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ANOTACE

Diplomovéa prace se vénuje problematice vyvoje webid a novych technologii. Zejména pak
technologii SPA v programovacim jazyce JavaScript ve framevorku Vue.js. Je zde také
rozebrana fada technologii pro ulehceni tvorby vizudlu webu. Dale také rozebiram moZnosti
tvorby klientské ¢asti a jeji jednoduchou stavbu nad jazykem Symfony. V praktické ¢asti byla

vytvorena aplikace na propagaci automobilového muzea.

KLiCOVA SLOVA

SPA, Bulma, JavaScript, Vue, PHP, Symfony, Sonata

TITLE

Automobile Virtual Museum

ANNOTATION

The diploma thesis deals with the development of web sites in new technologies. In particular,
the SPA technology in the JavaScript programming language in the Vue.js. There are also
numbers of technologies to help visualize the Web. We also explore the possibilities of
creating a client part and its simple construction over the language of the Symphonies. In the

practical part, an application for the promotion of the automobile museum was created.
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UVOD

Diplomova prace se zabyva tématem vytvoreni prezentace virtudlniho automobilového
muzea pomoci modernich webovych technologiich. Prace je rozdélena na dvé casti,
teoretickou a praktickou.

V teoretické Casti bude provedena reSerSe technologiich, kterymi je moZné vyvijet webové
aplikace. Vzhledem k tomu, Ze moderni webové aplikace postupné nahrazuji ty tradicni
okenni, budou rozebrany moznosti architektury, kterou miZeme implementovat. Déle bude
proveden rozbor klasickych JavaScriptovych technologii, které jsou léty provérené, tak i téch
modernich, které zacali vznikat v nedavné dobé. Ke kaZdé technologii budou rozebrany
moznosti, jak vytvaret konzistentni rozhrani pro tyto aplikace a pouziti danych standardd pro
dobrou uzivatelskou privétivost. Déale budou specifikovany moznosti jak tvorit konzistentni,
udrZitelnou a bezpecnou aplikaci v jazyce PHP. Nad touto technologii budou provéreny
moznosti, jak nejlépe délat administracni rozhrani, které bude komunikovat se serverovou
databazi.

V praktické casti bude popsana implementace realné aplikace. Ta bude obsahovat
jednostrankovou prezentacni aplikaci, ktera bude zobrazovat zdrojova data, ktera nam budou
poskytovana ze serveru. Tato aplikace bude realizovana technologii Vue.js a bude spliiovat
nejvyssi pozadavky na vykon aplikace. Aplikace bude stylovana metodami popsanymi
v teoretické casti a nejmodernéjSimi technologiemi. Dale bude provedena realizace
administracni Casti, ktera bude komunikovat s databazi a bude snadno rozSifitelna pro potreby
dalSiho vyvoje a bude obsahovat vSechny operace potfebné pro editaci dat a fotografii. Také
bude potfeba, aby byla aplikace schopnd poskytovat data pomoci webové sluzby

do prezentacni casti aplikace.
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1 WEBOVA ARCHITEKTURA

V dnesni dobé jsou ¢im dal tim vétsi poZadavky na to, aby naSe aplikace fungovala stejné
dobfe na velkych monitorech stolnich pocitaci i na mobilnich zafizenich. Toho jsme
v minulosti mohli docilit jenom tim zptisobem, Ze jsme vytvofili aplikaci pro dany operacni
systém na stolnich pocitac¢ich a jinou aplikaci pro mobilni zafizeni. To bohuZel vedlo
k velkym problémim jako je Spatna synchronizace tymt a tim padem obé aplikace mnohdy
umély néco jiného. V modernim svété vytvareni webovych aplikaci existuji dvé varianty
vyvoje aplikace. Prvni z nich je multi-page application (MPA) neboli vice strankova aplikace.
Druhy zpftisob je single-page applicatoin (SPA) v ptrekladu jednostrankova aplikace.

Predtim ne zacneme zacneme jednotlivé zplisoby vyvoje popisovat je potieba zminit, Ze je
i tyto pristupy mozné kombinovat. Tim padem si nemusime uzavfit cestu v danném feSeni.

Déle také miZeme rozdélovat styl vyvoje mezi uZivatelskou ¢ast, tak zvany front-end,

nebo serverovou ¢ast, tak zvany back-end [1].

Traditional Page Lifecycle

g . s Y
Initial Request -
:
| j HTML
Client Form POST o Server
Page HTML
Reload!

SPA Lifecycle

VPP -
Initial Request -
¥
| j HTML
Client AJAX - Server
¥ o
JSON

Obrazek 1: Rozdil architektur. Zdroj:[6]
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1.1 Vice strankova aplikace (MPA)

Vicestrankova aplikace je pojem, ktery nam do nedavna priSel naprosto béZzny a bylo to
synonimem klasického webu. Jak nam obrazek 1 napovida, hlavni funkcionalitou bylo na
zakladé kaZzdého poZadavku znovu sestavit stranku na webu a odeslat ji zpét do klientova
prohliZece. Historicky byl na dynamicky renderovanych strankach tento pristup naprosto
béZny, ale postupem cCasu jsme zacaly prichazet na to, Ze neni tak interaktivni jako bézné
desktopové aplikace. Znovuprekreslovani stranek meélo za negativni nasledek to, Ze se
zbytecné vytéZoval server riznymi stejnymi sestavovanimi dotazli. Jednim z feSeni téchto
problému jsou rizné cachovaci nastroje, které toto sestavovani eliminuji, ale prinasi dalsi fadu
uskali.

Naopak vyhodou takovych stranek je jejich rychlost vyvoje. JelikoZ ma tento pristup velké
historické koreny, tak se fada nastroji o tento princip opira napri¢ vSemi programovacimy
jazyky a frameworky. Tim padem ziskdvdme wvypiplané nastroje pro vyvoj a snadné

administrovani webovych projektt.

1.2 Jedno strankova aplikace (SPA)

Diky dneSnim JavaScriptovim technologiim pfichazime do styku s timto typem
archytekturovani aplikaci. Diky potfebam firmy Facebook a jejich obrovskymi poZadavky na
narocnosti aplikace se firma rozhodla o postupny presun ze striktni vicestrankové aplikace na
migraci smérem k volani webovych servis a tudiZ na jedno strankovou aplikaci. Hlavni
vyhoda je ta, Ze se pri kaZdém dotazu na stranku neprekresluje cely jeji obsah ale pouze Cast
kterd je zapotfebi. To nutné nemusi znamenat dotaz na webovou sluzbu, ale miZe jit jenom
o drobné akce na urovni klienta. S jejich rostoucimi potfebami vznikly specialni poZadavky
na JavaScriptové frameworky. Diky obrovské programatorké sile, kterou Facebook disponuje
se ji podafilo diky experimentim vytvorit React.js, ktery zahybal celym svétem vyvojait
webovych stranek.

Striktni jednostrankova aplikace je tedy takova, ktera se nerenderuje na serveru, ale
pomoci dotazovani na webové sluzby si dotahuje data sama. Tim padem presuneme
obrovskou ¢ast vypocetniho vykonu na stranu klienta. CoZ odleh¢i hostitelskému serveru, ale

dosdhneme tim také daleko vySsi rychlosti neZ u klasicky renderovanych stranek. Mezi dalsi
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vyhody patfi moZnost ovlivnéni stavu webové prezentace pfi nacitani. Diky témto moZnostem

miiZe mit uZivatel daleko pfijemnéjsi pocit z pouzivani.

2 PREZENTACNI CAST

vvvvvv

programator ktery nam udélal komplet vSe. V dneSni dobé se ale kazdy clovék specializuje
vétSinou na uzkou skupinu technologii, protoZe je velmi téZké udrZet tempo s vyvojem vSech
nastrojii, které se dneska na webu pouZivaji. S tohoto divodu vznikla skupina, ktera se
specializuje pouze na uZivatelskou cast, fikame jim frond-end vyvojafri.

Rozsah praci, za které jsou tito lidé zodpovédni, je v kaZzdé firmé jiny. Nékde maji na
starost malovani navrht a kddovani HTML a CSS, jinde zase délaji vSe co miiZe clovék vidét
a na co muze klikat, takZe maji presah i do konkrétnich technlogii, v kterych je dana stranka
napsand, a jinde se vénuji i psani celych aplikaci v JavaScriptovych frameworcich. Dale si
proto popiSeme standardni skupinu technologii, kterou by méli programatofi zabyvajici se

klienskou casti znat.

2.1 Znackovaci jazyk HTML

HTML je zkratkou pro Hyper Text Markup Language, je to zkratka pro znackovaci jazyk,
ktery se pouziva pro kddovani webovych stranek. V tomto jazyce miiZzeme navrhovat zakladni
strukturu stranek a rozlozeni danych prvkd. Bez znalosti toho jazyka se Zadny webovy
vyvojar neobejde.

Vznik jazyka se datuje na rok 1990 kdy byl vyvinut spolecné s protokolem HTTP neboli

HyperText Transfer Protokol ktery umoZiiuje komunikovat serveru a prohliZeci.

<!DOCTYPE html=>
<html lang="en"=>
<head=>
<meta charset="utf-8">
=meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1, shrink-to-fit=no"=>
=meta name="theme-color" content="#000000">
<link rel="manifest" href="%PUBLIC_URLS%/manifest.json">
<title>Todo</title>
</head>
<body=>
<div id="root"=</div=
</body=>

</html>
1

Obrazek 2: Ukdzka HTML kédu
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Zakladnim stavebnim kamenem je takzvany tag neboli znacka. ZnaCky maji svou
jedinec¢nou funkcionalitu a mZeme je délit na parové a neparové. Neparové HTML tagy jsou
takové, které maji pouze zacinajici znacku ktera za zaroven ukoncovaci. Mezi tyto tagy patii
napriklad mezera ,,<br/>“. Déle zde mame i tagy parové, ty maji tu vlastnost, Ze ohranicuji

text, na ktery ma toto nastaveni vliv. Napriklad ,,<h1>“ ktery znaci nadpis prvni trovne.

2.2 Kaskadové styly

Pro kaskadové styly neboli Cascading Style Sheets se pouZiva zkratka CSS. VyuZivaji se
pro ucely obohaceni elementi HTML a dal$i informace tykajici se styld a rozloZeni stranek.
Jazyk podléha standardiim organizace W3C, ktera zastfeSuje jeho vyvoj. Mezi prvni autory se
fadi Hakon Winum Lie.

Syntaxe jazyka je sestavena ze selektoru a bloku deklaraci. Selektor udava pro co plati
deklarovana pravidla, presnéji pro jaky HTML element nebo tfidu. Deklarovany blok
nasledné definuje hodnoty pro dany blok jako jsou napriklad barva, pozadi, velikost a spoustu

dalsich.

2.2.1 Frameworky

Od zacatku vzniku webu jsme byli odkazani pouze sami na sebe a vSe na webu jsem si
museli kddovat sami. S prichodem CSS frameworkti mame ale k dispozici fadu nastroji, diky
kterym nemusime stavét weby na zelené louce a mizZeme pouzit predpfipravena feSeni. To
nam urychli praci a vyresi velké mnozZstvi pozadavkd, se kterymi se tviirci téchto nastroji uz

poprali pfed nami.

Komponenty CSS framework(
ve vrstvach designu webu

Ornamenty

Vzhled prvka

Layout webu

Alternativni média

Typografie

Reset

Obrdzek 3: Komponenty CSS framework zdroj:[3]
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Strukturu mtizeme rozdélit do nékolik Casti viz obrazek 3, kde na vrchnich patrech stoji
konkrétni prvky, které miiZzeme upravovat pro konkrétni feSeni a na nizSich patrech stoji
univerzalni komponenty, které pouZivaji vSichni prakticky stejné a které definuji uZivatelska
rozhrani. Lépe feCeno by je vSichni stejné pouzivat méli, protozZe to ulehcuje uZivatelim praci
s webem, protoZe komponenty uZ znaji odjinud.

Mezi ornamenty patfi sady ikonek, vzhled tlacitek a ostatni pravidla CSS. Neékteré
frameworky obsahuji i negativni témata, ktera upravuji vzhled stranky opacné barvy
z pravidla z bilého pozadi a cerného textu na Cerny text a bilé pozadi. Vzhledy prvka obsahuji
definice formulaii. To ndm umoZiiuje délat rychle standardné nastylované formulaie. Na
dalSim patie je layout webu, to je definice rozvrZeni stranky. Zde miZeme TeSit i responzivitu
webu tak, aby byl vidét na mobilnich zafizenich rozumné, ale to trochu zasahuje uz do dalSiho
patra alternativni media. Re$ime zde napfiklad jak stranka bude vypadat v pripadé tisknuti.
Typografie se fadi mezi ty zdkladni kameny, které by méli byt ménény pouze pokud vime co
dé&lame, protoZe je to velice sofistikované téma. Radi se zde predeviim systematizace a fonty
pisem a nadpisti. A reset znaci prepsani vychozich hodnot prohliZece tak, abychom zarucili, Ze

web se bude vSude zobrazovat konzistentné [3].

16



2.2.2 Bootstrap

Jednu z prvnich nejpopularnéjSich knihoven vytvorili v roce 2011 ve firmé Twitter.
Momentalné se fadi mezi nejpouZivané;jsi na celém svété.

Divodem ke vzniku tohoto projektu byla hlavné nekonzistence vSech aplikaci ve firmé.
Také bylo potfeba znat kazdy systém zvlast' a podle néj upravovat vzhledy. Napadla je tedy
mysSlenka vSe sjednotit do jedné knihovny, kterou budou pouZivat vSichni stejné. Firma
nakonec cely projekt uverejnila jako open-source. To nam umoZiiuje jeho volné pouZivani na
libovolnych projektech i ke komer¢nim ucelim. Za dobu jeho existence se stal zarukou
rychlého a kvalitniho webu pro vSemozné projekty. Obrovskou vyhodou jsou i vzhledy, které
uZ jsou predpripravené na této platformé, takZe nemusime web stavét od nuly a zrychli se nam

tim prace.

Obrdzek 4: Logo, Zdroj:[4]
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Bootstrap stavi na téch nejmodernéjsi zakladech webdesingu. Vlastnost, ktera uZ je dnes
defakto zéklad je responzivita. Styly, které jsou vytvoreny jsou dokonale pfizpiisbeny
ovladani na mobilnich zafizenich. To je dnes velmi dtileZité, protoZe pristupy z téchto zatizeni
pomalu presahuji ty z klasickych PC. Dalsi dtlezity fakt je ten, Ze dneSni prohliZzece
uprediostiuji weby s mobilnim rozhranim proto, aby donutily vyvojare vyladit web. Mobile-
first je dalSi moderni technika pomoci které navrhujeme vzhled primarné na mobilni zafizeni
tak, aby se dal pohodlné obsluhovat, a aZ poté na velké rozliSeni. To nam pomtze délat
z pohledu UX daleko ovladatelnéjsi weby napfi¢ vSemi rozliSenimi. Jednou z praktik na které
také stavi je Flat desing, coZ je trend kterym se weby dnes ubiraji a to znamena to, Ze se
vesSkerou grafiku snazi zjednoduSit a udélat hodné kontrastni. Dale disponuje grid systémem.
To nam zajiSt'uje 12 sloupct, které se nam sestavuji podle rozliSeni obrazovky a pfi spravném

pouziti dosdhneme velice jednoduSe konzistentniho vzhledu vSude [4].

B
Aburm ke Pricing - Gt . )
50 $15, 320 “ . revamas
EEE 2 - .
- =
Album Pricing Checkout
Simple one-page template for photo Example pricing page built with Custom checkout form showing our
galleries, portfolios, and more. Cards and featuring a custom form components and their validation
header and footer. features.

Punny headiine

Product Cover Carousel
Lean product-focused marketing A one-page template for building Customize the navbar and carousel,
page with extensive grid and image simple and beautiful home pages. then add some new components.

work.

Obrdzek 5: Repozitdr Bootstrapu Zdroj:[20]
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2.2.3 Bulma

Obdobné jako Bootstrap i Bulma slouZzi k jednodussi tvorbé webti. Na rozdil od néj ale
nemusi nést Fadu zpétné kompatibilnich véci, které s sebou Bootstrap diky své dlouhé historii
nese. Vznikla hlavné kvili nezavislosti na jQuery, kterd je zasadni pro pouZitelnost
v modernich JavaScriptovych strankach. Ona totiZ vlastné nepouziva JavaScript vtibec,
protoZe vyuzivad nejmodernéjSich kaskadovych styld, které uz feSi mnohé pouziti. Diky
tomuto konceptu, ale prfichazi o zpétnou kompatibilitu a proto podporuje pouze 90%
funkcionalit IE 11.

Bulma diky svému minimalismu tplné odstranila gridové komponenty, protoZe diky
flaxboxu, coZ je vlastnost CSS3, uZ neni potfeba a orientace na strance se Fidi pomoci néj.
Flexbox je defakto synonymem pro bootrap grid protoZe plni stejnou funkci.

Mame zde i obrovskou podporu ikonek diky podpore Awesome Font ve verzi 5 a mame

proto jednodusSe k dispozici sadu 2 481 ikonek, které jsou okamZité pripravené pro pouZiti [5].
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2.2.4 Kaskadové styly v JavaScriptu

Poslednich par let, kdy se vyviji a postupné se zdokonaluji technologie moderniho JavaSriptu
feSime. jestli nemtiZzeme nahradit kaskadové preprocesory jakou jsou LESS nebo SASS. Ty
nam napomahaji v jednoduchém stylovacim jazyce pouZivat proménné, podminky nebo
cykly. Diky tomu mtizeme dosdhnout efektivnéjsich vysledki s lepsi udrzitelnosti styld.
Snahou docilit jednoduchosti se v praci uchycuje mySlenka presunout kaskadové styly do
JavaScriptu. Této metodé fikdme CSS in JS. Tato mysSlenka ma koteny ale daleko hlubsi nez
je dneSni moderni web. A to v roce 1996, kdy jesté pred vznikem znaCkovaciho jazyka CSS
vznikl ve spolecnosti Netscape jazyk s nazvem JavaScript Style Sheets (JSSS). Ten umél psat
styly v JavaSriptu, ale prevazné diky tomu, Ze se vétSina webil psala bez velkého mnozstvi
tohoto jazyka a také diky tomu, Ze mnoho prohliZzecii hojné JavaScript vypinala se tato

metoda moc neujala.

HTML 15 CS55

Obrazek 6 HTML, JS, CSS Zdroj: [7]
Dnesni svét ale opét zatouZil po technologii ktera by ndm umoZiiovala elegantné psat styly

v kédu programu a proto vznikla fada knihoven, které nam tento postup ulehci. Je ale nutné si

specifikovat jaké jsou zékladni rozdily ve vyuZivani rozdilnych technologii [8].
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2.3 JavaScript

Rozvoj jazyka JavaScript zacal v roce 1995 v Netscape Communications tvirci prohliZzece
Netscape. Uvédomili si, Ze pridani "jazykového lepidla", které by zlepSilo uZivatelské
zkuSenosti, by zvysilo pfijemnost pouZivani pro uZivatele. TakZe pfivedli Brendana Eicha, aby
vytvoril programovaci jazyk Scheme. JelikoZ Java byla v té dobé novym jazykem webu,
rozhodli se, Ze jazyk se bude inspirovat syntakticky Javé. Vysledkem byl JavaScript
s funkcemi Scheme, orientace objektu SmallTalk a syntaxe jazyka Java. Prvni verze tohoto
jazyka se jmenovala Mocha. Poté doslo k jejimu pfejmenovani na LiveScriptu a to ve stejném
roce a ve stejném roce znovu prejmenovana na JavaScript. V roce 1996 byl JavaScript
predloZen spolecnosti ECMA International pro standardizaci specifikace. V ¢ervnu 1997 byla
vydana prvni oficialni specifikace pro jazyk jako ECMA-262. Nejnovéjsi verzi jazyka je
ECMAScript 2017, ktery byl vydan v ¢ervnu roku 2017.

Zaklad programovaciho jazyka JavaScript tkvi v tom, Ze béZi na strané klienta, coZ je
mnohdy z hlediska bezpecnosti dost limitujici napriklad v tom, Ze neumi pracovat se soubory.
Zakladni jazyk umoZiuje deklaraci proménnych, uloZeni a nacteni hodnot, definovani
a volani funkci, definici tfid, vkladani a vyuZivani externich modulti, psat obsluzné rutiny
udalosti, které odpovidaji uZivatelskym a dalSim udalostem a mnohem vic.

Kompilace webu prohlizecem funguje nasledujicim zptsobem. Webovy prohliZze¢ nacte
webovou stranku, zpracovava HTML a vytvori z obsahu obsah Document Object Model
(DOM). DOM zobrazuje Zivy pohled na webovou stranku na kéd JavaScript. Vas kod pak
miZe aktualizovat DOM a nechat ho okamzité predloZit uzivateli. ProhliZze¢ také umozZziuje
zaregistrovat kod, ktery chcete upozorfiovat na udalosti v uZivatelském rozhrani, jako je
pohyb mysi, kliknuti na tlacitko atd. Diky vSem témto vlastnostem je moZné vytvaret skvélé

aplikace, které slouzi jakémukoliv tacelu, ktery si mtiZete vybrat.
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KdyZ webovy prohliZe€ nacte webovou stranku, analyzator HTML zacne analyzovat kod
HTML a vytvaret DOM. Kdykoli analyzétor narazi na kéd CSS nebo JavaScript, predava se
podle potieby analyzatoru CSS nebo JavaScriptu. JavaScriptovy modul nacte externi soubory
JavaScript a vloZeny kéd, ale kéd neprovede okamzité. Cek4 na dokonceni analyzy HTML
a CSS. Jakmile to bude provedeno, bude JavaScript spustén v poradi, v jakém byly nalezeny
na webové strance: jsou definovany proménné a funkce, jsou spustény funkce, jsou spustény
obsluhy udalosti apod. Tyto ¢innosti vedou k aktualizaci jazyka DOM pomoci JavaScript a je

vykreslen okamZité prohliZecem [10].

How JavaScript Works on a Web Page

HTML Parser

Load

Parse HTML

WebPage

Update

Load
CSS Parser

Run Code to modify

Load

JavaScript Engine

ey

Obrdzek 7: Fungovdni jazyka JavaScript
Zdroj: 10
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2.3.1 jQuery

Popularni JavaScript knihovna znama jako jQuery déla vSe od rozbalovacich menu az po
pokrocilé efekty mnohem jednoduSeji, neZ kdy predtim. PouZivaji ji nékteré z nejvétSich
a nejmensich jmen na webu Google, Dell, Netflix a NBC, a nepreberné mnoZstvi vSech
ostatnich. VSichni tito velci hraci tvorili pomoci jQuery docela dZasny obsah. Jedna
vyvojafim délat vice za méné Casu. BohuZel v dobé mnoha prohliZze¢i nam mnohdy
standarty, které by zabezpecily stejné vykreslovani mnoha prvki dost vaznou. Diky tomu se
malickosti museli ladit pro velké mnoZstvi prohliZze¢li a neexistoval zpiisob jak tuto praci
urychlit. A presné proto priSlo jQuery. To diky své dlouhé historii ma za sebou Fadu

vyreSenych funkcionalit a proto se pouziva na obrovském mnoZzstvi internetovych stranek.

. separator

S(Selector)laction();
/ N\

S Sign denotes Perform action on
jQuery function selected element
Select the

HTML element

Obrazek 8: Syntaxe jQuery Zdroj: [11]

Funguje na zakladé manipulace s HTML Document Object Model (DOM) a je navrZen pro
zjednoduSeni skriptovani HTML na strané klienta, jQuery obsahuje casti HTML a CSS.
Vyvijeni s jQuery je intuitivni a snadno se uci. Tato knihovna je postavena na kratSim,
jednodussim kédu pomoci jednoduché syntaxe a otevienych standardti kédovani. Diky témto
vlastnostem mohou vyvojari zkratit dobu potfebnou k nasazeni aplikace nebo webu

a odlad’'ovani zpétné kompatibility.
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Kromé toho vyvojari nemusi byt experti v oblasti programovani nebo tvorby webovych
stranek, aby vytvorili skvélé styly pro vaSe stranky. Kazdy vyvojar, ktery stravil hodiny
kédovanim a testovanim soubort CSS jisté oceni jednoduchou implementaci, kterou jQuery
prinadsi. K dispozici je také sada robustnich komponent jQuery UI, které mohou vyvojari
pripojit na své webové stranky. Naptiklad bootstrap je naprosto svazany.

V dne3ni dobé jsme ale uz technologicky jQuery prekonali, protoZe nemusime resit kazdy
prohlize¢ zvlast, ale diky technologii virtual-dom mutZeme pouZit daleko rychlejsi feSeni pro

manipulaci se strankou [13].

2.3.2 React

ReactJS je oteviena JavaScriptova knihovna , ktera se pouZiva pro vytvareni uZivatelskych
rozhrani specialné pro SPA aplikace. PouZiva se pro vykresleni zobrazovaci vrstvy pro
webové a mobilni aplikace. React také umoziuje vytvaret opakované pouZitelné komponenty
rozhrani. React byl poprvé vytvoren Jordanem Walkeem, softwarovym inZenyrem pracujicim

pro Facebook. Prvni nasazeni bylo na Facebooku v roce 2011 a na Instagramu v roce 2012.

Obrazek 9: Logo Reactu, Zdroj:[15]

React umoziuje vyvojafim vytvéret velké webové aplikace, které mohou ménit data bez
nutnosti opétovného nacteni stranky. Hlavnim ucelem Reactu je aby aplikace byla rychla,
Skalovatelna a jednoducha. Funguje pouze v uZivatelskych rozhranich v aplikaci. Nejcastéji se
pripodobniuje view vrstvé v MVC paternu, coZ neodpovida skutecnosti, ale pro lepsi
predstavu postaci. MiiZe byt pouZita s kombinaci dalSich knihoven nebo frameworki jazyka

JavaScript.
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React ma nékolik vlastnosti diky kterym nam pomaha vytvaret kvalitn€jsi aplikace, prvni
z nich je JSX. Ten mame k dispozici misto béZného jazyka JavaScript pro vytvareni Sablon.
JSX je jednoduchy JavaScript, ktery umoZiuje pouZivat HTML znacky k parametrizaci
a vykreslovani dil¢ich komponent. Syntaxe HTML je zpracovavana do volani jazyka React
Frameworku. MtiZeme také psat Cisté stary JavaScript.

V Reactu pro tok dat pouZivame takzvany jednosmeérny datovy tok, to v praxi znamena, Ze
komponenty mohou obsluhovat pouze sviij vnitini stav a stavy podrazené. Tim zabalime
funkcionalitu do komponent a nebude se nam stavat, Ze se nam stav bude negativné

ovliviiovat s ostatnimi aplika¢nimi c¢astmi [16].

DETA

Obrdazek 10: Jednosmérny datovy tok, Zdroj:[16]
Jako dalSi a nejsilnéjsi zbrafi Reactu je virtualni DOM. Cely tento koncept vznikl pravé
v dilnach Reactu, kdy vyvojafi zjistili jako prvni Ze v okamZiku, kdy upravujeme data ve
virtualnim domu a pak je pomoci zaplat prenaSime do toho realného, je to mnohem
efektivnéjsi nez vzdy pristupovat k tomu realnému a na zékladé jeho momentélniho nastaveni
ho ménit nebo ne. Po této implementaci se vyrojila fada klont, které tento koncept kopiruji

a jsou podobné efektivni [17].

VIRTUAL DOM REAL DOM

S

-
,\‘\.

virtial dom tree real dom tree

Obrdazek 11: Virtual-dom. Zdroj: [17]
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2.3.3 Vue.js

Vue je progresivni JavaScriptovy framework pro vytvareni uZivatelskych rozhrani. Na
rozdil od jinych monolitickych, je Vue navrZen od zakladi, aby byl postupné integrovatelny.
Knihovna jadra je zaméfena pouze na vrstvu zobrazovaci stejné jako React. Velika vyhoda je
ve snadné integraci s jinymi knihovnami nebo existujicimi projekty. Na druhou stranu je Vue
dokonale schopno vyuZivat i SPA technologii, kdyZ je pouZivan v kombinaci s modernimi
nastroji a dalSimi knihovnami.

Nejvétsi vyhoda Vue tkvi v rozdéleni Sablonovaciho systému mimo JavaScriptovou cast.
To umoZni integraci se vSemi dalSimi jazyky daleko jednoduSeji a sofistikovanéji. Dalsi
z nespornych vyhod je jeho velikost. ProtoZe je novéjsi a nemusi nést nasledky z predchozich
verzi. Diky par vyhodam se rozhodli pouZivat ho jako primarni jazyk naptiklad v technologii

postavené na Laravelu.

Create vm Sel
" and replace
Init
Events & Lifecycle

“el” with it

beforeCreate

Init

injections & reactivity
.- changes -..

beforeUpdate
when data

Virtual DOM
re-render
and patch

Mounted

when

YES l vm.$mount(el) wh‘en T
is called vm.$destroy()

is called updated
beforeDestroy

Teardown
watchers, child
components and
event listeners

YES

Compile el's

Compile template
outerHTML
as template *

into
render function *

destroyed
beforeMount  Ja---------aaeeann

Obrazek 12: Zivotni cyklus Vue.js Zdroj: [18]
Zakladnim stavebnim prvkem kazdé moderni technologie je Zivotni cyklus. Ve Vue je
zZivotni cyklus podobny jako v Reactu a protoZe je velmi dtleZity pro pochopeni fungovani je

nutné ho zminit [18] [19].
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2.3.4 Vuex

Ve svété moderniho JavaScriptu je velkym problémem uchovéavéni dat. Pii vybéru miiZzeme
pouzit nékolik typti. MtiZeme si vytvorit vlastni statovy kontejner nebo mtiZzeme pouZit uz
navrhnuté koncepty. Mezi témi, které jsou normou patii Redux nebo Mobx. Ve frameworku je
pravé Vuex obdoubou knihovny Redux. Je to knihovna pro Fizeni stavu pro aplikace Vue.js.
SlouZi jako centralni sklad pro vSechny soucasti v aplikaci. Podle pravidel zajistuje, Ze stav
miZe byt zménén pouze imutabilnim zplisobem. CoZ je zptisob, kde se neméni hodnota dat
ale predava se kopie dat se zménénou hodnotou. Je také integrovan v oficidlnim rozsitenim
Vue devtools, ktery poskytuje pokrocilé funkce, jako je ladéni pfi prochazeni aplikace

s nulovym konfigurovanim.

Obrdazek 13: Priibeh ménéni staviti aplikace. Zdroj: [19]

Stavovy kontejner funguje tak, Ze miizeme ménit stav aplikace tedy State pouze pres akce.
Kontejner pak da védét prezentaCni vrstvé oznacované jako View, aby diky immutabilnimu
stavu zménila jenom ty hodnoty, které byly opravdu zménény. Tim uSetfime hodné casové

narocnych operaci pti prekreslovani aplikace [19].

27



2.3.5 Node.js a NPM

Node je asynchronni udalostmi Fizeny JavaScript. Je navrZzen tak, aby vytvarel
Skélovatelné sitové aplikace. Proto mutZe pracovat soubézné s mnoha spojenimi, cozZ Setfi
mnoho zdrojii a mizZe byt rychlejSi neZ ostatni systémy. Pfi kaZdém pripojeni je spusténo
zpétné volani, jinak je ale vlakno uspané pro budouci potreby vyuZiti.
pouzivany zavity OS. Sité zaloZené na vlaknech jsou pomérné nedcinné a velmi obtiZné
pouzitelné. Navic uZivatelé procesy jsou bez blokovani procesii, protoZe neexistuji zamky.
Téméf Zadna funkce nevykonava piimo Cteni nebo zdpis, takZe proces nikdy nezablokuje.
Vzhledem k tomu, Ze nic nesmi blokovat, jsou v systému Node velmi jednoduSe
implementovatelné Skalovatelné systémy.

Stejné jako vSechny moderni technologie i JavaScriptovy Node ma svij balickovaci
systétm. V tomto pripadé jde o NPM. Ten feSi zavislosti v projektu a zaroven spravuje
repozitaf, kde jsou uloZeny vSechny balicky, kterych je néco pres ptil miliénu. Tento repozitar
nabizi i privatni uskladnéni bali¢kl pro praci v teamu. Tento nastroj zpravuje jak balicky ve
formé knihoven, tak jiZ hotové programy nebo kompilatory. NeslouZi ale zdaleka jenom jako
hloupy repozitaf, ale mizeme diky nému provadét i takzvané npm scripty. Ty slouzi na

spusténi vSech moznych procesi a ¢aste¢né nahrazuji makefile [21].

2.3.6 Webpack

Webpack je sada nastroji, diky které mtizeme pohodIné skladat vSechny nase pouZzivané
knihovny do jednoho celku, to nam umoZni jednoduSeji aplikaci distribuovat, ale také
provadét riizné operace nad ni. MZeme napiiklad mimifikovat kéd, ktery jsme sloZili z vice
Casti. Tato vlastnost nam uSetfi velkou reZiji na prenos aplikace a diky ni vyssi uZivatelskou
privétivost. Dale miizeme nyni délat ,,tree shaking®, tedy tfeseni stromem. To umoZiuje to, Ze
nam do vysledného souboru projdou pouze tfidy, které nejsou uvniti kédu pouZité coZ opét
sniZi velikost aplikace. Umi ale velké mnoZstvi dalSich véci. Asi nejlepsi véc ze svéta
JavaScriptového vyvoje je Hot Module Replacement. To je vlastnost, ktera ndm umozZni
vymeénit ve vysledné aplikaci pouze upravené Casti kodu. Diky tomu, mtiZeme vyvijet aplikaci
a prubézné ji ukladat a ona sama na zakladé hlidani zmén v souborech urci, ktera cast stranky

se ma znovu nacist a prekreslit.

28



2.3.7 Babel

Babel je preklada¢ novéjsi verze JavaScriptu do starSi verze. Pivodné byla hlavné
vyvinuta na preklad z verze JavaScriptu ES6 do ES5. Bylo to diky obrovskému skoku, ktery
tento jazyk ucinil za velmi kratkou dobu. Tato funkcionalita je nezbytna pro vyvoj modernich
aplikaci. Je tomu tak, protoZe dlouhou dobu byl tento jazyk nevyvijen a momentalni podpora
prohliZeci novych verzi je dost Zalostnd. Diky tomu tedy mutZeme pouZivat vlastnosti
moderniho JavaScriptu uz dnes a v budoucnu pouze prepnout finalni kompilaci.

Verze ES6 ndm prinasi ohromné mnozZstvi novych funkcionalit, které je potfeba pouZivat
z diivodu udrZitelnosti kédu a vétsiho pohodli pri programovani. Nejvétsi novinkou jsou tridy.
Vlastné upravena je hlavné dédicnost, kterou uzZ nemusime reSit pres prototyp funkce, ale
mame ji implementovanou stejné jako v ostatnich jazycich i kdyZ nejde o klasickou OOP
dédicnost. DalSi novinka je zruSeni univerzalni proménné vat a nahrazeni nové let a const.
Prvni z paru definuje proménné které mohou v ¢ase ménit svoji hodnotu. Oproti tomu const je
neménna a stale stejna po celou dobu existence. Jako dalSi mame moduly, a to pomoci
klicového slova export. Diky nému mtiZeme vystavovat funkce nebo tfidy ven z balicku pro
pouziti i jinde. Pro nacteni pak mame klicové slovo import. Diky tomu miiZeme pak pohodlné

pouZzivat nastroj Webpack se vSemi jeho vyhodami [22].
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3 ADMINISTRACNI CAST

Administracni ¢ast se nejcastéji v programatorském svété fika backend. Jedna se o Cast
aplikace, kterda muize napriklad spolupracovat s databazi nebo jinak poskytovat data. Volba
technohlogii, které pouZijeme je jen na nas a nemusime brat ohledy na fungovani SPA
aplikace na klientské ¢asti. Diky tomu si mtiZeme vybrat jazyk ktery ndm nejvice vyhovuje.
Na to ptisobi mnoho aspektii. Jeden z nich je naptiklad poZadovana rychlost aplikace kde se
rozhodujeme na zakladé toho, aby uZivatelska Cast byla co nejprijemnéjsi na obsluhu. Dalsi
argument muzZe byt bezpecnost napfiklad v bankovnim sektoru. A nebo celkova cena vyvoje

a provoznich nakladd.

3.1 PHP

Zkratka PHP je rekurzivni zkratkou pro PHP Hypertext Preprocessor, kde je pravé prvni
slovo rekurzi nazvu. Jedna se o open-source scriptovaci jazyk, ktery je primarné vyvinut pro
vyvoj webovych aplikaci a vkladani do HTML. PHP se zaméfuje hlavné na skriptovani na
strané serveru. To nam umoZiuje délat vlastné vSe, co je potieba. Napriklad sbirat data ve
formularich, vytvaret dynamické obsahy stranek nebo odesilat a pfijimat soubory. PHP vSak
dokaZe daleko vic. Podporuje proceduralni programovani nebo objektové orientované
programovani nebo jejich kombinaci. Existuji tfi hlavni oblasti, kde se pouZivaji PHP skripty.

Skriptovani na strané serveru je nejtradic¢néjsi a hlavni cilem. K tomu je potteba tfi véci.
Analyzator PHP, webovy server a webovy prohliZze¢. Potfebujete spustit webovy server
s pripojenou instalaci PHP. K vystupu programu PHP mtiZete pristupovat pomoci webového
prohliZece, ktery zobrazuje stranku PHP prostfednictvim serveru.

Dalsi vyuziti mize slouZit jako skriptovani ptikazového fadku. Miuzete si vytvorit PHP
skript, ktery bude spustén bez jakéhokoli serveru nebo prohliZece. Tento typ pouZiti je idedlni
pro skripty, které jsou pravidelné provadény pomoci cron v Linuxu nebo Planovac uloh ve
systému Windows. Tyto skripty lze také pouZit pro jednoduché ulohy zpracovani textu.

Psani desktopovych aplikaci v PHP neni nejlepSim zptisobem k vytvoreni okeni aplikace
s grafickym uZivatelskym rozhranim, ale pokud znate PHP velmi dobfe a chcete vyuZit
nékteré pokrocilé funkce PHP ve vaSich aplikacich na strané klienta, miZete také pouZit
PHP-GTK psat takové programy. Mate také moZnost psat aplikace na vice platforem

najednou, protoZe interpret PHP je moZné spustit vSude.
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PHP lze pouZit na vSech hlavnich operaCnich systémech, vCetné Linuxu, mnoha variant
Unixu (vCetné HP-UX, Solaris a OpenBSD), Microsoft Windows, Mac OS X, RISC OS
a dalSich. PHP také podporuje naprostou vétSinu webovych serveri. PHP funguje bud’ jako
modul nebo jako procesor CGI, ktery spolupracuje se serverem. U tohoto jazyka se nejedna
pouze o vystupni HTML. Moznosti PHP zahrnuji vystup obrazkl, soubori PDF
generovanych za béhu. MiZete také snadno vytisknout jakykoli text, napfiklad XHTML a jiny
soubor XML. Dalsi silnou zbrani je obrovska podpora databaz ktera zahrnuje vSechny mozné
implementace. Podporuje také komunikaci s dalSimi sluzbami protokolti jako jsou LDAP,
IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP, COM. Podporuje také protokoly systému Windows
amnohé dalSich. Existuje mnoho dalSich zajimavych rozsifeni, které lze jednoduSe
implementovat. Pro vyvoj se také naprosto nezbytny Xdebug, ktery umoZiiuje prochazet

aplikace a ladit je stejné jako tomu je v ostatnich objektovych jazycich [23].

7
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Obrazek 14: Fungovani PHP Zdroj:[24]
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3.1.1 Composer

Composer je multiplatformni nastroj pro spravovani zavislosti v PHP . MiiZeme skrze néj
instalovat balicky a definovat jakou verzi mame nainstalovat a mtiZeme pouZit nebo jakou
mame navysit. VSechny zavislosti, které v projektu mame se ndm ukladaji do sloZky vendor
v projektu. Ale miZeme instalovat zavislosti i globalné. Také muiZeme nastavit cesty pro
snadné automatické nacitani projektu. Composer je open-source programem. Standardni
uloZisté pro balicky, které pouziva je Packagist. To je velké skladisté vSech balicki a jejich
verzi, kde mohou programatofi vystavovat své projekty. Na na webu si mtiZzeme i jednoduse
zjistit dalSi zavislosti urcité knihovny. Zavislosti jsou zapisovany do souboru composer.json.
Zaroven mame soubor composer.lock do kterého se zapisuji aktualni nainstalované verze
které se zapiSi automaticky po nainstalovani zavislosti. Composer neni v PHP od zacatku.
Inspiroval se od své konkurence v jinych jazycich naptiklad od NPM a vznikl roku 2011.

A stejné jako jeho vzor obsahuje i moznost tvorby vlastni definice skriptd [25].

3.1.2 Symfony

Jednd se o PHP Framework. Obdobné jako velké mnoZstvi technologii kolem PHP
a JavaScriptu je i Symfony open-source. SlouZi pro vyvoj webovych aplikaci, které jsou
renderované na serveru. Na tomto feSeni momentalné funguji tisice webti po celém svété a je
pouZit v mnoha dalSich projektech jako je Drupal, phpBB, Laravel nebo Stormm. Od roku
1998 ma podporu spolecnost SensionLabs, ktera stoji za timto projektem.

Symfony je momentalné ve verzi 4 a predstavuje mnoho svych napadid a vlastnosti od
zakladi tak, aby odpovidaly praktickym postuptim. Nema balicky, které odstranila
z predchozi verze. Konfiguracni parametry jsou nyni v proménnych prostfedi. Struktura
adresari aplikaci je snadnéjsi v navigaci a mnoha dalSich.

Symfony se snazi standardizovat vyvoj aplikaci, aby nebyly tak nepfehledné a inspiruje se

u ostatnich jazykd. Mezi zakladni vyhody patii jednodussi uceni, snadnéjsi konfigurace,

[
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Symfony klade diraz na bezproblémovou integraci pomoci nového nastroje Flex tak, aby
automatizoval nejCastéjsi ukoly provadéné v aplikacich, jako jsou normalni nastaveni vSech
zavislych konfiguraci. Automatizace vyuzZziva Symfony Recepty, které obsahuji pokyny pro
integraci stovek balickt tretich stran.

Nové spliiuje Symfony definici mikro frameworku, to znamena Ze je maly a postupné do
néj miZeme doinstalovavat dalsi potfebné rozsifeni. Diky tomu se hodi na jakékoli pouZiti
jako jsou mikro stranky, API, monolitické webové aplikace, konzolové aplikace nebo jako

backend pro SPA aplikace v JavaScriptu [26].

3.1.3 Sonata

Projekt Sonata je open-source sada balickt postavenych na nejnovéjsi verzi Symfony. Je
zaloZené na komunitni praci po celém svété a pouZiva nejznaméjsi Symfony balicky. Projekt
Sonata byl zaloZen spolecnosti Thomas Rabaix a jeho cilem bylo vybudovat jiny zptsob e-
commerce feSeni. Prvni balicek, ktery byl vydan komunitn€, je AdminBundle, ktery ma dosud
pres 300K staZeni. Béhem poslednich 3 let pomohl tym projektu Sonata a prispévatelt
k vydani vice nez 20 balickd. Kazdy konkrétni balicek reaguje na konkrétni potfebu nebo
problém a miiZe pracovat nezavisle na druhych. Jsou vyuzivany v projektech jako CMF nebo
Sylius.

Sonata predevsim fesSi zakladni problémy s nimiZ se vZdy potykali programatori aplikaci.
Diky ni mtzZeme psat efektivné aplikace a nemusime znovu vytvéaret véci, které budeme

potiebovat [27].

3.1.4 Doctrine 2

Je object-relational mapper (ORM), tedy objektové relacni mapovac pro PHP v minimalni
verzi 5.4. Zajistuje persistentni stav v PHP. To je takovy stav, kde obsah v entitach zrcadli
obsah v databazi. VyuZiva model mapovani, ktery je obsaZen v jadfe této knihovny. Na rozdil
od své prvni verze, ktera uméla hodné dalSich véci, umi Doctrine 2 pouze mapovat objekty
z databaze. Prvni verze toho umeéla daleko vic a diky tomu se stal jeji vyvoj neudrZitelny.
Doctrina podporuje veSkeré popularni typy jak relacnich, tak dokumentovych databazi, které

umi efektivné.
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Entity jsou objekty PHP, které obsahu pravé data z databaze, které lze identifikovat na
zakladé mnoha poZadavkil pomoci jedine¢ného identifikatoru nebo primarniho klice. Tyto
tfidy nepotfebuji implementovat Zadnou abstraktni zakladni tfidu nebo rozhrani. Trida entity

nesmi byt final a nesmi obsahovat final metody.

Razhrani pro mapovini objektd na
relaéni databdzi. Propojeni mezi
databizovym modelem a nhllekw-'im

modelem | doménovy model. Doctrine ORM

NahEanl WEatnd TpEtme anaifel mie. Doctrine DBAL

Linhiare ok I'lthlaI‘l[pr‘ﬂ “
piistup k databdzi.

droj: www.doctrine-project.ong

Obrazek 15: Doctrine ORM

Doctrina disponuje také poslucha¢i na dané udélosti. TakZe muZeme zachycovat
upravovani entit v ¢ase. MiiZeme napriklad odchytavat entitu jeSté pred uloZenim a pracovat
s ni. To ndm umozni uplné odstranit databazové trigry, které ndm mnohdy miiZou pfivodit

velké problémy pfi provozu aplikace [28].
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3.2 Databaze

Databaze obsluhuji souhrn informaci, které jsou organizovéany tak, aby se data snadno
vkladala, vypisovala a upravovala. Databaze se od svého zaloZeni v Sedesatych letech
minulého stoleti zacCaly rozvijet, hierarchické a sitové databaze, v osmdesatych letech
objektové orientované databaze a dnes v databaze SQL, NoSQL a cloudové. Databaze
miZeme délit podle zakladnich principi usporadani dat na relacni a dokumentové. Zakladni
a nejvice vyuzivané jsou relacni. Data v nich jsou usporadana do fadk, sloupct a tabulek.
Jsou indexovana tak, aby usnadnily nalezeni relevantnich informaci. Data se aktualizuji,
rozSifuji a odstranuji pfi pridavani novych informaci. Databaze feSi optimalizace pfi zatiZeni
pri némzZ se vytvareji, aktualizuji a vyhledavani data. Nékteré databaze nabizeji prostredky
pro zachovani atomicity, konzistence, izolace a trvanlivosti. Tim zafidi, Ze data budou
konzistentni a konkurenceschopné napii¢ dotazy. Dokumentové databdze ndm zase prinasi
daleko vyssi rychlost diky tomu, Ze postradaji relace mezi objekty. Proto se nejvice hodi na
velké objemy dat takzvané big data. MutzZou se vyuZivat efektivné na vytvareni historie
objektli, kde se data jenom otiskuji a uzZ se nad nimi nemusi provadét Zadné dalsi operace

[29].

3.2.1 MariaDB

Server MariaDB je momentéalné jednim z nejoblibenéjSich databazovych serverti na svéteé.
Tento projek byl vytvoren vyvojafi MySQL klonem této databaze po akvizici spoleCnosti
Oracle. Je plné open-source a nadéale by tomu tak mélo ziistat. Mezi nejvyznamnéjsi uzivatele
patii Wikipedia, WordPress a Google. MariaDB zpracovava data na strukturované informace
v Siroké skale aplikaci, od bankovnich systémi po internetové stranky. Jedna se o lepsi
nahradu za MySQL ktery ziistdvd zpétné kompatibilni. PouZiva se, protoZe je rychla,
Skalovatelna a robustni, s bohatym ekosystémem pamétovych motort, rozsifeni a mnoha

dalSich nastrojt, diky nimZ je velmi univerzalni pro Sirokou skalu pfipadt pouziti [30].
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3.3 Webova sluzba API

Webové sluzby jsou specifické koncové body, které nam poskytuji strojové Citelna data.
Plivodné slouzila pouze na zefektivnéni obchodnich procesti a sdileni dat v rdmci organizaci,
e-shopti a podnikt mezi sebou. Dnes se ale miiZze jednat o mezivrstvu pii komunikaci se SPA
aplikaci. Tyto webové sluzby slouZi na vystavovani dat tak, aby nemuselo zaleZet na
konkrétni jazykové implementaci. Proto mizZeme pomoci tohoto rozhrani propojit riizné
programovaci jazyky. Sluzby mohou provadét jakékoli operace na serveru a to naptiklad

rizné obchodni vypocty, matematické vypocty, ¢teni z databaze, ukladani ¢i upravovani dat.

[

API [
L

L] T

L]

DB data

Client

Obrazek 16: Webova sluzba Zdroj: [31]

Webové sluzby miiZeme rozdélit do datovych, a proceduralnich. Mezi ty proceduralni patii

starSi XML-RPC nebo SOAP. Mezi datové patfi REST nebo QraphQL [31].
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3.3.1 REST

REST pochazi z anglického spojeni Representational State Transfer. A jedna se
o architekturu rozhrani navrZzenou pro distribuci dat. Byla vytvorena v roce 2000 vyvojarem
Royem Fieldingem, ktery stoji také za zaklady protokolu HTTP a ma s nim tedy hodné
spolecného. Prvni verze vznikla zaroven s verzi HTTP1/1 a od té doby je pomoci tohoto
protokolu distribuovana. Jazyk popisuje moznost upravovani dat nebo provadéni akci nad
zdroji. Tyto zdroje jsou unikani URL adresy nad kterymi jsou provadéné akce pro vytvareni,
¢teni, upravovani nebo mazani. Diky volanim zdrojt nasledné aplikace méni stav, to se miize
napriklad projevovat nejcastéji ¢tenim nebo zapisem do databaze. Formaty dat poskytovanych
technologii REST miZou byt rizné. Dfive byli velmi popularni ATOM/RSS protokoly, které
popisovali data podobné jako XML. V novodobé sféfe internetu jsou ale tato data prakticky
bez vyjimky poskytovana jako JSON. REST definuje ctyfi zakladni principy pro préaci nad
daty, které se vSudypritomné oznacuje jako CRUD. To znamena vytvareni dat, ziskavani dat,
upravovani dat a mazani. Kazda z téchto metod ma odpovidajici akci v HTTP.

Pro ziskavani dat se pouZiva GET. To je metoda, kterd by méla obsahovat pouze URL.
Zdroj by mél zakladné fungovat tak, Ze po zavolani metodou GET nam vrati vSechny data pro
pristupny zdroj. Takova operace by méla byt neménna, vracet pokazdé stejna data abychom
mohli vyuZit silné zbrané cachovani, které nam poskytuje HTTP. Tato akce by nemeéla
obsahovat télo poZadavku.

Pro vytvareni dat mame k dispozici metodu POST. Ta ma za tikol cokoli co jde na vstup
zpracovat a pokud jsou informace v poZadovaném formatu, ulozi jej. Data se pridavaji do téla
poZadavku, kde si je server nasledné vytahne a zpracuje.

Na mazani dat ndm poslouZi metoda DELETE, tato metoda by méla vypadat podobné jako
metoda GET. Dost Casto je i jim nahrazovana bud’ z nedostate¢ného pochopeni sluzby nebo
s technologickych limitt, které diive obsahovala.

A posledni metoda slouZi k upravovani dat a je to metoda PUT. Ta je také mnohdy
nahrazovana sluZznou POST ale pfi pouZiti této metody vznika akorat zmatek v kodu a vede to

k neudrzZitelnosti dat.
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3.3.2 GraphQL

GraphQL je dotazovaci jazyk vytvoreny spoleCnosti Facebook, pro tvorbu webovych
sluZeb. Vznikl na zakladé potfeb na vysokou rychlost pfenosu dat a minimalistickou velikost.
Ma podobu formatu JSON, ale lehce upravenou o parametry, aby se dal lehce pouZivat
v jazyce JavaScript. Jedna se o jazyk, ktery je provadény na strané serveru. Ma za tkol
ziskavani a manipulovani s daty. Na zakladé specifikace v jazyce server provadi dotazy do
databaze nebo jiného uloZisté. Specifikace jazyka v GraphQL sluZbach je tvotena dle definice
typl. Pro vyvoj obsahuje prostiedi, diky kterému miZeme pékné skladat dotazy a ladit je.
Oproti technologii REST mame jenom jeden koncovy bod na ktery provadime dotazy podle

toho, jak potfebujeme. Dotazy fadime do nékolika kategorii.

/graphql

/posts Jcomments [authors

posts comments authors

REST API GraphQL API

Obrazek 17: GraphQL vs REST Zdroj: [32]

Prvni je Field. Ten slouZi pro definici objektl a jejich parametri, které se maji vracet. Na
zakladé toho miZeme definovat jaké informace budou dostupné pro ziskavani a v jaké
podobé.

Na dpravu dat slouZi metoda Mutations. Touto metodou definujeme moznost upraveni

nebo vkladani dat. Je to na zakladé parametrt, ale funguje podobné jako definice Field [33].
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3.3.3 Autentizace

Dost casto, obzvlast v SPA aplikacich, potfebujeme prihlaSeni uZivatele. To lze
naaplikovat nékolika zpiisoby. Nejjednodussi cesta pro autentizaci na webovych sluzbach je
pomoci Basic Authentication. Zakladnim principem je zakédovani jména a hesla v hlavicce ve
formatu base64. Proto je nutné pouZzivat tohoto zabezpeceni pouze na spojeni HTTPS kvtli
Sifrovani spojeni. Jako dalSi nevyhoda je potfeba mit heslo v hlavicce pri kazdém dotazu na
server. VylepSeni které fesi tento problém je HMAC. To nam umoZiiuje odesilané heslo
nejprve zasifrovat. Problém je, Ze i kdyZ je jméno zakdédovéano, tak jsou zplisoby na
rozSifrovani.

Dalsi zptisob je OAuth. Verze 1.0 vznikla v roce 2007. Jednd se o implementaci
frameworku pro digitalni podpisy. Byl velmi prosazovan spolecnostmi jako je Google nebo
Twitter. V roce 2012 ale priSel nastupce ve verzi OAuth 2.0. Tato verze je mnohem jednodusi
na implementaci, ale diky tlaku vétSich spolecnosti, bylo udélano mnoho kompromisi

ohledné bezpecnosti. Kazdopadné se jedna o bezpe¢ny zptisob autentizace API [34].
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4 REALIZACE VIRTUALNIHO MUZEA

Zadanim diplomové prace bylo vytvofit virtualni automobilové muzeum. Po rozboru
technologii jsem se tedy rozhodl pouZit popsané technologie v reSersi a to presné SPA aplikaci

ve Vue.js a PHP framework Symfony na pozadi.

4.1 Analyza

Pfi analyze bylo potfeba prozkoumat okolni trh pro pfipadnou inspiraci a vytvoreni
predstavy, jak by takové muzeum mélo vypadat. Asi jako jediny kvalitni projekt bylo
nalezeno muzeum automobilky Citroen. Po rozboru technologii se priSlo na to, Ze je web
postaveny na technologii Drupal 7 a jQuery. Tyto technologie jsou vlastné predchtidci mnou
vybranych technologii. To znamena, Ze realizovat podobny projekt by vlastné nemél byt velky
problém. Jedinym problémem, ktery pred realizaci vyplynul, je skenovani automobild pro

realizaci virtualizace, ktera je implementovana v detailu voz1.

11l
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Obrazek 18: Automobilové muzeum citrone
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V pribéhu analyzy jsem se také zaméfil a vizualni stranku véci a uZivatelskou privétivost.
Ta byla moc pékna a interaktivni, protoZe obsahovala jak pékné ovladaci prvky, tak i zvukové
efekty a proto clovéka dokazala vic vtahnout do déje. Pfi prvni navstévé webu si miizeme
vybrat i rozsah vyrobnich dat automobili a podle toho jednoduseji vybrat obdobi, o které nam
jde. Tato funkcionalita je vytvorena moc hezkym zptisobem, ale v mém konkrétnim FeSeni

jsem se rozhodl ji nepouZit.

= CIIROEN
= hrigin

Y

Obrazek 19: Detail vozu

Co se tyCe detailu vozu, je poskytnut pomoci 3D vizualizace. Poskytuje rotaci kolem
celého obejktu. Auto je ale ru¢né modelované a nejedna se o oskenovany realny objekt. To by
mohl byt problém pfi napodobovani, protoZe vytvareni takovychto objekti je velmi pracné
a nejde automatizovat. Na obrazku vySe vidime i ovladaci prvky na nastartovani auta, které

nam prehraji realny zvuk nastartovaného vozu.
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4.2 Nefunkcni pozadavky

Systémy klientské Casti a administracni ¢asti by mély na sobé fungovat nezavisle, tak aby
bylo mozné aplikacni data pouZzit i na jiné platformy. Kvilli tomu je potfeba zabezpecit
aplikaci i proti velkému ndporu uZivateli tim, Ze klientska Cast je oddélend a v pfipadé
vypadku hlavniho serveru bude vSe dobfe fungovat. Navrh aplikace by mél pocitat se
Skalovatelnosti, aby se v pfipadé potreb mohla aplikace presunout na jiné servery.

Aplikace musi byt naprogramovana v otevienych technologiich proto, abychom docilili co
nejnizsich provoznich nakladi. Je tedy nutné aplikaci koncipovat na platformu LAMP. To
znamena, Ze musi byt Aplikace kompatibilni se systém Linux, musi byt postavena
a spustitelnd na aplikacnim serveru Apache. Musi také umét komunikovat s otevienou

databazi MariaDB a béZet na systému PHP.

4.3 Funkcni pozadavky

Navrh funkcnich pozadavka.

* MozZnost pracovat s uZivateli v administraci — v aplikaci je potfeba umét pracovat
s uZivateli. To znamena Ze se ze uZivatelé budou moci registrovat, upravovat si své
informace, prihlasovat a odhlaSovat se.

* Vkladani automobild — do aplikace musime umét vkladat mobilni automobily s jejich
technickym popisem a kratkou historii. Musime umét nejen automobily vkladat ale
také upravovat a to vSechny informace, které o nich mame. Automobily musime také
umét mazat.

* Vkladani fotografii — soucasti prezentace bude i fotograficka prezentace automobilu.
Proto aplikace musi umét pracovat s fotografiemi. Musi je umét vkladat a mazat.

» Zprava kategorii vozli — vozy musime umét strukturovat. Proto je nutné umét vkladat

kategorie a editovat je. Také musime umeét tyto kategorie prifazovat vozim.
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Upravovani menu — pro lepsi orientaci musime umeét pracovat s dynamicky tvorenym
menu. To znamena, Ze podle kategorie vozu se bude generovat menu a odesilat
uZivateli pro zobrazeni.

Vyvojérska konzole — je nutné, aby aplikace obsahovala i konzoly pro pristup k datim
pres webové rozhrani. To je nutné zejména pro to, aby se mohla ovéfovat data, ktera
jsou k dispozici a zobrazit je vyvojaiim dalSich aplikaci, ktefi by mohli naSe oteviena
data pouZivat.

Nahled vozu — jednotlivé vozy musi mit nahled. Je to z diivodu rychlé orientace na
webu pro prejiti na detail vozu, kde bude vétsi mnozstvi informaci. Nahled by mél
obsahovat fotografii a zakladni vycet parametrii vozu.

Detail vozu — v detailu, budou vSechny informace které jsou o vozu k dispozici.
Zaroven bude detail obsahovat interaktivni galerii. Ta bude mit fotografie s popiskem
pro prislusny automobil.

Prizptisobitelny vzhled — vzhled stranky by mél byt lehce prizpisobitelny vSem
zafizenim tak, aby se jednoduSe prohliZely napfi¢ vSemi mobilnimi zafizenimi, tablety
i osobnimi pocitaci.

Interaktivni galerie — galerie bude provedena tak, aby bylo jednoduché ji ovladat jak
na mobilni zafizenich, tak na velkych pocitacich a pfizptsobila se rozméru celé
obrazovky. Bude moZné se v ni presouvat na dalSi fotografie a bude obsahovat
i popisek. Méla by byt rychld a znovupouZitelna.

Pridavani stranek — bude také moZné pridavat dalsi stranky které nebudou obsahovat
automobily, ale budou slouzit pro rizné akce nebo popisy stranek, jakou jsou uvitaci

stranky a podobné.
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4.4 Navrh databaze

Navrh databaze byl zhotoven v nastroji MySQL Workbench. Jedna se o zakladni nastroj
pro praci s MySQL databazi a protoZe je kompatibilni i s dalSimi dal vyuZit i pro pripojeni
k MaridDB. Pfi navrhu databaze se musely délat nékteré ustupky vzhledem k tomu, Ze

databaze pochazi ze strasi verze aplikace a z pohledu zpétné kompatibility musela ztstat

-
zachovana.
"] fos_user_user v
_] photo v ] fos_user v
] car v . i INT(11)
& cars_id INT(11) id INT(11)
id INT(11) usemame VARCHAR{180)
IDINT{11) usemame VARCHAR(180)
» category_id INT(11) — . usemame_canonical VARCHAR(180)
I img VARCHAR(255) usemame_canonical VARCHAR(180)
VARCHAR(255] email VARCHAR( 180/
rame 25} | caption LONGTEXT email VARCHAR(180) (eo
arder INT{11) | email_canenical VARCHAR(180)
| > email_canonical VARCHAR(180)
cz LONGTEXT enabled TINYINT(1)
| enabled TINYINT(1)
en LONGTEXT | salt VARCHAR(255)
| salt VARCHAR(255)
de LONGTEXT —d chal v password VARCHAR|255)
= j s password VARCHAR(255) .
producer VARCHAR(255) id INT[11) last_login DATETIVE last_login DATETIME
ks VARCHAR(255) user VARCHAR(50) mn;rmmn ke VARCHAR(1 50 confirmation_token VARCHAR(180)
performance VARCHAR(255) email VARCHAR{50) password r;quested ot DATETIME password_requested_at DATETIME
model VARCHAR(255) text TEXT oles LON'GTEXT - roles LONGTEXT
v INT{11) time VARCHAR(20) = created_at DATETIME
ma INT{11) ip VARCHAR(20) updated_at DATETIME
» » date_of_birth DATETIME
v " VARCHAR(64)
!_ lastname VARCHAR(B4)
-1 —
il
[ website VARCHAR(64)
F A%
biography VARCHAR(1000)
" category ¥
i INT(11) gender VARCHAR(1)
) Iocale VARCHAR(B)
category_id INT(11) fos_user_group ¥
o2 VARCHAR(255) ] fos ] fos_user_user_group v timezone VARCHAR(B4)
id INT{11)
? user_id INT{11) phone VARCHAR(84)
en VARCHAR(255) name VARCHAR(180)
T group_id INT(11) facebook_uid VARCHAR(255)
de VARCHAR(255) roles LONGTEXT .
facebook_name VARCHAR(255)
> |
facebook_data LONGTEXT
twitter_uid VARCHAR(255)
twitter_name VARCHAR(255)
twitter_data LONGTEXT
gplus_uid VARCHAR|255)

Obrazek 20: Navrh databadze
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4.5 Implementace

Pri feSeni konkrétni aplikace byla zvolena zvlastni kombinace pro jednostrankovou a vice
strankovou prezentaci. Tyto technologie byli rozdéleny podle pouZitelnosti a rychlosti vyvoje.

Prvni cast je prezentacni. Ta byla navrZena formou jednostrankové aplikace. Ta dovoli
béZnému navstévnikovy prochazet prezentaci a jednoduSe prochazet mezi daty. Tato cast je
plné responzivni, a proto by se méla dobre zobrazovat na vSech zafizenich od malych zarizeni
po velké displeje.

Druha Cast se oznacuje jako administrani. V této Casti byla zhotovena komplet cela
administrace databaze a fotografii. Také se zde implementovalo rozhrani pro komunikaci mezi
serverem a prezentacni aplikaci. Nachazi se zde kompletni administrace ostatnich uZivatelt
popiipadé administratord a jejich dat. Déle se uZivatelé mohou jednoduSe prihlaSovat
a nasledné upravovat data. Ty maji k dispozici jak v prehlednych vypisech které mohou radit,
filtrovat, ale také i v detailech, které mohou upravovat. Mohou je také pridavat. Daji se zde

upravovat jak data v databazi, tak fotografie které jsou uloZeny na serveru.

4.5.1 Metodika vyvaoje.

ProtoZe pri navrhu aplikace bylo vychazeno z predeSlé Spatné navrZené a zastaralé
aplikace, bylo nutné udélat nékolik ustupki. ProtoZe jsme na zaCatku navrhu aplikace
nemohli védét, co nam technologie dovoli, byli jsme se nuceni zvolit cestu agilniho vyvoje.
To v naSem pripadé spocivalo v tom, Ze jsme vytvareli aplikaci pfirtistkové a to tak, aby pfi
kazdé provedené praci byl jisty kus vidét. Proto jsme kaZdou dil¢i ¢ast aplikace probiraly
s klientem a tudiz ji vyvijet tak, abychom docilili co nejvétSiho tuspéchu. Protoze velké
mnozstvi aplikaci pfi metodikach typti vodopad ztroskotd na Spatném navrzeni aplikace, my

jsme se rozhodli tento navrh délat agiln€é a pri kazdé dil¢i cinnosti.
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4.5.2 Prezentacni cast

PFi vstupu na hlavni stranku (Obrazek 21) nas ceka zakladni vstupni bod jednostrankové
aplikace. Jedna se o JavaScriptovou aplikaci napsanou v jazyce Vue.js. Jako CSS framework
zde byla pouZita Bulma. Ta je velmi odlehCena a dobfe kompatibilni s Vue. Je postavena na
flexboxu, coZ je pozicovaci nastroj implementovany v CSS. Na vstupni strance vidime
miniatury vozl. Ty jsou distribuovany pres GraphQL jednim dotazem na server coZ, Setfi
komunikacni prostfedky. Zaroven mame k dispozici menu pro prepinani mezi vozy nebo

miizeme jednoduse rozkliknout detail vozu pres obrazek.

cabrio.cz Administrace  Stara verze

CABRIO GALLERY

. Vitdme Vs na nasem webu
Uvod

Popular Monte
Carlo

S Rapid Il Cabiolet

© 2018 Pavel Kalina - www.cabrio.cz 603 27 27 10
Dékuji za zapGjéeni publikovanych Fotografii.

Obrazek 21: Uzivatelska ¢ast s miniaturami
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Pfi prejiti na viiz ziskdme jeho detail. Ten nam poskytuje rozsitené informace o vozu.
Informace jsou nastavitelné v administraci a podle toho, které jsou nastavené se zobrazi. Dale
mame k dispozici popis vozu, ktery je adminitrovan pomoci wysivig editoru. Tento text se pak
zobrazuje jako surovda HTML data a tudiZ ma uZivatel moznost provadét vSechny pokrocilé

prace s textem.

cabrio.cz Administrace  Stard verze

CRBRIO GALLERY

S Metalex buggy

HLAVNI
Vyrobce: MTX
Muzeum Vykon: 60
§ 440 Karosa Model: Skoda METALEX buggy
_ RV: 1971

ZAVODNI Max: 130

Populér Monte Historie: MTX Skoda Buggy, Ceskoslovensko 1970

Carlo Otevieny dvoumistny terénni viiz buggy, motor vzadu a pohen zadnich kol. Radovy étyfvélec s rozvodem OHV, objem 988 cm?, vrtani 68 mm, zdvih 68 mm,

komprese 10,4, karburator Weber, vykon 44 kw (60 koni) pfi 6000 ot/min. Ctyfstupfiova pievodovka, rozver 2000 mm, rozchod 1340/1352 mm, vnéjsi
rozméry 3070x1550x1180 mm, hmotnost 505 kg, maximalni rychlost 140 km/h.

§ Metalex buggy V roce 1970 postavil Metalex prvni terénni vz typu buggy. Viz mél laminatovou karosérii na prostorovém trubkovém rému a pouzival mechanické skupiny
Skoda 100, motor byl v Gpravé pro soutézni vozy skupiny A2. Skoda Buggy MTX, ktera byla piedstavena v roce 1970 a je pod ni podepsan Metalex spoleéné
s Vaclavem Kralem - skuteénym renesanénim muzem motoristického sportu, protoze kromé zavodéni byl konstruktérem, designérem a kreslifem. Jeho
Jrentgenové” ilustrace dodnes patii ke spicce.

§ Rapid Il Cabiolet

© 2018 Pavel Kalina - www.cabrio.cz 603 27 27 10
Dékuji za zapujéeni publikovanych Fotografii.

Obrazek 22: Detail vozu
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V detailu vozu mame k dispozici veSkeré podrobnosti z databaze. MutZeme zde vidét
i popis vozi, ktery miZze byt klientsky implementovan i pomoci HTML. Déle zde mame
i responzivni fotografii. Ta umi pomoci ovladacich prvki vytvofit prezentaci a posouvat fotky

automaticky nebo roztahnout fotografii pres celou stranku.

Obrazek 23: Galerie
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Velkou vyhodou pii pouzivani CSS frameworkl je to, Ze pri jejich spravném pouziti
miiZeme jednoduSe dosédhnout kvalitni responzivity. Toho dosdhneme tak, Ze dobfe pouZijeme
kvalitni koncept navrhu. V tomto konkrétnim pripadé byla pouZita Bulma. Ta umi zéakladni

prvky prizptisobit na stranku tak aby vypadaly dobre.

Obrdzek 24: Ndhled na responzivni fotogalerii

Proto, abychom docilili dobrého poradi skladani velkych celki jako je obsah nebo menu,
je pouzit Flexbox, ktery je novou funkci v kaskddovych stylech. Na obrazku ¢. 25 vidime
zakladni ukazku kodu ktery toto zajistuje. Dalsi podrobnosti nalezneme v priloze.

<template>
<div class="home">
<hl>{{ msg }}</hl>
<br><br>
<carsWidget></carsWidget>
<fdiv>
</template>

<script>
import carsWidget from

./CarsWidget'
export default {

components: {
carsWidget: carsWidget

}.
name: 'home',
data () {
return {
msg: ‘'

}
}

</script>
Obrazek 25: Ukazka zdrojového kodu
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4.5.3 Administracni cast

Administracni c¢ast byla naprogramovana v programovacim jazyce PHP s Frameworkem
Symfony. Prvni véc, co uZivatel uvidi pred prihlaSenim do administrace, je prihlaSovaci
obrazovka. Ta je implementovana pres Symfony FOS User Bundle. To je balicek, ktery
obsahuje vSechny potfebné operace které miZzeme s uZivatelem vytvaret. Obsahuje i zdkladni
vzhled prihlaSovaci obrazovky a prihlaSovani. PfihlaSovaci obrazovka je jeSté dostylovana

pomoci zakladniho stylovaciho frameworku Bootstrap.

Prihlésit se

Prosim, pfihlaste se.
UzZivatelské jméno

pavel

Heslo

Zapamatovat si

Prihlasit se

Obrdzek 26: PrihlaSovaci obrazovka aplikace
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Po prihlaSeni se dostaneme do uZivatelského rozhrani pro zakladni administraci. Ta je
implementovana v rozSifeni Sonata Bundle. Ten zjednoduSuje implementaci na zakladni
operace nad entitami. Diky tomu miiZeme tvorit rychlé administrace se znovupouZitelnym
koédem, ktery vznika na zékladni kostfe téchto projektti. Proto je mozné jednoduse pracovat
v teamu a rozSifovat aplikace synchronné a organizované. Ve standardnim nastaveni obsahuje
vypis, ktery vypisuje seznam vSech entit podle nastaveni. Dale miZeme jednoduSe pfidavat do
databaze pomoci jednoduchého formulafe. MliZeme pouZzit i wysiwyg editor pro to, aby

uzivatel mohl vkladat bezpec¢né kod, ktery neni zabezpecen proti vSem formam hackingu.

Sonata Admin

admin
M admin

Category O riidatnovy  Evjpis
Chat O Pfidatnovy = \Vypis
Car Orridatnovy = vypis
Photo OFfidatnovy  Evypis

Uzivatelé
UZivatelé OFfidatnovy  Evypis
Skupiny O Pfidatnovy = Vypis

Obrazek 27: Zakladni vzhled Sonata Bundle
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Pri pfechodu na libovolny odkaz pro vypis se nam vypiSe konzistentni vypisova tabulka.
Ta zajistuje, Ze se vSechny vypisy budou chovat standardné na zadkladé preddefinovanych
pravidel. Zakladem tohoto listu jsou vSechny odkazy na vSechny operace pro editaci rfadku.
Tyto operace mtZeme provadét i hromadné diky akénimu vybéru. Tabulka také v zakladu
obsahuje strankovani s nastavitelnym poctem vyskyti. Zakladem je také katalogovy vypis,
kterym je moZné vypsat karty vozii pro lepsi orientaci. Nad celou tabulkou je také mozné
filtrovat. Tento filtr je moZné nastavit programoveé nezavisle na zobrazovanych parametrech,
takZe je moZné nastavit filtr i ve schovanych atributech. Lze také bez problému radit formular

podle vsech atributti a na zakladé toho ho prochazet.

L
Sonata Admin = # List
Tritry ~  @Pfidatnowy | il | 58
W admin
Rok
Idw Nazev  Kategorie Vyrobce Poéet Vykon Model vyroby Max Pofadi Action
1 Populdr Zavodni Skodowvy kusova 26 kw, 1937 110 ] Pridat Foto
Monte Zavody v vyroba,dva 1389
Carlo Mlade dochované  ccm ® Zobrazit
Boleslavi kusy # Upravit
& Odstranit
2 SRapid Zavodni Skodowy kusova Rapid Il 1937 110 Pridat Foto
1] zavody v vyroba Cabriolet
Cabiolet Mladé De Luxe @ Zobrazit
Boleslavi # Upravit
& Odstranit
3  Muzeum Hlavni 1 Pridat Foto
& Iobrazit
# Upravit
& Odstranit
4 S440 Hlavni Skoda auto 1 50 40 1956 130 2 Pridat Foto
Karosa n.p./ Karosa Spartak
Vysoké Myto Karosa & Zobrazit
Kouolja Polytex # Upravit
Karvina
& Odstranit
5 § Zavodni MTX 60 Skoda 1971 130 Pridat Foto
Metalex METALEX
buggy buggy @ Zobrazit
# Upravit
& Odstranit
Viechny prvky (5) Odstranit  ~ n [ Stihnout~ - 1/1 - Sziznami - Zobrazit nejvice 32

Obrazek 28: List vozi
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Vedle listu s prehledem mame k dispozici i detail. V ném mame k dispozici na nahlédnuti
vSechny prvky entity. Tyto prehledy jsou pfizpisobitelné a je mozné je upravit pro kazdou

entitu zvlaSt. To nam poskytuje velkou wvariabilitu pri pohledu na jakoukoli entitu

~ .
poZadujeme.
J
u Sonata Admin = # Car List 5 Metalex buggy
title_show
B admin

Car

Id 5

Nazev & Metalex buggy

Vyrobce MTX

Pocet

Vykon 60

Model Skoda METALEX buggy

Rok vyroby 1971

Max 130

Pofadi

Cz <p=<strong>Historie:&nbsp;</strong=MTX &Scaron;koda Buggy, Ceskoslovensko 1970<br />
Otevien&yacute; dvoum&iacute;stn&yacute; ter&eacute;nn&iacute; viiz buggy, motor vzadu a pohon
zadn&iacute;ch kol. Radov&yacute; CtyFulaacute;lec s rozvodem OHV, objem 988 cm&sup3;,
vrt&aacute;n&iacute; 68 mm, zdvih 68 mm, komprese 10,4, karbur&aacute;tor Weber, v&yacute;kon 44 kW (60
kon&iacute;) pfi 6000 ot/min. CtyFstupfiov&aacute; pfevodovka, rozvor 2000 mm, rozchod 1340/1352 mm,
vnéj&scaron;&lacute; rozméry 3070x1550x1180 mm, hmotnost 505 kg, maxim&aacute;in&iacute; rychlost 140
km/h.&nbsp;<br />
V roce 1970 postavil Metalex prun&iacute; ter&eacute;nn&iacute; viz typu buggy. Viz mél lamin&aacute;tovou
karos&eacute;rii na prostorov&eacute;m trubkov&eacute;m r&aacute;mu a pouZ&iacute;val mechanick&eacute;
skupiny &Scaron;koda 100, motor byl v &uacute;pravé pro soutéZn&iacute; vozy skupiny A2. &Scaron;koda
Buggy MTX, kter&aacute; byla piedstavena v roce 1970 a je pod n&iacute; podeps&aacute;n Metalex spolefné s
V&aacute;clavem Kr&aacute;lem &ndash; skuteCn&yacute;m renesanén&iacute;m mufem
maotoristick&eacute;ho sportu, protofe kromé z&aacute;vodéndiacute; byl konstrukt&eacute;rem,
design&eacute;rem a kresl&iacute;fem. Jeho &bdquojrentgenov&eacute;&ldquo; ilustrace dodnes pati&iacute;
ke &scaron;piCce.</p>

En

De

Obrazek 29: Detail vozu v administraci
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V administraci mame také moznost upravovat jak vSechny fotografie, tak fotografie fazené
podle zvoleného vozu. Je to diky tomu, Ze zde byla administrace fotografii tvorena formou
potomka, to ndm umoZiuje jednoduSe délat stejné formulare s predfiltrovanymi daty pro

danou kategorii.

Sonata Admin = & Fhoto List
OPiidatnovy | &= | =2
| admin
Img Car Caption  Action
Popular Monte @ Fobrazit =~ # Upravit
Carlo
X Odstranit
» Photo
Popular Monte @ Fobrazit =~ # Upravit
Carlo
X Odstranit
S Rapid Il Cabiolet @ Fobrazit =~ # Upravit
X Odstranit
S Rapid Il Cabiolet @ Zobrazit  # Upravit
X Odstranit
Muzeum ® Tobrazit o Upravit
X Odstranit
Muzeum @ Zobrazit o Upravit
X Odstranit
S 440 Karosa @ Fobrazit =~ # Upravit
X Odstranit
: ] 0

Obrdzek 30: Administrace fotografii
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4.6 Struktura projektu

Na zacatku vytvareni aplikace byl projekt rozdélen na dva samostatné projekty. Toto reSeni se
nasledné ukazalo jako Spatné. Pricinou bylo Spatné prepinani kontextu pfi vyvoji. Projekty
byli vyvijeny v GIT repozitafi a tak bylo nutné je sloucit. Po slou€eni vznikl v hlavhim PHP
projektu novy podadresar fronend ktery obsahuje cely projekt SPA aplikace. Technologie jsou
stale oddélené jen se jednoduseji délaji spojené casti.

v I cabrio ~/dev/cabrio

Obrdzek 31: Struktura PHP projektu
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V JavaScriptové casti je ponechdno standardni rozloZeni Vue aplikace, kde byly akorat

doplnény potiebné tfidy pro zobrazeni dat ze serverové Casti.

Obrazek 32: Struktura JS projektu
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4.7 Technologie

4.7.1 Git

Nastroj Git je svobodny nastroj, ktery byl ptivodné vyvinut pro potfeby systému Linux.
Slouzi na verzovani projektti. Je dobrym spolecnikem pro vyvoj software, ale da se také
pouzit pro dokumenty. Pri praci z vice zafizenimi zajiStuje propojeni a zalohu. Pro potieby
diplomové prace byly vyuzivany sluzby dvou poskytovateli Git repository. Na praktickou
cast bylo vyuZito nejdrive sluZeb spolecnosti Atlassinan a to Bitbucket. Ten poskytuje zdarma
soukromé uloZisté. Pozdéji vSak probéhla migrace na Github, protoZe se jedna o vyvojarskou
socialni sit, kde byl projekt poskytnut vefejné. Bitbucket byl vSak pouzZit na psani

dokumentové casti, kde dochazelo k prechodu mezi nékolika zarizenimy.

P 11 commits ¥ 1 branch > 0 releases 28 1 contributor g MIT
. _________________________________________________________________________|] |
Branch: master = Find file
!‘_ lerix Update README.md Latest commit 1d623ba on Mar 11
| app import 3 months agc
| bin import 3 months agc
I frontend fix widget 2 months agc
| src fix category 2 months agc
I var import 3 months agc
| web import 3 months agc
[E) .gitignore import 3 months agc
E) .htaccess import 3 months agc
E) LICENSE import 3 months agc
E) Makefile fix car entity 2 months agc
E! README.md Update README.md a month agc
E circle.yml import 3 months agc
[E) composer.json import 3 months agc
[E) composer.lock import 3 months agc
[E) phpunit.xml.dist import 3 months agc

Obrdzek 33: Projekt na Githubu
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4.7.2 IDEA

Pro vyvoj byly pouZivany produkty od spolecnosti IntelliJ. Jedna se o jediny placeny
produkt, ktery byl pro vyvoj pouZit. Konkrétné bylo testovano prostedi Phpstorm a Idea. Tyto
verze vyvojového nastroje se od sebe liSi pouze dopliiky. Prostiedi Idea totiZ umi pracovat se
vSemi programovacimi jazyky. Nevyhodou ale je jeho velka cena. Pro naSe konkrétni potreby
by nam stacila verze Phpstorm ktera umi pracovat jak s PHP, tak s JavaScriptem. Tato verze je
diky mensimu poctu funkci zhruba o pilku levnéjsi. Oba tyto néstroje vznikaji od vyvojart
pro vyvojafre. To znamend, Ze ma vSechny vestavené funkce, které vyuZijete, na dosah.
S timto nastrojem roste taky velka produktivita prace diky dobrému zpracovani. Jedna
z nejsilnéjSich zbrani, které oproti ostatnim prostfedi ma, je indexace projektu. To nam
zajist'uje to, Ze miZeme jednodusSe prochézet zdrojové kody a vyhledavat s velkou rychlosti
nad celym projektem. Dale umi bezvadné pracovat s verzovacim systémem Git a to v takové
mite, Ze obsahuje vSechny jeho funkce a nepotfebujeme tudiz pouZzivat konzolové ovladani.
Dale stoji také za zminku velkéa podpora klavesovych zkratek a prizptisobitelnost jak lokalni
historie soubort, tak historie z Gitu. Dobfe funguje také interni nastroj pro zpravu databaze,
kde mame po ruce vSechny mozné ovladace pro pripojeni. Nastroje od firmy IntelliJ uSetfi pfi

programovani spoustu neprijemnosti a urcité stoji za pouZivani.
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Obrazek 34: IntelliJ IDEA
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4.7.3 Vue-images

Jedna se implementaci fotografické galerie. Knihovna je Sifena jako open-source na siti
Github. Byla pouZita ve verzi 1.1. V ramci diplomové prace byla zduplikovéana a upravovana
pro potieby projektu. Plivodné totiZ knihovna nepracovala spravné s proménnymi v jazyce
Vue a pri zméné kontextu se neprekreslovala. Toto bylo upraveno, ale je potfeba ji nadale
zdokonalovat. JelikoZ se jedna o otevieny projekt, tak toto neni problém. Nevyhodou tohoto
feSeni je ale tristni dokumentace, ktera je mnohdy s asijskymi znaky. Plati proto vice nez
jinde, Ze nejlepsi dokumentace je zdrojovy koéd. Tato knihovna je responzivni a proto
poskytuje dobré zobrazeni fotografii jak na mobilnim telefonu, tak na klasickém osobnim

pocitaci.
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4.7.4 Symfony GraphQl Bundle

Pro vyvoj webové sluzby byla vybrana knihovna Symfony GraphQL Bundle ve verzi 1.2.
Jak nazev napovida umozZiuje ndm jednoduSi vyvoj webové sluZzby v jazyce GraphQL.
Obsahuje také konzoly pro vyvojare, kterdA nam pomaha s vyvojem a sestavovanim dotaz.
UmozZiuje nam psat jednoduché datové typy podle realnych entit v projektu. Tento dotaz se
potom odeSle na server a zobrazi v pékné podobé. Diky této konzoly si vZdy miZeme ovéFit

funk¢nost poZadavku, tedy zda-li vraci poZadovana data.

GraphiQL > Prettify AccessToken < Docs
{
cars { i d A=
id earsErml
name
producer il s e
ks "name": "Populdr Monte Carlo",
performance "producer": "Skodovy z&vody v Mladé Boleslavi"
model "ks": "kusové vyroba, dva dochované kusy",
rv "performance": "26 kw, 1389 ccm"
10 max "model": null,
il order BV R OB
17 } TneEpgte Haller,
S } "order": 9
1 o
{
DHGIOg T,
"name": "S Rapid II Cabiolet",
"producer": "Skodovy zévody v Mladé Boleslavi",

"ks": "kusové vyroba",
"performance": null,
"model": "Rapid II Cabriolet De Luxe"
TrRytE e,
"max": "110",
"order": null
QUERY VARIABLES o7

Baidumnan

"name": "Muzeum",
"producer": null,
SNEta o,
"performance": null,
"model": null,

Trg™s o,

maxs=m nuiliE

golide el

k

Obrdzek 35: Vyvojdrskd konzole GraphQL
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4.7.5 Verze a prostredi

Verze a zavislosti pro php prostredi ze souboru composer.json.

php >=7.0
doctrine/doctrine-bundle ~1.6
doctrine/orm ~2.5
incenteev/composer-parameter-handler ~2.0
sensio/distribution-bundle ~5.0.19
sensio/framework-extra-bundle ~3.0.2
sonata-project/admin-bundle ~3.20
sonata-project/doctrine-orm-admin-bundle ~3.1
sonata-project/easy-extends-bundle 2.2
sonata-project/formatter-bundle 3.2
sonata-project/user-bundle dev-master
symfony/monolog-bundle ~3.1.0
symfony/polyfill-apcu ~1.0
symfony/swiftmailer-bundle ~2.3.10
symfony/symfony 3.3.%
twig/twig ~1.0|["2.0
youshido/graphgl-bundle ~1.2

Tabulka 1: Zavislosti PHP aplikace

61



Verze zavislosti na JavaScript prostredi, ze souboru package.json

node >= 4.0.
bulma ~0.5.1
esb-promise ~4.2.2
vue ~2.3.3
vue-images ~1.0.10
vue-router ~2.6.0
vuex ~2.3.1
npm >= 3.0.
whatwg-fetch ~2.0.3

Tabulka 2: Zavislosti JavaScript aplikace
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ZAVER

Cilem diplomové prace bylo rozebrat moZnosti vytvoreni moderni webové aplikace
v technologii JavaScript. Byli porovnany jak technologie diivéjSich let, tak ty soucasné.
Spolecné s technologiemi byli rozebrany i mozZnosti vytvareni konzistentnich vzhledd, a to
k jednotlivym technologiim jak je nejlepSi je pouZivat. Také byly popsany zakladni
technologie pro programovani na strané serveru s riznymi technologiemi, které napomahaji
chodu a vyvoji v jazyce PHP. Soucasti prace bylo prozkoumat mozZnosti modernich webovych
sluZeb.

V praktické casti byly splnény vSechny poZadavky ze zadani. Byla provedena analyza
konkuren¢niho produktu a vytvoreny funkcni a nefunkéni poZadavky pro potfebu vytvoreni
aplikace. Podle téchto vysledki a na zakladé reSerSe byla vytvorena moderni jednostrankova
aplikace pro prezentacni vrstvu a klasicka vicestrankova administrace pro zpravu dat.
PrezentaCni Cast obsahuje rozhrani pro uZivatelsky privétivé prohliZeni aplikace.
V administraci je mozZné obsluhovat data na zakladé prihlaSeni uZivatele. Tato administrace je
navrzZena tak, aby bylo mozné ji jednodusSe rozsitovat a byla uZivatelsky privétiva. Mame v ni
moznost kompletné editovat data a provadét s nimi vSechny mozZné operace. Pro komunikaci
mezi administracni casti a serverem musela byt také navrZzena webova sluzba, pomoci které
miiZeme distribuovat data i do dalSich aplikaci.

UZ dnes miZeme fict, Ze moderni JavaScript je kompilovanym jazykem a nejspiSe to tak
zlstane. Ale mame dnes uzZ takové nastroje, které nam s nim dovoli lehce pracovat. Diky
Reactu a jeho technologii virtudlni DOM, kter4 je prilomovym objevem, uZ nejsme odkazani
na Cisty kod a nebo jQuery, ale miZeme pouZivat daleko kvalitnéjsi a CistSi TFeSeni.
KaZdopadné to vypada na to, Ze uz se technologie zaloZené na JavaScriptu pomalu stabilizuji,
jako ostatni jazyky. Z pohledu administracni Casti se posledni dobou nic nezménilo a tyto
technologie jsou velmi vyladény pro produkcni nasazeni s veSkerou dokumentaci. Oproti
tomu muZeme Tict, Ze novinkou ve svéte webovych sluzeb je jazyk GraphQL. S timto
dotazovacim jazykem nyni miizeme provadét na vrstvé API velmi pokrocilé prace bez vétSich

omezeni.
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PRIL.OHY

Pfiloha A — Zdrojové kody nahledu vozu
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PRIL.LOHA A - ZDROJOVE KODY NAHLEDU VOZU

<template>
<div class="carsWidget">
<div class="carWidget box " v-for="car in getCars">
<table class="carWidgetTable">
<tr>

—n

<td colspan="3" style="text-align: center">
<h2 class="atribut title">{{ car.name } }</h2>
</td>
</tr>
<tr>
<td width="33%">
Vyrobce: <span class="atribut subtitle">{{ car.producer }}</span>
</td>
<td rowspan="3" width="33%">
<router-link :to="{ path: '/car’, query: { carld: car.id } }">
<img class="miniatur" v-if="car.photos.length!=0" :src="car.photos[0].imageUr]">
</router-link>
</td>
<td width="33%">
<span class="atribut">Model: {{ car.model }}</span>
</td>
</tr>
<tr>
<td>
<span class="atribut">Vykon: {{ car.performance }}</span>
</td>
<td>
<span class="atribut">RV: {{ car.rv } }</span>
</td>
</tr>

<tr>
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<td>
<span class="atribut">Pocet: {{ car.ks }}</span>
</td>
<td>
<span class="atribut">Max: {{ car.max }}</span>
</td>
</tr>
</table>
</div>

</div>

</template>

<script>
import { mapGetters, mapActions } from 'vuex'

import * as types from '../store/mutation-types'

export default {
name: 'carsWidget',
computed: mapGetters({
getCars: 'getCars'
s
methods: mapActions({
loadCars: types. LOADCARS
s
created () {
this.loadCars()
}
}

</script>
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<style scoped>

tr{
width: 33%;

}

.carWidgetTable {
width: 100%;

}

.atribut {

color: #clclcl;
flex: 3;

}

.atribut:hover {
color: black;

}

.miniatur {
border-radius: 100%;
width: 20em;

}

.carsWidget {
/*display: flex;*/
/*flex-wrap: nowrap;*/
}
.carWidget {
color: #clclcl;

}

</style>

70



	Seznam obrázků
	Seznam tabulek
	Seznam zkratek
	Úvod
	1 Webová architektura
	1.1 Více stránková aplikace (MPA)
	1.2 Jedno stránková aplikace (SPA)

	2 Prezentační část
	2.1 Značkovací jazyk HTML
	2.2 Kaskádové styly
	2.2.1 Frameworky
	2.2.2 Bootstrap
	2.2.3 Bulma
	2.2.4 Kaskádové styly v JavaScriptu

	2.3 JavaScript
	2.3.1 jQuery
	2.3.2 React
	2.3.3 Vue.js
	2.3.4 Vuex
	2.3.5 Node.js a NPM
	2.3.6 Webpack
	2.3.7 Babel


	3 Administrační část
	3.1 PHP
	3.1.1 Composer
	3.1.2 Symfony
	3.1.3 Sonata
	3.1.4 Doctrine 2

	3.2 Databáze
	3.2.1 MariaDB

	3.3 Webová služba API
	3.3.1 REST
	3.3.2 GraphQL
	3.3.3 Autentizace


	4 Realizace virtuálního muzea
	4.1 Analýza
	4.2 Nefunkční požadavky
	4.3 Funkční požadavky
	4.4 Návrh databáze
	4.5 Implementace
	4.5.1 Metodika vývoje.
	4.5.2 Prezentační část
	4.5.3 Administrační část

	4.6 Struktura projektu
	4.7 Technologie
	4.7.1 Git
	4.7.2 IDEA
	4.7.3 Vue-images
	4.7.4 Symfony GraphQl Bundle
	4.7.5 Verze a prostředí


	Použitá literatura
	Přílohy

