obsahuje a jaké ma nedostatky nebo odchylky od dne$nich trend, je

zapotiebi ud¢lat nadvrh inovaci, které vylepsi stavajici funkcionalitu a usnadni tak jeji pouZzivani.
Jednou z vétsich inovaci je Karta ¢lena neboli profil ¢lena, viz Obrazek 1.

Néco podobného jiz na webu existuje, nicméné ve vice decentralizované a nekompletni forme.

Zobrazit zékladni udaje

mzit bodovani

spravovat nna
ahrazit fotogalerii

Spravovat bndova‘

Zobrait vysledky z akei
Oznatit dlena na
fotografi
Zobrazit slavné vyroky Sprava vysledkit z akei piidat slavny vyrok

Navstévnik Vedouci

Karta ¢lena (profil)

Pridat nového élena

Zobratit priva’tn

Sprévee

Obrazek 1 — Diagram piipadu uziti (Karta ¢lena)
Karta ¢lena je rozdélena na vetejnou a nevetrejnou ¢ast, ktera je pristupna jen prihlasenym uzi-
vatelim (vedoucim). Vefejna ¢ast obsahuje zakladni udaje o ¢lenovi: jméno, pfijmeni, pie-
zdivka, profilova fotografie, souc¢asné druzina, seznam absolvovanych taborii, seznam absol-
vovanych vyprav. Dale je zde moznost zobrazit bodovani, které se déli na bodovani schiizek a
bodovani vyprav, a je sefazeno podle mésict. Jelikoz je profil ¢lena propojen s ozna¢ovanim
na fotografiich, lze zobrazit vSechny fotografie, na kterych je ¢len oznacen, i s informacemi,

0 jakou vypravu nebo akci se jedna. Dals$i moZnosti je zobrazeni osobnich vysledkt z akci jako
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je N300, Uzlafska regata, Vlajkova hra a dalsi. Posledni sekci, kterou lze ve vetejné ¢asti zob-

razit, jsou slavné vyroky praveé prohlizeného ¢lena.

Nevetejna (privatni) ¢ast obsahuje pfevazné moduly pro administraci jednotlivych sekci ve-
fejné ¢asti. Jednou z nejdiilezitéjSich funkci je ptidani nového ¢lena. Tato funkce umoziuje tisk
prihlasky skladajici se z Gdajt potiebnych pro zadani ¢lena do systému 1 samotné pfidani ¢lena.
K zakladnim tdajim o ¢lenovi z vefejné Casti piibyvaji jesté privatni udaje obsahujici datum
narozeni, rodné ¢islo, informace o rodicich a kontakty, adresu, informaci o zaplacenych pfi-
spévcich a poznamky. Vedouci mlze spravovat vSechny udaje o ¢lenovi, at’ uz veiejné nebo
nevetejné. Stejn¢ tak dodatecné upravit ¢lenovi bodovani, piidat slavny vyrok nebo ¢lena ozna-
¢it na fotografii. Do nevetejné ¢asti také patii editace a sprava vysledktli akei a nastaveni prav

¢lent (dité, vedouci, hlavni vedouci a dalsi). Toto ma na starosti uzivatel s pravy spravce.

Dalsi z inovaci navazujici na Kartu clena je Karta druziny, viz Obrazek 2. Karta druziny se

stejné jako Karta clena rozd€luje na vetejnou a nevefejnou ¢ast. Ve vefejné Casti jsou zobrazeny

Karta druZiny

Zobrazit zakladni
informace

Zobrazit pokiik

Zobrazit bodovani

Navitéwnik

il

Zobrazit seznam dendi Kontaktovat druginu

Zobrazit detail Elena
drufiny

Spravovat drufinu

>

Sprévce Vedouci
Obrazek 2 — Diagram pripadu uZiti (Karta druZiny)
zakladni udaje o druziné: nazev, terminy schizek a vedouci druziny. Poté druzinovy pokfik,

bodovani v dané druzin€ a seznam ¢leni. Pti rozkliknuti ¢lena ze seznamu se zobrazi jeho karta
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(profil). Nevetejna ¢ast obsahuje spravu druziny a hromadné kontaktovani ¢lenti dle primarni
e-mailové adresy uvedené u kazdého z ¢lend. Posledni funkci v nevefejné ¢asti, kterou muze

pouzit Znovu pouze uzivatel s pravy spravce, je ptidani nové druziny.

Velkou zménu piinese novy systém procesu organizace vypravy od jejiho zalozeni az po
piipsani bodovani. Dnes$ni podoba vypada zhruba nasledovné: vedouci zalozi vypravu, vytiskne
si arch vypravy se seznamem déti, na vypraveé vyplni Gcast, uc¢ast doma piepise do e-mailu a
odesle vedoucim, aby mohli zapsat bodovani. Nasledn¢ pfeda arch hlavnimu vedoucimu, ktery
arch piepiSe do systému. Vedouci pak jesté zapiSe zapis z vypravy, kroniku a piida fotografie,

a to vSe na raznych mistech.

Novy systém vyprav (viz Obrazek 3 a Obrazek 4) bude vypadat nasledovné: vedouci zalozi
vypravu obdobné jako doposud. Ta se zobrazi na Givodni strance a bude zde aZ do konce trvani
akce. Automaticky se vygeneruje arch vypravy, ve kterém lze vytisknout seznam déti pro lepsi
zapsani G€asti pfimo na vypravé. Navic tento arch v elektronické podobé obsahuje rovnou zapis
Z vypravy (trasa, kilometry, vybrand castka, zbyla castka a dal$i poznamky), kroniku a pfimé
vlozeni fotografii, které se ptidaji do automaticky vygenerované fotogalerie dle nazvu vypravy.

Nasledné hlavni vedouci zkontroluje arch a po odsouhlaseni spravnosti udajii se ucastnikiim

T

Navitévnik

A

Sprava vyprav

Ponechat zobrazeni

Zaobrazit nadchazejici

a . doieihok
vypravu ypravydojejno konce

Vytvofitvypravu  J———— — - — —— — — . — — — — . — — — — — — — Zalozit arch vypravy
«precedes»

Systém

-
-
-

— ~aprecedes»
~

Zapsat bodovani z
vypravy

________ Zkontrolovat arch
«precedes»

«precedes»

Vedouci Hlavni vedouci

Obriazek 3 — Diagram pripadu uZiti (Sprava vyprav)
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automaticky zapiSe bodovani. Celym timto systémem se eliminuje komunikace mezi jednotli-
vymi vedoucimi a ndsledna chybovost pii pfedavani informaci. Cely proces se zjednodusSuje a

centralizuje.

Vedouci Systém Hlavni vedouci

?

Vyplnit formuldf pro zaddni
vypravy

(Wge nerovat arch vilpraw) <Za loZit fotogale riD

Vytisknout seznam déti

Vyprava

| VyplInit zapis z vypravy Cllu}nt lovat zdpis z vffpravD

[Zamitnuto]

[Schvéleno]

Obraizek 4 — Diagram aktivit (Systém vypravy)
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K novému systému vyprav bezpochyby patii i Karta vypravy (viz Obrazek 5), ktera bude ob-

dobou karet ¢lena nebo druziny. Systém kartu automaticky vytvoii po akceptovaném archu

dané vypravy.

Karta vypravy

Vytvofrit kartu vypravy

Zobrazit vypravu

Navstévnik Systém

Obrazek 5 — Diagram pripadu uziti (Karta vypravy)
Vefejna ¢ast je kombinaci zékladnich udajii o vypravé zadanych pii vytvofeni (ndzev, pocet
bodli do bodovani, misto, ¢as srazu a navratu, misto srazu a navratu, véci S sebou a dalsi po-

znamky), kroniky, zapisu z vypravy (UcCastnici, trasa a kilometry) a fotogalerie.

Dalsi podstatnou zménou je predélany systém bodovani (viz Obrazek 6).

Bodovani

Zalozit formular
bodovani pro druZinu v
&as schuzky

Zapsat bodovani ze
schlizky

«precedes»

Vedouci Systém

7

Spravovat bodovani Zapsat bodovani z

druziny vypravy

Spravce

Obriazek 6 — Diagram pripadu uZiti (Bodovani)
Jak uz bylo feceno, body z vyprav jsou pfidélovany automaticky dle ucasti na dané vyprave.
Bodovani schiizek je na velmi podobném systému. V den a ¢as schiizky systém automaticky
vygeneruje formular schiizky, ktery obsahuje datum schiizky a seznam déti dané druziny. Ve-
douci pak nasledn¢ jen vyplni i¢ast na schiizce, stejné jako u ucasti na vypraveé, a body jsou
automaticky pridéleny systémem. Vedouci se mize kdykoliv k formulafi vratit a bodovani

upravit.
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Aby vedouci na vypliovani formuldit ze schiizek a archii z vyprav nezapominali, je zde nova

inovace — Upozornéni (viz Obrazek 7). Tato funkce automaticky kontroluje po urc¢itém case,

Upozornéni

Zkontrolovat chybéjici

zapisy
/ | Definovat as prvniho
«precedes» upozornéni
|

\ Vedouci
Systém

Odeslat upozornéni

Obrazek 7 — Diagram pripadu uZiti (Upozornéni)
zda vedouci nezapomnél vyplnit néktery z formulait. Cas prvniho upozornéni je uZivatelsky
definovatelny, a to v maximalnim rozsahu: u schtizek (1 den, 2 dny, 3 dny, tyden a mésic) au
vyprav (1 den, 2 dny, 3 dny a tyden). Po prvnim upozornéni je kazdy nasledujici den odeslano
dalsi upozornéni, dokud neni formulat vyplnén. Upozornéni mize chodit na e-mail nebo SMS

zpravou na mobilni telefon, coz zavisi na osobnich preferencich kazdého z vedoucich.
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Posledni z vétSich inovaci je predélana Fotogalerie (viz Obrazek 8). Zmény jsou nasledujici:
nova fotogalerie je zakladana automaticky pfi zapsani vypravy, a pokud obsahuje alespon jednu
fotografii, je zobrazena jako aktivni a viditelna. Pfi vkladani novych fotek do fotogalerie systém

automaticky zmensuje vétsi fotografie na pozadované rozliSeni, popt. velikost.

T

Navitévnik

A

Fotogalerie

Zobrazit fotogalerie

Zmeniit fotografie

|/

Pfidat fotografie do Pfidat informace k alo¥it novou fotogalerii

fotogalerie fotografii

Systém

Spravovat zaloiené

fotogalerie

<

Vedousi spravee
Obrazek 8 — Diagram pripadu uZiti (Fotogalerie)
Ke kazd¢ fotografii je mozné ptidat popisek, ktery je nepovinny, oznacit fotografii jako titulni
fotografii dané fotogalerie, a hlavné je zde moznost oznacit ¢lena na fotografii. Pfes takto ozna-
¢enou fotografii se 1ze kliknutim dostat na kartu daného ¢lena. Nabidka pro oznaceni ¢lenii na
fotografii je limitovana tcasti na dané vypravé pro jednodusi dohledani oznacovaného ¢lena.
Fotografie Ize pfidavat i dodatecné, nikoliv jen pti zapisu z vypravy, pravé do automaticky vy-
tvofené prazdné fotogalerie. Fotogalerii lze vytvofit i ruéné bez nutnosti zalozeni vypravy.

Tuto moznost ma ale pouze uzivatel s pravy spravce.
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4.5 Cast upraveného relaéniho modelu databaze

"l dclen v
id INT "I clen_adresa ¥ ] rodic v " den_zastavaiici_funkce ¥

dINT id INT Aﬁ Fidclen INT ‘
5: P .
> ulice VARCHAR(255) jmeno YARCHAR([255) idzastavajicifunkee INT

> cp VARCHAR(255) 7 prijmeni VARCHAR(255) T

#jmeno VARCHAR(255)

# prijmeni VARCHAR(255)
prezdivka Y ARCHAR{255)
fotografie_cests VARCHAR(255)

P iddruzina INT
titul_pred VARCHAR({255)

» mesta VARCHAR(255) 7 telefon VARCHAR(255)

» psc VARCHAR{255) > email VARCHAR(255)

oV ARCH AR(255) titul_pred VARCHAR(255) "~ zastavaijici_funkce ¥
titul_za VARCHAR(255) -

¥ idadresa INT m clen_rodic ¥ # funkce VARCHAR(255)

-H
. X idclen INT
» datum _narozeni DATE Fidden TNT
»rodne_cido VARCHAR(255) == I Vidrodic INT :
| m fotografie_oznaceni ¥
|

titul_za VARCHAR(255)
2 pohlavi ENUM{ muz', 'zena’)

email VARCHAR(255) [

| id INT
> kontekini_email VARCHAR(258) b5y |4
1 @idclen INT
telefon VARCHAR(255) I [ o - _| fotografie v
| ¥ idfotografie INT I idINT
» ctu V ARCHAR(255) | | |
> denem _od YEAR R _I ________ [ # osa_x INT I_ @ idfotogalerie INT
Ny I > osa_y INT —1H
poznamka TEXT I [ = » cesta_k_souboru V ARCHAR(255)
[ popis VARCHAR(255)
* * L | "~ druzina v
| l A I I sirka INT
I I _] cas_upozorneni Yo id INT "] fotogalerie ¥ |r|~€ > vyska INT
I | id INT I I e UARCRAR(252) id INT || velikast INT
I I ®idden INT I | > termin_schuzcy VARCHAR(255) & idvyprava INT | + pocet,_mbrazen INT
| | |~ pocetmT Pl | & vekoveromezi_od SMALLINT idfotografienahled INT
} I > jednotka ENUM(d, ', 'm") I # vekave_rozmezi_do SMALLINT > aktivn BIT{1)
| I > druh ENUM{S', ) | > rok_vaniku YEAR I
l | » zpusob ENUM('sms', 'email') I # aktivni BIT(1) I
M | |  pokrik TEXT |
"] bodovani_schuzky ¥ | autor_pokrik VARCHAR(255) !
by 1 |
id INT * | — .
Fidclen INT "] wyprava v I zapis_vyprava
> datum DATE id INT | id INT
N » nazev VARCHAR(255) I Fidvyprava INT
) o '4\ v »body ENUM( 20, '40') I > kronika TEXT
jovani >
=Yypravy > misto VARCHAR(255) ho— - K cena INT
id INT >
I __ » cas_sraz DATETIME A — W vybrano INT
@idden INT ,
1dden I #cas_nawrat DATETIME | fond INT
P idwyprava INT ——H
e > misto_sraz Y ARCHAR(255) I trasa VARCHAR(255)
> misto_navrat VARCHAR(255) I km SMALLINT
»ssebou TEXT - — = poznamka TEXT
poznamka TEXT url WARCHAR(255)
» datum _zapisu DATE
@ vedouci INT
idregistrace INT

Obrazek 9 — EER diagram

Jelikoz se ptidaly nové funkcionality, je zapotfebi zménit i databazovy model pro ukladani dat.
Me¢énéna je pouze ¢ast modelu, ktera pfimo souvisi se zménénymi moduly (viz Obrazek 9), a

zbyla zistava v ptivodni podobé (cca 72 tabulek).

Nejdulezit&jsi tabulkou, na kterou je napojena vétSina ostatnich, je tabulka clen. Vychazi ze
starého modelu, ale mnoho atributi je upraveno a piizpiisobeno pro potieby zmén z Karty
¢lena. Na tabulku clen, pomoci relace 1:n, navazuje tabulka clen_adresa, ukladajici misto byd-

listé. Dale pak relaci n:m, skrze tabulku clen_rodic, je pfipojena tabulka rodic, doplfujici in-
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formace o rodic¢ich Clena, a téz pfipojena tabulka zastavajici_funkce, skrze clen_zastava-
jici_funkce, ve které jsou uloZeny vSechny role, kterych ¢len nabyva (dité, instruktor, vedouci,
hlavni vedouci atd.). Diky novému modulu Karta druziny ptibyva do relacniho modelu data-
baze tabulka druzina, obsahujici potfebné informace pro zobrazeni tdaji o dané druziné. Ta-

bulka je spojena relaci 1:n s tabulkou clen pro identifikaci, do které druziny ¢len patii.

Dalsi velkou zménou je piepracovany systém vyprav, s ¢imz souvisi pfidani novych tabulek
vyprava a zapis_vyprava. Prvni tabulka obsahuje data pfevazné pro pfidani a zobrazeni nad-
chazejici vypravy. Druha uchovava data pro zapis z vypravy a spolecné vytvaii podklady pro
Kartu vypravy. K vypravam nedilné patii i bodovani. Tabulka bodovani_vypravy spojuje ¢lena
a vypravu. Lze se tudiz dotdzat na bodovani clena dle absolvovanych vyprav, v daném terminu
a souctu jejich bodi. Podobné funguje i bodovani_schuzek, kde ale misto zaznamu vypravy je
pouze datum schiizky pro urceni ¢asového obdobi. Nésledné se bodovani spocita jako pocet

nalezenych zdznamu v daném terminu vynasobenych poctem bodii za schiizku (10 bodit).

Kazdy zapis z vypravy obsahuje i pfipojenou fotogalerii, ktera se automaticky vytvati pii ulo-
zeni zapisu. Pokud fotogalerie neobsahuje zadné fotografie, je oznaCena jako neaktivni,
tzn. neni zobrazena. Tabulka uchovavajici data o fotogaleriich dale obsahuje ID fotografie,
ktera se bude zobrazovat jako nahledova fotografie dané fotogalerie, a samoziejme spojeni s ta-
bulkou vyprava pro urceni, ke které vypravé fotogalerie patii. Samotna tabulka obsahujici data
o fotografiich nese atributy potiebné k zobrazeni fotografie a dalsi zajimavé informace. Jelikoz
1ze propojit oznaceni ¢lena na fotografii s jeho Kartou c¢lena, je zapotiebi tyto spojeni nékde
uchovat. K tomu slouzi tabulka fotografie_oznaceni, ktera spojuje tabulku clen s tabulkou fo-
tografie. Navic kazdy zaznam obsahuje informaci o poloze (0sa X, 0sa y) oznaceni v pixelech

vici rozliSeni dané fotografie.

Posledni novinkou je modul Upozornéni. Zde je zapotiebi ke kazdému clenovi ulozit jeho na-
definované volby prvniho upozornéni. Upozornéni lze nadefinovat zvlast', jak ke schizce, tak
k vypravé. V tabulce cas_upozorneni je ulozen pocet, dana jednotka (den, tyden mésic), zda se
jedna o vypravu nebo schiizku a zplsob odeslani upozornéni. Napf. prvni upozornéni po 14
dnech, po vyprave, pomoci SMS, bude ulozeno Vv tabulce jako 2 |t | v | sms, poptipadé jako

14 |d | v|sms, podle toho, jaké bude zadani ¢lena v uzivatelském prostiedi.

42



5 ZAVER

Hlavni myslenkou celé prace bylo navrhnout nové, popiipadé¢ zménit stavajici funkcionality,
které by zjednodusily a zptijemnily pouzivani webového portalu. Tento navrh se pozdéji vyu-
zije jako zadani a navod pro piepracovani nynéjSiho webového portalu. Napad vytvofit novou
podobu portalu se ptimo nabizel, jelikoz vedouci prace Ing. Jan Hridel byl a autor této prace je
¢lenem zminované organizace T. K. Prizkumnik. Nésledn¢ byla svoldna mimotfadnéd porada
aktivniho vedeni klubu a byly vyslechnuty vSechny jejich pozadavky, pfipominky a névrhy
k nové podob¢ a funkcionalité portalu, z kterych nasledné vznikaly navrhy inovaci popsané

V této praci.

V navrzich tprav je pievazné mysleno na zptehlednéni informacnich ¢asti pro vefejnost a zjed-
noduseni nejpouzivanéjsich operaci, které vedouci klubu vyuzivaji témét denn€. Dnesni podoba
portalu sice vétsinu informaci, které vefejnost (rodice, déti) vyhledava, jiz obsahuje, nicméné
na riznych mistech a obcas i dost skryté. A jelikoZ se socialni sité staly v poslednich par letech
velkym trendem, je v novych navrzich zahrnuta i jejich myslenka. Nikoliv pfeménit stavajici
webovy portal na socialni sit’, nybrz inspirovani se v centralizaci informaci o vybraném objektu
(profil), at’ uz o ¢lenovi, druziné nebo vypravé. Na druhou stranu je i zapotiebi zjednoduseni
systému pro zadavani bodovani ze schiizek a vyprav a pro vyplnéni tidajii o uskute¢néné vy-
prave a piidani fotografii. V novém navrhu bude vétSinu fesit systém automaticky a vedouct jiz
jen vyplnovat predptipravené formuléafe. Hlavnim diivodem pro zautomatizovani celého pro-
cesu je zkraceni ¢asové naro¢nosti pro jednotlivé tikony. Jelikoz vedouci obcas odkladali napf.
Zapis z vypravy jen pro to, ze zabiralo mnoho ¢asu, nez se vSe vyplnilo, vytvofilo a sdélily se

potifebné informace o bodovani ostatnim vedoucim, kteti ho museli téZ zapsat rucné.

Pti analyze v praktické casti prace bylo zajimavé zjistit doposud nepublikované informace o
tom, jak se webovy portal vyvijel od statické prezentace az do obsahl¢ aplikace jako je zndm
dnes, nebo jakym zptisobem a metodami byl v minulém tisicileti vyvijen. Naopak mén¢ pii-
jemnym bylo zjisténi rozsahlosti stavajici databaze, Citajici desitky tabulek. Databazi bylo po-

tieba nasledné upravit pro moznost aplikovani nové navrzenych inovaci.

Prace byla celkové piinosna diky detailn€jSimu sezndmeni se samotnym webovym portalem
jak z uzivatelského prostiedi, tak z pohledu databaze a samotného vyvoje. Velice piinosné bylo
i seznameni se s metodikou unifikovaného procesu vyvoje aplikaci, diky které bude nasledujici
vyvoj aplikace mnohem snazsi. Dale bylo zajimavé zorientovani se v soucasnych vyvojovych

trendech a shrnuti novych verzi pouzivanych standardu.
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Ptiloha A — PriloZzené CD
Obsahujici:

e text prace (PDF),
e analyzu zpracovanou v programu Enterprise Architect,

e upravy databazového modelu v programu MySQL Workbench.
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