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Abstrakt

Cilem prace je vytvoreni webové aplikace, kterd bude slouzit k pribézné motivaci a sledovani
dlouhodobych cilii ¢lent, ktefi jsou ve vedoucich pozicich organizace Jundk — Cesky skaut.

Prace se soustfedi na vyuzivani nejnovéjsich trendi ve vyvoji webovych aplikaci, a to prevazné
v oblasti uzivatelskych rozhrani. Diraz je kladen na vyuziti aplikace na vSech riznych zatfizenich
od mobilnich telefond, ptes tablety az po desktopy s velkym rozliSenim.

V neposledni fadé bude ¢tenai seznamen s problematikou zabezpeceni webovych sluzeb na rozhrani
dvou serverovych aplikaci v siti internet.

Jednotlivé casti prace postupné predstavuji problematiku, névrh aplikace ajeji naslednou
implementaci v Nette framework.

Klicova slova

Less, Nette, PHP, Moje ptedsevzeti, web webova aplikace, MySQL, HTMLS5, CSS3, webové
sluzby, zabezpeceni, responsive design, media queries, skaut, portal



Abstract

The aim of the thesis is to create a web application that will be used for continuous motivation and
monitoring of long-term goals for members who are in leadership positions inside Jundk — cesky
skaut organization.

The work focuses on the usage of the latest trends in web development, mainly in the field of user
interfaces. Emphasis is placed on the useability of the application on different devices, from mobile
phones, tablet through to the desktop with a high resolution.

Finally, the reader will be acquainted with the issue of security of Web services interface between
two server applications on the Internet.

The individual parts of this thesis gradually introduces problems of application design and its
subsequent implementation in Nette framework.

Keywords

Less, Nette, PHP, My resolutions, web web application, MySQL, HTMLS5, CSS3, web services,
security, responsive design, media queries, scout, portal
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Seznam zkratek a pojmu

WS

CSS
AJAX

HTML

JSON

HTTP

DBMS

SQL

SOAP

WSDL

JSON
AJAX
PHP

DOM

RUP

XP
SCRUM
KISS

Latte
hash

framework

(Web Services) softwarovy systém umoznujici interakci dvou stroju
v siti

(Cascading Style Sheets) kaskadové styly

(Asynchronous JavaScript and XML) obecné oznafeni pro
technologie umoznujici ménit obsah stranek bez znovu nacitani

(HyperText Markup Language) hlavnim zjazykli pro tvorbu
webovych stranek

(JavaScript Object Notation) zptsob zapisu dat, ktery je prenositelny
mezi rozdilnymi systémy

(Hypertext Transfer Protocol) internetovy protokol uréeny pro
vyménu hypertextovych dokumentti

(Database Managment System) kolekce software umoZznujici
spravu dat

strukturovany dotazovaci jazyk vyuzivany pro pokladani dotazi v
databazi

protokol pro vyménu zprav zalozenych na XML pies sit, hlavné
pomoci HTTP

popisuje co nabizi webova sluzba za funkce a zptsob, jak se ji na to
zeptat

zpusob zapisu dat nezavisly na pocitacové platformé
oznaceni technologie pro asynchronni komunikaci se serverem

(PHP Hypertext Preprocessor) skriptovaci programovaci jazyk
uréeny predevsim pro programovani webovych stranek

(Document Object Model) objektove orientovana reprezentace XML
nebo HTML dokumentu

(Rational Unified Process) metodika vyvoje softwaru
extrémni programovani
agilni metodika vyvoje software

(Keep It Simple, Stupid!) obecny navrhovy vzor aplikovatelny na
navrh feSeni v nejriznéjSich odvétvich

Sablonovaci jazyk, ktery vyuziva Nette

unikatni datovy otisk

softwarova architektura, kterd poskytuje nastroje pro programovani
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1. Uvod

Ve skautské organizaci se pohybuje velké mnozstvi dobrovolnikli, ddvno jiz vSak neplati, ze by
se vSichni zabyvali praci s détmi. V fadach organizace je velké mnozstvi ucitelli, pravnikd,
informatikli nebo manazeru, ktetfi zastupuji organizaci v nejriznéjSich oblastech piisobeni. Napftic¢
organizaci existuje mnoho mensich zajmovych pracovnich skupin, které se nazyvaji odbory.

Jednim z nich je také odbor pro personalistiku, ktery se stard predevSim o hospodateni s lidskymi
zdroji, vzdélavanim, motivaci a uplatnénim €inovniki ve vSech oblastech plisobeni organizace.

Jak jiz bylo nastinéno, existuje velké mnozstvi odbornikd, ktefi nepracuji ptimo s détmi. Jsou tedy
¢astecné izolovani od hnuti, ato jak hlavni pracovni naplni, tak ijeden od druhého geograficky.
Nefunguje zde tedy sdileni spole¢né problematiky, nepiiméa viditelnost jejich pracovniho usili
na organizaci jako celku. Jejich dobrovolna prace je tedy casto frustrujici a velice demotivujici.
Navic se stdva, ze uz ani ¢lenové hnuti netusi, kam az organizace sahd a na ¢em vSem je mozné
v zajmu dobrovolnictvi spolupracovat nebo s kym spojit své sily.

A pravé z potfeby motivace takovychto lidi vychazi tato prace. Touto formou by méla vzniknout
platforma k motivaci ¢lenl, podpofe komunity a sdileni spole¢nych uspé&chii a netspéchill. Prace
mimo vychovnou oblast totiz neni tak vSeobecné viditelna a lidé, ktefi organizaci kazdoro¢né
ziskavaji finan¢ni prostfedky a cenné kontakty, si také zaslouzi ocenéni své tvrdé prace.
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2. Teorie

2.1. Dostupné Technologie

2.1.1. PHP5.*

PHP (PHP: Hypertext Preprocessor) je oblibeny skriptovaci jazyk pro tvorbu dynamickych
webovych stranek, ktery neustdle prochazi vyvojem. Od verze 5.0 PHP obsahuje vylepsenou
podporu pro objektové pristupy k programovani, naptiklad tfidy, dédicnost, jmenné prostory
a spoustu dalSich. Jedna se vSak o interpretovany jazyk, coZ je obvykle povazovano za vykonnostni
s vykonnosti serveru, to vSak lze fesit ¢aste¢nou kompilaci (jako to fesi tieba spolecnost Facebook).
Produkt je zndm pod jménem HipHop a lze se o ném docist naptiklad na blogu[1] Jakuba Vrany,
jednoho z Ceskych vyvojatt Facebooku.

Pro mensi az stfedni projekty vSak vykon neni zdsadnim problémem a PHP se té§i velké oblibé
pfevazné kvili své multiplatformnosti, podpofe mnoha databdzi, strmé kiivce uceni, slusné
dokumentaci a hlavné velké podpoie ze strany webhostingl. Vice o PHP se Ize dozvédét v knize
vénované piimo programovani v PHP[2] a nebo ve sborniku praktickych tipti[3].

2.1.2. Nette

Nette je PHP frameworkem, postavenym nad PHP, ktery je vyvijen Ceskou komunitou. To s sebou
nese velkou fadu vyhod v podobé ¢eské dokumentace, navoda a podpory v ramci féra. Nette je
podle oficidlnich stranek[4] jiz vyspélym, modernim a bezpecnym frameworkem, ktery: ,,Pfi
programovani vychazi vstiic a nepfidélava vrasky. Eliminuje bezpecnostni rizika, podporuje AJAX
(Asynchronous JavaScript and XML) aznovupouzitelnost.“ Nette je postaveno na dnes jiz
standardnim navrhovém vzoru MVC (Model- View- Controller).2.2

Velky diiraz klade Nette na zabezpeceni a ochranu pied nejriznéjSimi druhy utokl. Jako ptiklad
uvadim ochranu pted takzvanym XSS (Cross- Site Scripting) utokem([4].

Dalsi nespornou vyhodou je Sablonovaci jazyk Latte[5]. Latte napomaha vyslednému formatovani
weboveé stranky pres takzvand makra, kterd vyraz interpretuji a rozbali do vysledného HTML kodu.
To vyrazné usnadiiuje praci kodéra anavic zabrailuje chybdm pfi interpretaci vystupu
a zjednodusuje se tim vystup riznych zavorek, uvozovek a specidlnich znak.

V neposledni tadé jsou vyznamnym pomocnikem pfilozené ladici ndstroje, které funguji
automaticky s balickem Nette, pokud je nastaveno prostiedi v ladicim rezimu[6].
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Notice

Trying to get property of non-object

Source file

File: ...\temp\cache\_Nette.FileTemplate'_Front.poledniMenu.latte-387ff86510c3606a165ec57e97c51060.php Line: 40

- <?php echo Nette\Templating\Helpers::escapeHtml($days[4]->date, ENT_NOQUOTES) ></h3>

<2php Siterations = @; foreach (Sdays as Sday): 2>
<h4><?php echo Nette\Templating\Helpers::escapeHtml(Sday->date, ENT_NOQUOTES) 23</hd>
<div>
<ol>
<php i = 1 ;Siterations = 8; foreach ($day->food as $food): >

<1i>»

<label style="display: inline-block;" for="frmbookingForm-day_<2php echo htmlSpecialChars(Sday->timestamp) 2>
-<2php echo htmlSpecialChars(S$food->id) 2>
<2php echo Nette\Templating\Helpers: :escapeltml($food->ref("mod_food item', 'food id')->size, ENT_NOQUOTES) 3>

<2php echo Nette\Templating\Helpers::escapeHtml(Sunits[$food->ref( mod_food_item', 'food_id')->size_unit], ENT_NOQUOTES) 2> &nbsp;
<?php echo Nette\Templating\Helpers::escapeHtml(S$food->ref( mod food item', 'food_id')->name, ENT_NOQUOTES) 3>,
<?php echo Nette\Templating\Helpers::escapeHtml(Sfood->ref( mod_food item', 'food_id')->price, ENT_NOQUOTES) > K

Ilustrace 1: Nette ladici nastroje[4]
2.1.3.  MySQL

MySQL je rela¢ni databdzovy systém typu DBMS (Database management system), coZ je vrstva
odd¢lujici aplikacni logiku a data. Aby timto terminem mohl byt systém oznaCovan, musi byt
schopen efektivné pracovat s velkym mnozstvim dat, definovat jejich perzistentni strukturu, ale také
s nimi manipulovat. Data musi byt mozné ptidavat, editovat a mazat.

Databdzovy systém je vlastnény spolecnosti Oracle, kterd ho siii jako open source. Diky tomu je
v soucasné dob¢ vyuzitelny téméft ve vSech nejrozsifenéjSich programovacich jazycich.

Kazda databaze v MySQL je tvofena z jedné nebo vice tabulek, které maji fadky a sloupce. Mezi
témito tabulkami jsou pak definovany relace, které zajistuji spravnou perzistenci a redukuji
duplicitni zdznamy.

Jak jiz nazev napovida, jako dotazovaci jazyk slouzi SQL (Structured Query Language), coz je
strukturovany dotazovaci jazyk, ktery se md syntaxi co nejvice podobat béznému anglicky
poloZzenému dotazu. Jazyk vyuzivd pro ovladani databazové vrstvy piikazy jako SELECT,
DELETE, UPDATE. Dal§i moznosti lze dohledat v oficidlnim manudlu[7] nebo v jiz zminéné
knize[2].

2.1.4.  Webové sluzby

Webova sluzba je softwarovy systém, zkonstruovany k podpofe interakce mezi stroji pres sit. Ma
rozhrani popsané ve strojove zpracovatelném formatu WSDL (Web Services Description Language).
Ostatni systémy interaguji s webovou sluzbou zplsobem, pfedepsanym jejim popisem za pomoci
SOAP (Simple Object Access Protocol) zprav(8§].

Zpravy jsou typicky dopravované pouzitim nezavislych standarda HTTP (Hyperlext Markup
Language) s XML (Extensible Markup Language) serializaci ve spolupraci s ostatnimi webovymi
standardy. Aplikace si tedy mezi sebou posilaji zpravy ve formatu XML, které¢ pienaseji dotazy
a odpovédi jednotlivych aplikaci. Jak miize vypadat takova odpoveéd’ serveru na pozadavek klienta
o0 zobrazeni podrobnosti produktu je demonstrovano na ilustraci 2. Webovym sluzbam z pohledu
bezpecnosti se dale vénuje kapitola 2.3.
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<soap:Envelope xmlns:socap="http://schemas.xml=oap.org/soap/envelope/">
<soap:Body>

="

<getProductDetailsResponse xmlns="http://warehouse.example.com/ws">
<getProductDetailsResult>
<productName>Cokolada sada 3 chuti</productName>
<productID>-827635</productID>
<popis>Cokoldda hotfka, bild a smetanova</popis>
<cena>98, 50</cena
<naSkladurano</naSkladu>
</getProductDetailsResult:
</getProductDetail sResponse>
</ =zoap:Body>
</soap:Envelope>

llustrace 2: Odpoveéd’ serveru ve formatu SOAP
2.1.5. JSON

Caste¢nou alternativou k webovym sluzbam mize byt prenos dat formatem JSON (JavaScript
Object Notation), ktery v oblasti webu stale nabird na popularité¢ diky své jednoduchosti. Tato
jednoduchost s sebou nese mnoho vyhod i jista omezeni. JSON dokaze ptenést jak indexovana, tak
neindexovana pole, ato ve formatu srozumitelném i ¢lovéku. Tim se stdva tento format snadno
parsovatelnym pro libovolny jazyk. Nevyhodou jednoduchosti je potom absence dodatecnych
informaci, komentdii a metadat, kterd mohou slouzit napiiklad pro urceni znakové sady. JSON
hojné vyuziva technologie AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) pro specifikaci svych dat.

2.1.6. HTML5

HTMLYS je nastupcem starsi generace HTML (HyperText Markup Language), od které se postupné
vzdaluje. Novinky z HTMLS jsou pozvolna implementovany do vSech pouzivanych prohlizect.
Spolu s HTMLS5 ptichazi celd fada novinek, jako je zjednoduseny zapis formatu dokumentu, nové
elementy pro nazornéjsi strukturu dokumentu, nové formulafové prvky, nativni podpora
multimedidlniho obsahu, atak dale. Nové formuldfové prvky jsou implementovany piimo
v prohlizecich a poskytuji tak i validaci vstupu. Na obrazku je mozné vidét vstupni prvek typu
date v prohlizec¢i Chrome.

llustrace 3: Formularovy prvek date v prohlizeci Chrome[9]
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HTMLS piindsi také spoustu zajimavych funkci, které mohou slouzit napiiklad ke geolokaci
uzivatele, jako lokélni databaze nebo dokonce pro pouzivani aplikaci offline. O tomto a mnoha
dalsich vécech pojednava cesky psany web k HTML5[10].

2.1.7. (CSS3

Nova verze CSS (Cascading Style Sheets) s potadovym cCislem tii fesi velkou fadu problémi
a nedokonalosti, které se doposud musely feSit vkladanim obrazku na pozadi. Piikladem jsou
nejruzngjSi druhy pfechodovych vyplni, kulatych rohi, prtihlednosti a stini ufady elementt.
Ptibyla zde ipodpora pro feSeni animace, kterou bylo nutné doneddvna fteSit pies pridavny
javascript.

Mezi dal$i novinky patii také velkd spousta novych selektorti, podpora webovych pisem, media
queries 2.4, prihledné barvy, stinovani textu a tak dale. Obecné miizeme fici, Ze trendem je feSeni
implementovatelnd pouze pomoci JavaScriptu presouvat v n¢jaké formé do CSS3. To by mélo
ve vysledku pomoci vykonu aplikace, a to 1 diky tomu, ze n¢které animace v CSS jsou akcelerované
hardwarové pifimo v prohlize¢i. O téchto a dalSich novinkdch pojednava napiiklad ceska
dokumentace k CSS3[11].

2.1.8. Bootstrap

Bootstrapem se rozumi knihovna pro rychlou tvorbu uzivatelskych rozhrani, ktera je kombinaci
fragmenti HTML a pftilozenych CSS stylll v sou¢innosti s javascriptem. Na ilustraci 4 je nastinéna
deklarace prvkll uzivatelského rozhrani v HTML, ke kterym kodér dopisuje ptislusné tridy,
obsaZené ve frameworku.

Default - Primary - Success -

<div class="btn-group">
<button type="button™ class="btn btn-default dropdown-toggle" data-toggle="dropdown™:>
Action <span class="caret":</span:
</button:
<ul class="dropdown-menu” role="menu"*
<lir»<a href="#">Action</a></1li>
<lix<a href="#":fAnother action</a»</lix
¢lir<a href="#":Something else here</ax</lix
<1li class="divider"»</1i>
<lir<a href="#":Separated link</a></li>
<ful>
</dive

llustrace 4: Tlacitka ve Frameworku Twitter Bootstrap [12]

Pravé ona preddefinovana tlacitka, formularové prvky a typografické bloky jsou nejsilné;jsi strankou
frameworku. S jejich pomoci je mozné v kratkém case vytvoftit dobfe vypadajici formulafové prvky,
pfehlednd menu abohatd uzivatelskd rozhrani. Bootstrap podporuje nejnovéjsi specifikace
v HTMLS5 a CSS3, popsané v kapitole 2.1.6 a 2.1.7. Riizné ptiklady pouziti a podrobné specifikace
jsou k nalezeni na oficidlnich strankach projektu[12].
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2.1.9. Less

Less je dnes pomérné novym trendem, ktery stidle nabird na popularité v oblasti vyvoje
uzivatelskych rozhrani pro webové aplikace. Jedna se o takzvany CSS preprocesor, coZ znamena,
ze se jedna o interpretovany proprietarni jazyk, ktery vznikl jako nadstavba na CSS. Less rozsituje
CSS omnoho zajimavych moznosti. Napfiklad je mozné deklarovat proménné, psat funkce,
vnofovat bloky a mnohé dalsi. To zajistuje modularitu stavebnich blokli a zamezuje zbyte¢nému
opakovani kodu.

Funguje to tedy tak, Ze uzivatel napise cely styl CSS v jazyce less a spusti nad nim interpretr jazyka,
ktery zajisti preklad na kompatibilni verzi CSS. Tento pfistup feSi velké mnozstvi problémil
s definovanim barev nebo s kompatibilitou prohlizect. Pouziti less v mé aplikaci mimo jiné fesi
i Skalovani vzhledu pro rGzna rozliSeni. Pro nézornost pfidavdm dva piiklady pouziti, vice v
dokumentaci[13].

ibase: #fe4s15;

iwidth: H

.class {
width: percentage(@width);
color: saturate(f@base, 5%);
background-color: spin(lighten(@base, 25%), 8);

llustrace 5: Deklarace proménnych v Less[13]

Na obrazku 5 je patrna deklarace proménné @base a jeji nasledna aplikace do stylu ptes funkci

na saturaci barvy.

[lustrace ¢islo 6 demonstruje feSeni problémt s kompatibilitou CSS3 v prohlize€ich. Je zde vidét
takzvana mixin funkce, kterda ma jako vstupni parametr styl stinu. Funkci box shadow je moZno

pridélit libovolnému selektoru a pii interpretaci dojde k rozbaleni obsahu funkce.

.box-shadow (@shadowl) {
-webkit-box-shadow: @shadowl;
-moz-box-shadow: @shadowl;
-ms-box-shadow: @shadowl;
-0-box-shadow: @shadowl;
box-shadow: @shadowl;

¥
llustrace 6: Kompatibilita CSS3 v Less[13]

Dnes jiz existuje mnozstvi alternativ, ale less se stale tési velké oblibé. Za to z velké ¢asti vdéci
popularni knihovné zvané Twitter Bootstrap 2.1.8, ktera je v ném napséna.
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2.1.10. JavaScript

JavaScript je objektové orientovany multiplatformni skriptovaci jazyk. Nej€astéji je pouzivan
ke zlepSeni uzivatelského komfortu na statickych webovych strankéch. Pomoci JavaScriptu lze tedy
libovolné¢ ménit DOM (Document Object Model) strukturu HTML dokumentu a zachytavat,
ptipadné i spoustét, rizné udalosti vyvolané webovou strankou, potazmo jejim uzivatelem. Miize
vSak byt pouzit ik tvorbé animaci, ovladani riznych prvki uzivatelského rozhrani ¢i vytvareni
jinych grafickych efektii. Pro JavaScript existuje velké mnozstvi nadstavbovych knihoven, jako
napftiklad zepto.js, snack.js nebo jQuery.
2.1.11. jQuery

JavaScriptova syntaxe muze byt v mnoha ptipadech velice neohrabana, a proto je dnes mnohem
rozsitenéj$i pouzivani nadstavbové knihovny zvané jQuery[14]. Ta v mnohych ptipadech kodérovi
praci znacn¢ usnadnuje a piinasi mnohem piehlednéj$i API (Application Programming Interface),
které ma jiz standardni problémy webového vyvoje podchyceny. Knihovna je tedy velice intuitivni
ajeji kod je dobre Citelny, diky ¢emuz se rychle stala Siroce vyuzivanou. Tomuto faktu dava
za pravdu i nasledujici ptiklad.

Zména barvy pozadi v jQuery
$('body') .css ('background', '#ccc');

Stejny problém v JavaScriptu
function changeBackground (color) {

document.body.style.background = color;

}
document.getElementsByTagName ("body") [0]
.onload="changeBackground('red"') ;"

2.1.12. AJAX

AJAXem souhrnné oznacujeme nékolik technologii, které slouzi viceméné k asynchronni
komunikaci se serverem.

*  HTML a CSS pro prezentaci informaci
*  DOM a JavaScript pro zobrazovani a dynamické zmény prezentovanych informaci
*  XMLHttpRequest pro asynchronni vyménu dat s webovym serverem

AJAXem muzeme ménit obsah jednotlivych stranek bez nutnosti jejich kompletniho znovu nacitani.
Uzivateli tedy umozZiuje plynulé ovladani aplikace bez nutnosti znovu nacitat stranku pii hlasovani
v anketé ¢i pfiddni komentaie, coz zamezuje napiiklad zbyteCnému presunuti nahledu opét
na zacatek stranky po znovu nacteni. Podpora AJAXovych pozadavki je implementovana napiiklad
1 do jQuery[15].
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2.2. Navrhovy vzor MVC

MVC je velmi oblibeny architektonicky vzor, ktery se t€si veliké oblibé a v rozséahlejSich projektech
je pro strukturu aplikace a Citelnost kodu nepostradatelny. Zakladni myslenkou MVC architektury
je rozdéleni aplikace do mensich logickych celkil, coz je feSenim takzvaného Spagetového kodu,
ktery spojuje vypocty, vykreslovani i manipulaci s daty do sebe.

Jak jiz bylo zminéno, architektura déli aplikaci na tii logické celky podle ilustrace 7.

Uzivatel

llustrace 7: Navrhovy vzor MVC
2.2.1.  Model

Model slouzi v systému jako reprezentace dat aplikace, zajiStuje jejich konzistenci, ru¢i za spravné

ukladani, editaci, vyhledavani a mazani. Zjednodusené model vezme vstupni data od Controlleru,
provede operaci nad modelem a vystup pieda zpét Controlleru. Rozhodné vSak model nefesi, jak
budou data formatovana na vstupu a stejné tak nefesi, jak se vysledna data vykresli v aplikaci.

2.2.2. View

View je v podstaté pravym opakem modelu. Netesi, jak a kde se data vzala, ale naopak dava pozor
na to, jakym zptsobem ziskan4 data zobrazit. Hlavnim tkolem View je tedy vytvotreni uzivatelského
rozhrani v zavislosti na datech a pozadovanych akcich uzivatele.

2.2.3.  Controller

Poslednim chybéjicim ¢lankem architektury je Controller, ktery funguje jako takovy prostiednik
mezi Modelem a View. Uzivatel vybere pozadovanou akci, ata je odesldna jako pozadavek
na Controller. Ten se podle své vnitini logiky rozhodne, jak data formatovat a odeslat do Modelu.
Po zpracovani data opét piebere, zformatuje a preda opét na View.
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2.3. Zabezpeceni webovych sluzeb

2.3.1. XML podepisovani

Prvnim krokem k zabezpeceni webovych sluzeb je forma podepisovani zprav. Podepisovani funguje
srovnatelné jako naptiklad pro elektronickou postu. Z vysledné zpravy je vypocitan hash aten je
podepsan soukromym klicem odesilatele a ptfidan ke zpravé. Pokud je na druhé strané procesem
opacnym ziskan opét stejny hash, identicky s hashem obdrzené zpravy, je zpradva povazovana
za divéryhodnou a autentickou. Jak je jisté zfejmé, tento postup nezabranuje piecteni zpravy pii
pfenosu a nelze tedy povaZzovat tento typ komunikace za bezpecny. Lze vSak predpokladat, ze takto
odeslané zpravy poskytuji pravdivé informace.

2.3.2. XML sifrovdni

Jako druhd moznost se nabizeji vSemozné druhy Sifrovani, které Ize realizovat ptes rizné varianty
obalovych technik pro samotny SOAP obsah nebo rozsifenim zdkladnich znacek XML. Pted
ale zaroven nejvice narocné na vypocetni vykon, coz mize byt nezddouci pii velké zatézi serveru.
Jelikoz je vSak struktura XML dokumentu stromova, je mozné zaSifrovat libovolny uzel, a tim
zajistit bezpecnost naptiklad pouze pro osobni tdaje. Tim lze redukovat vypocetni vykon, potifebny
pro Sifrovani, a zaroven zabezpecit kriticka data[8].

2.3.3. Zabezpeceny kandl

Lepsi variantou je zabezpeceni na urovni pienosového media. Samostatné zpravy tedy nejsou nijak
zvlast’ zabezpeceny a zabezpeceni je feSeno komunikaci obou serverti pies Sifrovany kanal. V tomto
piipadé¢ se obvykle jednd o komunikaci ptes HTTPS, coz lze povazovat zabezpecné feSeni
naptiklad i proti sledovani komunikace a odposlechu zvenci.

2.4. Responsive design

Responsive design[16] se d& nejlépe popsat ilustraci 8. Jedna se v podstaté¢ o ndvrh uzivatelského
rozhrani, ktery zaruéi, Ze zobrazeni stranky bude optimalizovano pro vSechny druhy zobrazovacich
zafizeni ve vSech standardnich rozliSenich. Toho je dosazeno piedevSim diky vlastnostem Media
queries, kterd jsou zahrnuta ve specifikaci CSS3. Pomoci Media queries 2.5 lze rozpoznat vlastnosti
zafizeni, na kterém je stranka prohlizena, a ptizplisobit tak samotnou stranku a jeji obsah velikosti
zobrazovaciho zatizeni. Vice v knize Responsive design.

LAV =

Ilustrace 8: Responsive design
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2.,5. Media query

Media query je, jednodusSe fe¢eno, podminénd deklarace CSS, ktera se aplikuje pouze pii splnéni
podminek. Takovéa podminka byva obvykle typ media, tedy zda-li se jednd o obrazovku nebo verzi
pro tisk, spolu se specifikaci maximalni nebo naopak minimalni §itky zobrazovaciho zatizeni.
Na ilustraci ¢islo 9 je vidét aplikace CSS pouze pfi splnéni podminky, ktera v tomto piipadé
specifikuje, Ze zobrazovaci zafizeni ma maximalni Sitku 480px, tedy pravdépodobné mobilni
telefon. Media quries pfichdzeji az s verzi CSS3 ajsou jednim ze zékladnich pilifd responsive
designu.

@media (max-width: 480px) {
.container {
width: auto

}
}

Hlustrace 9: Media query[11]
2.6. Agilni metody vyvoje
2.6.1. RUP

RUP (Rational Unified Process)[17] je metodika vyvoje softwaru, vytvorend spole¢nosti Rational
Software Corporation. RUP je na pomezi agilniho vyvoje ahodi se spiSe pro stfedni az vétsi
projekty. Jedna se v podstaté o kolekei osvédéenych metod a postupti, pouzivanych pfi projektovém
fizeni.

Faze projektu

Discipliny
Tvorba podnik. modelu

-
-

Konfigurace a zmeény

Spréva pozadavkil
Analyza andavrh /,4."' "'--L-.Léq-r—-—\_/h,____éh_
Implementace E i & . i :
Testovani : 3_. : =
Nasazeni : :

Rizeni projekiu
Sprava prostiedi

N
-

FL1 (| PEZ |71 |12 |8 (TN |PT | P2

llustrace 10: Faze projektu dle RUP[17]



RUP obsahuje celkem ctyfi zdkladni faze. Kazda fdze obsahuje nékolik dalSich iteraci. Pred
zapocetim nové iterace musi byt splnéna diive definovana kritéria predchozi iterace. Faze zah4jeni
(inception) definuje ucel, rozsah projektu ajeho obchodni kontext. Ve fazi projektovani
(elaboration) je potifeba analyzovat pozadavky zékaznika i celého projektu a definovat zaklady
architektury. Realiza¢ni faze (construction) je nejdel§i a probiha zde tvorba zdrojovych kodu.
V posledni fazi pfedani (transition) mize byt projekt predan zadkaznikovi nebo do dalsiho cyklu.

2.6.2. Extrémni programovdni

Extrémni programovani (dale jiz pouze XP)[18] je jiz oproti RUP agilni metodikou v pravém slova
smyslu. Klade si za cile rychle se pfizpisobovat ménicim se uzivatelskym pozadavkim a pfinaset
tak co nejveétsi pridanou hodnotu s co nejniz§imi ndklady. Zakladni zasady XP lze specifikovat
takto:

1. Komunikace

V ramci projektu je kladen velky diraz na komunikaci mezi vSemi zainteresovanymi
stranami. Pokud totiZ naptiklad selze komunikace mezi zdkaznikem a vyvojafi, dostane
zakaznik software, ktery sice mulze byt dobfe naprogramovany, ale nespliiuje piani
zakaznika.

2. Jednoduchost

V' XP seprogramuje vzdy pouze to, co je tieba ke splnéni aktualnich pozadavk.
Nepridavame tedy zadny kod, ktery by se mohl v budoucnu mozna hodit, protoze je tieba
mit na paméti, ze pozadavky se mohou velice rychle ménit a vysledny kod bychom museli
meénit. V tomto bod¢ se nejvice uplatiuje princip KISS (Keep It Simple, Stupid!).

3. Zpétnd vazba

Zpétnd vazba je velice dlleZitd hned na né€kolika mistech. Naptiklad programéatoii neustale
tvoti jednotkové testy, takze béhem velice kratkého intervalu dokazi zjistit, zda se zménou
kédu nerozbilo néco dal§iho. DalSim ptikladem je zpétnd vazba pro zékaznika, ktery
provadénim akceptacnich testi mize pribézné sledovat pokroky ve vyvoji.

4. (Odvaha

Poslednim bodem je pak odvaha, ktera je pro programatora velice dulezita. Pokud béhem
vyvoje narazi na komplikovany problém, ktery zplsobi fadu potizi na mnoha mistech, je
tteba velka odvaha se do takovéto upravy pustit. Dale se dd odvahou nazvat zahozeni
celodenni prace za predpokladu, ze jiny ptistup pfinese pozadovany tspéch.
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2.6.3. SCRUM

SCRUM je asi nejzndméj$i metoda agilniho programovani. Na zacatku celého procesu jsou
stanoveny zékladni pozadavky, k t€ém jsou ptidéleny odhadované casové narocnosti. V dalsi fazi
vyvoje jsou vybrany pouze ty pozadavky, které budou zatazeny do takzvaného sprintu, viz obrazek
11. Sprint je casova faze, ve které¢ dochézi k rychlému vyvoji a implementaci pozadavki, obvykle
trva tyden az mésic. Béhem tohoto cyklu probihd jesté denni SCRUM porada, kterd nemusi byt
nijak dlouhd a kazdy programator zde vysvétli, na ¢em pracoval, na ¢em bude pracovat dale nebo
kde vidi problémy.

Takovych sprintd probéhne do stanovené¢ho terminu nékolik. Po tomto terminu vznikne verze
produktu, pfipravend k nasazeni. Tato verze se vraci opét na zacatek, kde je hodnocena zadavatelem
aporovnana s pozadavky naprodukt. Pozadavky jsou nalezit€¢ upraveny a produkt vchazi
do druhého sprintu. Takto se cely proces opakuje, dokud neni produkt hotov. Dodatecné informace
1ze nalézt v seridlu o agilnich metodikach[19].

Implementace -

. ‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ . .}’

Pozadavky na produkt . Pozadavky na cyklus Porada tymu Testovani Verze produktu

T T

Hustrace 11: Metodika SCRUM
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3. Analyza

3.1. Specifikace pozadavku

Zakladnim poZadavkem je vytvofeni webové aplikace, kterd bude slouZit ke sledovani
dlouhodobych cilii, pro potfeby aplikace pojmenovanych jako piedsevzeti. Na pocatku vyvoje
aplikace vsak stdla pouze mlhavd myslenka, charakterizujici princip aplikace. Proto bylo nutné
postupnym jednanim specifikace neustale zpiesiovat.

Kazdy uZivatel by tedy mél mit moZnost se do aplikace pfihlasit, v aplikaci by mélo byt mozné
se inspirovat pfedsevzetimi ostatnich a vzajemné se tak motivovat. Déle by mé¢lo byt mozné zadat
vlastni predsevzeti a nastavit si, do kdy chci predsevzeti splnit. Po tomto kroku by mél uZzivatel
prib&zné dostavat zpravy mailem podle toho, jakd ptfedsevzeti v systému ma aktivni a do kdy.
Po néjaké dobé se uzivatel vrati do aplikace a mél by byt schopen pfedsevzeti oznacit za splnéné
nebo nesplnéné.

Prihlasitse YR ¥ Inspirovat se

<

Zadat
predsevzeti

Dostavat
upozornéni

llustrace 12: Zakladni myslenka aplikace
Postupnym jednénim byly personalnim odborem dil¢i pozadavky zptesnény do nasledujici podoby:
1. Aplikace bude napojena na centralni informacni systém, odkud se bude mozné ptihlésit.
2. Je tieba ptizplsobit chovani a vzhled aplikace pro mobilni zafizeni.
3. Zadouci je vyfesit zabezpedeni citlivych internich dat.

4. Diraz klademe na implementaci vhodného uZzivatelského rozhrani, ptivétivého k uzivatelim
ve vSech standardnich rozliSenich.
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3.2. Pozadovana funkcionalita

Zakladni specifikaci pozadavkll bylo nutné rozpracovat do jednoduchych uzivatelskych scénaiti.
Z ilustrace Cislo 13 je patrné, ze v systému figuruji tfi zakladni uzivatelské role.

Poskytuje
Odhlasit se uZivatelska data
) \ 5 Resetovat g T
UZivatel ! na akiivni Y Poskytuje

prinlaseni
odhlaseni

Extends
Pfidat

Eficiat uplynutim limitu
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viastni
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Odebrat ; Splinit / Selhat
Exftends

Komentaf Pidat

Lebeda
Cronjob

Mazat vlastni Uzavira pfedsevzetl
po terminu
Mazat cizi

Admin

Prohlizet

Tlustrace 13: Usecase diagram

Prvni roli je prosty uZivatel, jehoZ moZnosti jsou znazornény fialovou barvou. Druhou roli je
takzvany moderator, vyznacen zluté. Ten ma moznost navic mazat nevhodné komentafe a resetovat
uzivatelim z jakéhokoliv divodu uzaviena predsevzeti nebo také prohliZet si uzivatelska opravnéni.
Poslednim uZivatel je administrator, vyznacen zelené. Administrator miZze libovolné nakladat
s predsevzetimi, ato istémi soukromymi. Muze tedy zaroven dohliZzet na potencidlné zavadny
obsah, coz muze byt z pohledu soukromi nezddouci. Administrator by tedy m¢l byt divéryhodna
osoba a nemél by se vyskytovat v aplikaci pfili§ Casto.
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V systému jsou navic dv€ specidlni role: Zakazany uZivatel a Super Administrator. Zakazany
uzivatel nema moznost se v sytému ani piihlasit, protoze byl administratorem zablokovan. Naopak
Super Administrator je nejvysS$i mozna role, kterda nemlze byt zménéna, protoze je v databazi
nastavena napevno jiz od zacatku.

Dalsi kategorii jsou pak dva externi prvky, které stoji tak trochu mimo aplikaci. Jednim z nich je
centralni server skautlS, ktery poskytuje spravu ptihlasovani a uzivatelskd data. Druhym je
serverovy cronjob. Ten se stard o rozesilani upozornéni a uzavira predsevzeti, kterd propasla termin
splnéni.

3.3. Metodika vyvoje

Specifikace pozadavki od zadavatele byla velice sloZitd. Zpocatku nebyly definovany konecné
vystupy a vyvoj se stale to¢il v kruzich. Kvuli veliké proménlivosti jsem byl nakonec nucen
pfistoupit k agilni metodice vyvoje software. Nejvhodnéji, vzhledem k mé situaci, se jevila
metodika SCRUM, popsana podrobnéji v kapitole ¢islo 2.6.3. Po nastudovani potiebnych podkladi
a principt byla tato metoda nasazena pii vyvoji vysledné aplikace.

Zpocatku byl znam pouze zakladni koncept, podle kter¢ho by méla aplikace fungovat. Z tohoto
zakladu vznikly vzdy specifické pozadavky na jeden cyklus. Cyklus trval obvykle jeden tyden,
béhem které¢ho byly implementovany dil¢i pozadavky. Na konci kazdého tydne probéhla porada,
beéhem které jsme spolecné se zadavatelem prosli vystupy predchoziho tydne a stanovili nové
pozadavky na tyden nadchdzejici. Pozadavky povétSinou pochazely pfimo od zadavatele nebo
od koncovych uzivateli, ktefi testovali pouzitelnost uzivatelského rozhrani.

3.4. Wireframe aplikace

Na zéklad¢é usecase diagramu vznikl predbézny névrh vzhledu aplikace zvany wireframe. Ten je
mozné vidét na ilustraci Cislo 14. Takovyto navrh je obvykle velice dilezity a dava zadavateli
jasngj$i predstavu o zakladnim vzhledu a funkcich aplikace. I ptes to, Ze nebyl ve vysledku viibec
pouzit, sehral svoji roli pii dal§ich jednanich. Na jeho zékladech pozdéji vzniklo mnoho dalSich, jiz
mnohem konkrétnéjsich specifikaci pozadavkii.
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Moje piedsevzeti

Moje aktualni Uéinit nové Archiv starsich Zebficek
piedsevzeti predsevzeti cisel

1. 6. 2013

Vybavime zadni klubovnu novijm ndbytkem (Zidle,
stoly,whiteboard) a vymalujeme. KaZdy oddil bude

mit vlastni skrirtku na véci.

20. 8. 2013

Vybavime zadni klubovnu novym ndbytkem (Zidle,
stoly,whiteboard) a vymalujeme. Kazdy oddil bude

mit vlastni ski'iriku na véci.

12.9. 2013

Vybavime zadni klubovnu novijm ndbytkem (Zidle,
stoly,whiteboard) a vymalujeme. KaZdy oddil bude

mit vlastni skrirtku na véci.

llustrace 14: Wireframe aplikace

3.5. Moznosti implementace responsive designu

Aplikaci lze zacit stavét na pomyslné zelené louce dle zasad responsive designu. Ja jsem se vSak
rozhodl vyuzit nékterého z CSS frameworkli. Do uzsiho vybéru postoupili tii zastupci, ato
Bootstrap, Foundation3 a SemanticUI. Hlavné diky jednoduchosti, komplexnosti a velkému
mnozstvi ptikladl jsem nakonec zvolil Bootstrap.

VétsSina zminénych frameworkl vyuZziva k dosazeni kyZeného vysledku takzvany grid layout[12],
ktery rozd€luje uZzitnou plochu ne na pixely, ale na sloupce. Tyto sloupce maji procentualni Sitku
a lze jim nastavit, jak se zalamuji pod sebe pii urCitém rozliSeni, ¢imZ je dosaZzeno pozadované¢ho
rozloZeni stranky, a tim i dobr¢ Citelnosti obsahu.

V mé aplikace jsem se rozhodl vyuzivat verzi frameworku napsanou piimo v LESS. Diky tomu lze
vhodné kombinovat deklaraci stylti v aplikaci s proménnymi deklarovanymi ve frameworku. Je tedy
mozné napiiklad vyuzivat stanovenych Sifek zobrazovacich zatizeni pro vlastni Media queries. Tim
je dosazeno uspokojivého rozlozeni stranky pro vétSinu rozliseni.
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3.6. Zabezpecené prihlasovani

Dalsi klicovou otazkou bylo zabezpecCeni citlivych dat aplikace astim spojené zabezpecené
prihlasovani. Bylo tedy nutno docilit modelu, ktery je k vidéni na ilustraci 15. NeptihlaSeny uzivatel
muze prochazet pouze verejné pristupné sekce aplikace. Pokud si pieje se do aplikace registrovat,
odesle pozadavek na ptihlaSeni, ktery ho pfesméruje na centralni informacni systém skautlS. Tam je
mozné se prihlasit nebo registrovat. Je-li néasledné ptihlaSeni uspesné, jsou ptihlaSovaci data
zabezpeCenym kanalem poslana zpét do aplikace, kde se ovéfi. V piipad€, Zeje jiz uZzivatel
pritomen v lokalni databazi, jsou jeho data pouze aktualizovana. Neni-li pfitomen, tak je vytvofen.
Nasledné je uZivatel automaticky ptihlaSen a miZe vstupovat i do dalSich sekci aplikace.

SkautlS.cz

Klient

lebeda.skauting.c;f"--..

llustrace 15: Prihlaseni pres skautlS
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3.7. Uzivatelské avatary

Pro komunitni portal by bylo zdhodno vyfesit také avatary jednotlivych uzivateld. Obrazky je
mozné stahovat pifimo z centrdlniho serveru, ale tam se pouzivaji pouze pasové fotografie
ve vysokém rozliSeni. Z toho divodu nejsou moc oblibené a ve vysledku tam pfili§ mnoho
uzivateli fotografii nema vibec. Tento problém se nyni fes$i centrdln€, a proto jsem se rozhodl
vypomoci si prozatim sluzbou gravatar[20]. Ta po registraci sparuje vas email s nahranou
fotolitografii. Pak jiz staci sluzbu pozadat o fotografii k vybranému emailu. Pokud je uzivatel
registrovan, je zpét poslana jeho fotografie, pokud neni, sluzba poskytne anonymni obrazek.

3.8. Pouzité technologie

Pouzité technologie vychazi z velké Casti z moznosti hostingu poskytovaného organizaci, ten
pouziva oblibené PHP ve spolupraci s MySQL. Zminény hosting pfinasi hned nékolik vyhod.
Jednou z nich je fakt, Ze jeho sprava je plné v rukach organizace, a tim se z ¢asti feSi problém
citlivych internich dat. Druhou nespornou vyhodou je zabezpefeny kanil mezi centralnim
informacnim serverem a hostingem, jak je zminéno v kapitole ¢islo 2.3.3. Neni tedy nutné nijak
Sifrovat samotné zpravy webovych sluzeb. Pouziti tohoto hostingu limituje vyvoj pouze na jazyk
PHP, to vsak neni zadnou zavaznou piekazkou a naopak to nahrava pouziti nékterého z oblibenych
PHP frameworktll. Pro tento projekt jsem se rozhodl pouzit Nette framework[4], a to pfedevsim
kvili jeho kvalitdm, aktivnimu ¢eskému foru a moZznosti osobni konzultace v mém okoli. Pro tvorbu
vzhledu byl tedy pouzit jiz zminény Bootstrap[12] a k oziveni uZzivatelského rozhrani jsem pak
vyuzil knithovnu jQuery a AJAX. Pro ptehlednost uvadim tabulku ¢islo 1 se seznamem pouZitych
technologii v pfislusnych verzich.

Serverova cast
PHP 5.4.28
MySQL 5.6
Nette 2.0.14
Klientska c¢ast
HTML 5
CSS 3
JQuery 2.10
Bootstrap 3.04

Tabulka 1: Seznam pouzitych technologii
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4. Navrh aplikace

4.1. Struktura aplikace

4.1.1. Sestaveni aplikace

Zalozeni a nastaveni projektu je velice jednoduché, v nejnovéjsi verzi Netbeans IDE je dokonce
zabudovana podpora pro Nette framework. Nové jsou podporovany i formaty specifické pro Nette,
jako napriklad konfigura¢ni soubory Neon nebo Sablonovaci jazyk Latte. Zabudovana je také
napovéda, coZ piispiva znaéné vyslednému komfortu pouzivani Nette.

Za zminku stoji i velice prakticky néstroj na hlidani a spravu zavislosti, zvany Composer[21].
Webovy portal Composeru je pfimo napojen na github a uzivatel tedy pouze vyplni, které knihovny
pro sviij projekt vyuziva. Composer se jiz postard o stazeni aktualni verze a vlozeni do projektu. Je
zde zabudovana i podpora pro rizné vyvojové vétve a je tedy mozné aktualizovat napiiklad pouze
ur¢ité verze knihoven. Takto je v mé aplikaci feSeno vkladani Nette frameworku a vyvijené
knihovny pro pfihlaSovani pfes webové sluzby[22].

4.1.2. Adresdrovd struktura

Aplikace je tedy postavena na Nette framework 2.1.2 apro ucely zékladniho nastaveni
a zprovoznéni je vhodné zacit s dokumentaci k zdkladni vzorové aplikaci[23]. Pokud je navic
potfeba zménit n¢jaka nastaveni, tykajici se napiiklad pfistupu k databazi, je dale vhodné projit si
navod k zékladni konfiguraci[6]. Kazda aplikace v Nette ma obdobnou adresafovou strukturu jako
nailustraci ¢islo 16.

config
{@y config.local.nean
@ config.neon

1 model

1, presenters
L router

), templates
E] htaccess

@ boatstrap.php
“-[%] web.config
less

log

project

3
i
F3
+ temp
+ tests
+ vendor
+ W

htaccess

.

Dzl:—?—“:— q_ E“

>& COMPQSEr.json
g8 composer.lock

-0

llustrace 16: Struktura aplikace
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4.2. Databazova vrstva
Vysledny model databazové struktury je relativné jednoduchy. Obsahuje entity user, goal,

category, comment a like. User se stara o ukladani dat z centralniho serveru a zaroven
udrzuje informace o uzivatelskych rolich. Entita goal sdruzuje informace o predsevzetich a jejich
vysledcich, category pak udava kategorii piedsevzeti. Pak jsou zde dve entity, zastieSujici
komunitni funkce: prvni entita je comment, sdruzujici komentafe k jednotlivym piedsevzetim,

a druhd je 1ike, kterym lze ohodnotit snahu uzivatela.

Vse by mélo byt patrné z ER diagramu (viz Ilustrace 17).

ke ¥
] goal A
id INT
" user v idINT
user_id INT
id INT user_jd INT
goal_id INT
#username VARCHAR(255 @ category_id INT
@5%) > created TIL.. tegory ] m category v
nickname VARCHAR(255) name VARCHAR(255) :
*|astupdate ... idINT
firstname V ARCHAR(255) goal TEXT > name V ARCHAR(255)
|lastname ¥ ARCHAR(255) - terms TEXT >icon V ARCHAR(255)
VARCHAR(S0 til TIMESTAMP —_—
sex (50) y At T | | astupdate TIMEST AMP
email VARCHAR(320) status VARCHAR(45) > created TIMESTAMP
»birthdayyear INT report TEXT
“role VARCHAR(45) rating INT
# created TIMESTAMP H ispublic BOCL -
_| comment ¥ H
*|astupdate TIMEST AMP > reminder INT
id INT
v » | astupdate TIMEST AMP
user_id INT
PRIMARY # created TIMESTAMP
goal_id INT
>
comm ent TEXT
» created TIMESTAMP
# |astupdate TIMEST AMP

>

llustrace 17: Databazova struktura

4.3. Modely

V Nette aplikaci je modelem nazyvana sada tfid, které slouzi k obsluze funkci aplikace a jejich
mapovani na data v databazi. Kazda z vySe uvedenych entit je obsluhovéana jednou tfidou, ktera
se nazyva Repository. VSechny tyto Repository jsou pojmenovany NazevRepository
a dédi od abstraktni tfidy, kterd definuje zakladni funkce databazové logiky. Je nutné, aby jména
korespondovala se jmény tabulek, vnitini logika potom zaruc¢i spravné mapovani tfidy na tabulky.

Kazdy takovyto model musi byt nastaven v konfiguracnim souboru. Tim je zajisténo, ze tfida bude
automaticky ptfedana do systémového kontejneru a bude mozné kdykoliv ji zavolat, stejn¢ jako
kteroukoliv jinou sluzbu. Konfigurace je nastinéna na obrazku c¢islo 18. Jako prvni je uvedeno
jméno proménné, pod kterou bude mozné sluzbu volat, za nim nasleduje jméno tiidy.

Pak se zde také nachdzi jeden specidlni model, zvany Authenticator. Tomu je naopak
pfedavano pouze UserRepository a md jen jedinou metodu authenticate. Tou je zajisténo

ovéteni uzivatell proti lokéalni databazi a jejich ptipadné piihlaseni do systému.
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services:
routerFactory: RouterFactory
router: ErouterFactory::createRouter
authenticator: MP\Authenticator
userRepository: MP\UserRepository
goalRepository: MP\GoalRepository
commentRepository: MP\CommentRepository
likeRepository: MP\LikeRepository
categoryRepository: MPZWCategoryBRepositaory

llustrace 18: Konfigurace sluzeb

Komunikace s databazi je postavena na databazovém API, zvaném NotORM][24]. To je integrovano
ptimo do kazdého Repository, cozznacné ulehcuje manipulaci s daty a umoziluje, aby modely
byly dostate¢n¢ flexibilnimi pii drobnych zménach pozadovanych parametrti.

Misto SQOL ptikazu:
SELECT * FROM "user WHERE role='user' ORDER BY created LIMIT 2
Miizeme pouzit ptimo v kédu:
SuserRepository->findAll ()
->where ('role'=>"'user')
->order ('created')

->1limit (2);

4.4. Presentery

Presenter[25], neboli Controller (viz 2.2.3), je tiida, ktera obstarava vykonani urcité aplikacni
logiky. Je vSak tfeba urcit, ktery pozadavek by mél obslouzit jaky presenter. To uruje takzvany
Router, coz je specialni druh tfidy, ktery podle zadanych vyrazt ptidéluje pozadavky presenteriim.
Kazdy presenter je potomkem Nette\Application\Presenter. Pokud je tedy
pozadavek ptidélen, zapocne jeho zpracovéani podle zivotniho cyklu presenteru, uvedeného
na obrazku 19.

Jako prvni se vold metoda startup, ve které se zajistuje zakladni nastaveni atributt tfidy. Hned
poni sevolad prislusnd metoda action<Action>, kde parametrem je nazev Sablony, kterd
se vykonava. Naptiklad vychozi Sablona md action metodu se jménem actionDefault. Zde
se feSi pristupova prava aptripadné piesmérovani pii nedostateném opravnéni. Metody
handle<Signal> se provadi nasledné a pouzivaji se zeyména pro zpracovani akci od uzivatele.
Jako dalsi se provede metoda beforeRender, ve které se nastavuji proménné pro vice Sablon
najednou. Poslednim krokem pifed ukoncenim presenteru je provedeni metody render<view>,
kde je parametrem, obdobné jako uaction, nazev Sablony a pieddvaji se zde proménné,

se kterymi potom Sablony pracuji. Nasleduje jiz pouze ukonceni cyklu.
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Tlustrace 19: Zivotni cyklus presenteru[25]

Zakladem vSech presenteril je tfida s ndzvem BasePresenter, kterd je potomkem obecného
presenteru Nette\Application\Presenter, aodkterého budou vSechny ostatni dédit.
Stejné jako v ptedchozim piipad€ jsou presentery pojmenovavany NazevPresenteru. Zde
slouzi nazev jako implicitni jméno souboru Sablony, kterou ma presenter pouzit k vykresleni dat.
Kazdy presenter bude zastupovat jednu sekci aplikace. Jednotlivé sekce jsou popsany nize.

* BasePresenter — zakladni presenter, nastavuje prvotni proménné

* SecuredPresenter — fesi zabezpeceni a vpousti pouze prihlasené uzivatele
* HomepagePresenter — vetejna sekce aplikace, dédi od BasePresenteru

* MainPresenter — hlavni ¢ast aplikace po ptihlaSeni

* ErrorPresenter — vykresluje pfipadna chybova hlaseni

* GoalPresenter — provadi operace s predsevzetimi

* UserPresenter — provadi operace s uzivateli

* SignPresenter — zajiSt'uje pfihlaSovani a registraci uZivateld
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4.5. Sablony

Jako view slouzi v Nette Sablonovaci jazyk Latte. Latte je kombinaci HTML a pomocnych maker,
kterd ulehcuji vypisovani proménnych. Zakladni Sablonou je soubor jménem @layout.latte.
Ten definuje rozlozeni vzhledu aplikace a urcuje naptiklad hlavicky vysledné stranky, prikladané
stylopisy a ostatni nélezitosti, které se pfiliS neméni. DalSi Sablony se nachazeji ve sloZce
templates ajmenuji se vzdy podle ptislusné metody presenteru, ktery je obsluhuje. Jednotlivé
Sablony se pii vykreslovani vkladaji do této hlavni (v hierarchii nadfazené) Sablony a méni se tak
pouze nové definované Casti[5].

Tohoto chovani je docileno pomoci bloki.

//Q@layout.latte

<title>{block title} Hlavni stranka{/block}</title>
//prihlaseni.latte

<title>{block title} Prihlas se{/block}</title>

Pokud je tedy v pouzité Sablon¢ deklarovan ten samy blok jako v nadfazené, dojde k prekryti
ptivodniho bloku novou deklaraci, obdobné jako u dédi¢nosti. Vysledny kod Sablony v mé aplikaci
je tedy kombinaci maker jazyka Latte, HTML (frameworku Bootstrap viz 2.1.8) a JavaScriptu
(jQuery viz 2.1.11). Na ilustraci 20 je zobrazen kod, vykreslujici varovné zpravy uzivateli.

{block #flash}
{snippet flash}

<div n:foreach="&flashes as $flash" class="alert alert-{$flash->type} alert-dismisable fadeout">
<button type="button" class="close" data-dismiss="zlert" ariz-hidden="true"r&times;</button>
{$flash->message}
</divy
{/snippet}
{/block}

llustrace 20: Ukazka Latte

4.6. Integrace webovych sluzeb

Zpocatku bylo nutné prostudovat dokumentaci webovych sluzeb organizace[26], kde je mozné svoji
aplikaci i zaregistrovat. Pfi registraci jsou vyplnény podrobnosti o aplikaci a dvé dulezité webové
adresy. Obé vedou zpét do aplikace. Jedna po piihlaSeni, kam jsou poslana data, druha pak
po odhlaSeni, kde miize byt tfeba piresmérovani na tvodni stranku se zpravou o odhlaseni. Tyto
adresy je tfeba ve své aplikaci presmérovat na nalezity skript, ktery se postara o jejich zpracovani.

Spolu s registraci obdrzi kazdd aplikace svij unikatni identifikator, ktery vyuziva k navazani
komunikace s centralnim serverem. Server tedy mize na zdklad¢ identifikatoru monitorovat aktivitu
aplikace a piipadné zamezit pfistupu.

Pfi prochazeni dokumentace jsem také narazil na knihovnu, usnadiiujici komunikaci s webovymi
sluzbami, napsanou pro PHP. Knihovna je vSak stdle ve fazi vyvoje a vznikd spole¢nou silou
dobrovolniki, pracujicich na obdobnych projektech. Po proc¢teni jeji dokumentace byla knihovna
zaclenéna do mé aplikace, bylo zde vSak n€kolik problémi a nesrovnalosti.
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Jako piiklad bych uvedl funkci knihovny isLoggedIn, ktera vracela true pouze, pokud byl
uzivatel ptihlasen. V opa¢ném piipad¢ vzdy vyskocila nepojmenovana vyjimka, kterd zptisobovala
pad aplikace. Tato funkce byla opravena pouze na vystup logické hodnoty true nebo false.

Do knihovny jsem také zavedl aliasy pro bézné€ pouzivané funkce. K hromadnému zadavani
ptfihlaSovacich dat je mozné pouzit funkci setLoginData apro hromadné odstranéni
resetLoginData. Toho je docileno volanim setLoginData s prdzdnymi vstupnimi

parametry, které jsou ve vychozi hodnoté€ nastaveny na NULL.

Tyto problémy jsem pribézné opravil a odeslal zpét do oficialni distribuce knihovny. Po odeslani
mého kodu byly ostatnimi programéatory navic doplnény dodate¢né testy. Nyni je tedy mozné vyse
zminéné funkce vyuzivat v kazdé nové distribuci knihovny.

Pro spravnou implementaci knihovny nesmime zapomenout na vyplnéni konfigurac¢nich soubort,
kde je nutné uvést identifikator aplikace. Bez provedeni tohoto kroku nebude mozné knihovnu
spravné vyuZzivat.

4.7. Implementace vybranych funkci

V nasledujicich ukéazkach je mozné si vSimnout, ze jména proménnych jsou v anglickém jazyce
a jména metod jsou naopak v Ceském jazyce. Vysledny kod by mohl byt sjednocen do anglictiny,
jména metod jsou vSak zaroven pouzita pfi mapovani pozadavkil na vysledné skripty. Rozhodl jsem
se tedy jména metod ponechat v eském jazyce. Toto chovéani je automatické a pro zménu by
musela byt vytvorena piekladaci tabulka. Proto tedy tato dvojitd pojmenovani.

Stejny problém je feSen pro pojmenovani presenterii, tam jsem se vSak rozhodl pouZit piekladovou
tabulku. Na ilustraci ¢islo 21 je moZzné vidét zminénou piekladovou tabulku, implementovanou
v routeru pomoci pole.

ESrouter[] = new Route|'<presenter>/<action>/<id>', array|
'presenter' =>» arrayl|
REoute: : VALUE =» 'Homepage',
Route: :FILTER TABLE =»> array(
nuzivatel' =» 'Uzer’',
predsevzeti' => 'Goal',
aplikace!' =>»> 'Main',
zobrazit' =» fiew',
erejna-cast' =»> 'Homepage',
Ve
Ve
'actio =2 itejte',
id'" =»> NULL,

N

llustrace 21: Prekladaci tabulka routeru

33



4.7.1.  Priddvdni predsevzeti

Zékladni funkci aplikace je stanoveni si vlastniho predsevzeti, které mulZze ptidat libovolny
registrovany uzivatel. Jedna se v podstaté o odeslani formulafe s potfebnymi daty, kvuli ptipadné
velikosti dat je vSak formulaf odesilan metodou POST. To zamezi chybé pii prekroceni velikosti
dat. Jelikoz je tato funkce naprosto kli¢ova, je pfistupnd ptimo z hlavniho menu.

Po kliknuti na pfidat piedsevzeti se vSak nenacita nova stranka s predptipravenym formuléafem, ale
dialogové okno, které ptivodni obsah ptekryva. Toho je docileno grafickou komponentou, zvanou
modal, kterou nalezneme v Bootstrapu. Jednd se o kombinaci HTML a jQuery, kterd ma za ukol
zptijemnit praci s aplikaci tim, Ze simuluje dialog, ktery je povédomy z desktopovych aplikaci.

Uzivatel tedy vyplni data a odeSle formulédf. Data putuji skrze router na GoalPresenter, kde
spusti metodu actionPridat, kterou je mozné vidét na ilustraci 22. Data jsou vytaZena
z kontejneru pozadavku a nasledné ovéfena oproti omezenim (naptiklad ¢as splnéni neni zaporny,
jméno neni prazdné a tak dale). Pokud jsou kontroly tspésné, tak sluzba goalRepository prida
data do databaze. Nasledné je ptidana stavova zprava a uzivatel je pfesmérovan.

public function actionPridat(){
fsuccess = true;

sname = zthis->getHttpRequest ()->»>getPost ("name");

scategory = sthis->getHttpRequest () ->getPoat ("categozy")»

sgoal = zthis->getHttpRequesat ()-»>getPost ("goal");

Sterms = fthis->rgetHttpRequest () ->getPost ("terms");

sreminder = (integer)$this->getHttpRequest () ->getPost ("remindexz");

fispublic = ($this-rgetHttpRequest ()->»getPost("izpublic”) == "on") ? true : false;
idate = new ‘\Nette\DateTime();

funtil = new ‘\Nette\DateTime ($this-»getHttpRequest () -»getPost ("until™));

if (empty(fname) or empty(fgoal) or empty(sterms))|{...

if ($category = "O"

else if($this-»categoryRepository-»findBylId (Scategory) = null)|{...
if (5reminder > 3 or :reminder < O ]
if (Suntil <= $date)[{...4 lines }|

if ($zuccezs == true) {
$g = $thiz->»goalRepository->»createGoal ($this->»getlUser()->»getld(), Fname, scateg

$thiz->flashMessage (3elf::50AL ADDED. sg["name"]):

sthiz->redirectBack():
}

llustrace 22: Ukazka metody actionPridat
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4.7.2. Zména uZivatelskych oprdvnéni
Pro zménu uzivatelskych opravnéni je uzivatelsky komfort feSen jesté o néco 1épe, pouziva se totiz
AJAX. Pro spravnou funk¢nost je v Nette tieba splnit nasledujici tii predpoklady:
1. Kod, ktery ma byt zpracovan AJAXem, je nutné obalit tagem snippet. Ted vymezuje
a identifikuje potfebnou oblast pro potieby Nette.
2. Vlozit JavaSciptovou knihovnu nette.ajax.js. Ta pfi inicializaci stranky projde vSechny

elementy stagem ajax anastavi jim na pfislusSnou udalost (onClick, onSubmit)
funkci, ktera zajisti odesilani dat AJAXem.

3. Vyuzit ke zpracovani dat metodu presenteru zvanou handle, viz ilustrace 19. Tato
metoda se oznacuje jako signal a je vykonavana bez piekresleni vyslednych Sablon. Je tedy
pro tyto ucely vhodna.

llustrace 23: Zmeéna uzivatelskych opravneni

Pro spravné pochopeni se podivejme na ilustraci 23. Takto vypadd ovladaci prvek, ktery ma
na starost zménu uzivatelskych opravnéni. 1kdyz to neni ziejmé, je obalen tagem snippet
a na udalosti tla¢itka (onC11ck) ulozit je nastavena zminéna JavaScriptova procedura.

Po vybrani pfislusné role a kliknuti na tlacitko ulozit dojde k odeslani AJAXového pozadavku,
ktery opét putuje skrze router, tentokrdt na metodu handleZmenOpravneni ve tfidé

UserPresenter. Viz ilustrace 24.

public function handleZmenOpravneni (fprofile id, frole)

fprofile = fthis->userRepository->findByld ($profile id):

if ($profile == HULL) {
fthis->flashMeszage (self: :USER DOESNT EXIST, self::FLASH ERRCR):

} else if (array_key existz(frole, $this-»getUser|()->authorizator->getRoles())) {
fthis->flashMeszage (self: :NJ PERMISSION, self::FLASH ERROR);

} else if (%thi=s->getlUser|()->isAllowed("permi=zzion", "edit") and Fprofile->role '=
Fthis->userRepository->changeRole (fprofile id, %role);
fthis->flashMessage (2elf: :USER ROLE CHANGE SUCCESSFULL, =elf::FLASH SUCCES)

} else {

Fthis->flashMessage (self::NO PERMISSION, =elf::FLASH ERRCOR)

Sthis-»invalidateControl ("permission™);

llustrace 24: Ukazka metody handleZmenOpravneni
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Zde je nalezen profil, kterému chceme zménit uzivatelskd opravnéni. Pokud uZivatel existuje
amame pozadovand piistupovd prava, je za pomoci userRepository opravnéni zménéno,
pokud ne, je vracena chybova hlaska. Namisto pfesmérovani zpét se zde vSak nachéazeji metody
invalidateControl. Ty zajistuji piekresleni aktudlnimi daty, a to té Casti Sablony, ktera je

uvedend v bloku identifikovaném pomoci daného textového fetézce.

4.7.3. Detail predsevzeti

Zobrazeni profilu ptedsevzeti je ukazka metody na zobrazeni dat do Sablony a vyuziva tedy prefixu
render. Serverova ¢ast je velice jednoducha a spociva v nalezeni predsevzeti, jehoz identifikator
je ptedan z URL (Uniform Resource Locator). Nalezené ptedsevzeti se doplni o n€kolik dalSich
informaci a vSe se spole¢né vlozi do Sablony. Na tomto kroku neni nic zajimavého a dale se budu
tedy vénovat pouze zpracovani dat v Sabloné.

Jednou z dodatecnych informaci, ktera je ptilozena k ptedsevzeti, jsou ptislusné komentare vlozené
do proménné $comments. Jejich vypis je patrny na ilustraci 25. Jak je mozZné si v§imnout, tak pro
vypis je pouzité Latte makro foreach, které projde kazdou polozku v poli komentait. VSechno co
je vlozené mezi se tedy zopakuje pro kazdé predsevzeti. Pokud mé uzivatel dostate¢nd opravnéni,
zobrazi se mu i odkaz na smazani ptislusného komentare.

{foreach Scomments as Scomment}
<div class="panel panel-defaunlt">

<div class="panel-heading">

{1f Fuser->id == Scomment->user id or fuser->islAllowed ("commen d
<a n:href="Goal:odebratEomentar Scomment->id" data-confirm="Cpravdua =i

{/if}

<h3 class="panel-title">
<img class="img-circle" src="{fcomment->user->email |gravatarUrl:25}"/>&nbsp;
<a n:href="User:profil Scomment->user->id">

{ (Scomment->user->nickname != ""2Scomment->user->nickname:Scomment->user—>asername) }

</ax
<small> ({fcomment->created|date: fmydateformat})</small>

</h3>

< /div>
<div class="panel-body">
{ $comment->comment }
</div>
< /dive

{/foreach}

Tlustrace 25: Vypis komentari v detailu predsevzeti
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Nejzajimavéjsi Casti je vSak vyuziti databazového AP/ NotORM][24]. Pfi feSeni podobné situace
obvykle nastane problém, kdyz je tieba vypsat jméno uzivatele, ktery komentaf pridal. Obvykle je
tieba zjistit jméno uZivatele a vysledné tabulky spojit a pfedat do Sablony. V naSem piipadé vSak
mame pouze tabulku komentaii a presto zapis $comment->user->nickname funguje bez
problému. To je zplsobeno tim, Ze pokud neni pod pozadovanou proménou uvedena hodnota,
NotORM provede dotaz na propojenou tabulku (se jménem proménné). Do dotazu jsou automaticky
spravné doplnény identifikatory, coz zajiStuje, Ze je vyslednd hodnota dorucena na pozadované
misto. Do jisté miry by se toto chovani dalo povaZovat za nekorektni, protoZe zpisobuje nacitani
dat z databaze v misté zpracovani Sablony. Toto chovani je v rozporu s definici funkce view
v modelu MVC.

4.7.4. Vyhledavani

Nedilnou soucasti aplikace je také vyhledavani v predsevzetich (viz ilustrace 26). V zékladnim
zobrazeni lze vyhledavat podle klicovych slov a se zdkladnim filtrem podle stavu predsevzeti. Pti
kliknuti na ozubené kolecko se navic zobrazi rozSifena nabidka filtr. Vyhledavaci formuléi je
odeslan po stisknuti tlacitka odeslat a stranka nésledné zobrazi vysledky vyhledavani. Formulat je
vzdy opétovné odeslan pfti jakékoliv zmeéné filtru, coz okamzité aplikuje pozadované filtrovani.

Q Hledat

P P Ba i B B B i B P i e By B B i B B B B i B P B B B B By B B i B B i B By B B i B B B B i B B B e B i By B e B B B i B Py B B i B B B e i e P B e P B B B i

V3echny T o

Vsichni uzivatele X Viechny kategorie x Radit podle vytvoreno ¥ Radit sestupné x
llustrace 26: Ukdzka vyhleddvani predsevzeti
Naserverové stran¢ je funkce implementovana jako metoda renderHledat ve tfide
ViewPresenter. Metoda piijimd jako vstupni parametry z URL adresy pozadavku. Tyto
parametry jsou postupné vlozeny do pole $by, které slouzi pro ziizeni vybéru vyhledani v databazi.
Naptiklad pokud neni uZzivatel administratorem a nemtize tedy zobrazit soukroma ptedsevzeti,
pouzijeme nasledujici fadek:
S$by['ispublic? OR user id?'] = array (true, Scurrent user id);
Nebo pokud chceme vyhledat pouze aktivni piredsevzeti, tak pouzijeme:
Sby['status'] = 'active';
Vysledné pole pouzijeme pro zptesnéni vybéru z databaze.
Sgoal = S$this->goalRepository->finadAllBy ($by);
Vysledek vyhledavani je potom rozd€len na stranky komponentou Nette/Utils/Paginator,

ktera zajisStuje vysledné strankovani v Sablon¢. Upraveny vysledek vyhledavani je spolu
s paginatorem ptredan pro dal$i zpracovani do Sablony.
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5.Zhodnoceni a doporuceni

5.1.

Doporuceni pro komunitni portaly

Pti vyvoji portalu orientovaného na specifického uzivatele jsem ziskal mnoho zkuSenosti, které lze

formulovat jako sadu doporuceni.. Mnoho téchto doporuceni se izce vaZe na zasady Ccistého

a Citelného web designu a celkovou grafickou ¢istotu jakéhokoliv dila.

1.

Zakladnim poZadavkem komunitniho portdlu je dikladnd znalost specifické komunity.
S dostateCnou znalosti je mozné specifikovat si pozadavky komunity, aty spravné
interpretovat a reflektovat.

Velice dulezitym aspektem kazdého uzivatelského rozhrani je jiz diive zminény princip
KISS (Keep It Simple, Stupid!). Pokud totiz nebude vaSe aplikace snadnd a jednoduse
ovladatelna, nikdo ji pouzivat nebude.

Uzivatelé si Casto pamatuji rozlozeni a barevné piechody, proto je dobré jim praci ulehdit
jasnym oddélenim vaSeho sdéleni. Napiiklad cervend tlacitka znamenaji zapor nebo
upozornéni a pouzivame je ve vétSiné kontextd  vpravo. At je podobné uzplsobeni
jakékoliv, m¢lo by byt jednotné a konzistentni.

Jak jiz bylo feceno, tak i poloha ovladacich prvki hraje svoji roli. Proto by i navigacni menu
méla byt umisténa tam, kde je nané uZivatel zvykly a ofekava je. Vyslednému efektu
napomuze i jejich struktura a déleni do logickych celkd.

Z programatorského hlediska byva ¢asto vhodné zobrazit vSechny dostupné informace. To
vSak muize byt nékdy matouci a nezadouci. Je tedy dobré zaméfit se pouze na nezbytné
nutné.

Pokud chceme zobrazit informaci vice, je vhodné pracovat efektivné s informacni hodnotou
v celkovém zobrazeni. Dilezité informace jsou velkym pismem a kontrastni barvou,
doplilyjici informace jsou nekontrastni a malym pismem. Nékdy mize byt vhodné
rozsifujici informace zobrazit pouze pfti prejeti kurzorem nebo pfti kliknuti na symbol plus.

Béhem prohliZeni stranek si uzivatel ¢asto zapamatuje utrzky informact, ke kterym by se rad
vratil. Je proto dobré mit k dispozici podrobné vyhledavani.

Pro komunitni portal je velice diilezité, aby se uzivatel necitil jako pfi vypliovani formulara.
Pokud je tedy tfeba vyplnit néjaké informace, poZadujte povinné opravdu jen ty nezbytné
nutné a vyjdéte maximalng vstiic pii vypliovani.

Pokud se uzivatelé chtéji k néemu vyjadiit, dejte jim moznost. Je vSak dilezité mit moznost
diskusi moderovat, ne vsichni uzivatelé jsou totiz ochotni nebo ani schopni dodrzovat
zasady slusného chovani.
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5.2. Poznatky z vyvoje pro mobilni platformu

Vyvoj webové aplikace, ktera by méla byt pfizplisobena jak pro velké monitory, tak pro mobilni
zatizeni, s sebou piinasi mnoha uskali. Na mnohd z nich jsem osobn¢ narazil, rozsifim tedy volné
predchozi kapitolu doporuceni o specifika této problematiky.

1. Prvné je tieba si uvédomit, Zze mobilni zafizeni neposkytuje mnoho prostoru pro zobrazeni
pozadovaného obsahu. Je tedy tfeba eliminovat zbytecné informace a zobrazit pouze
dostat prostoru ¢i zvyraznéni. Tyto minimalizace je Casto tfeba ud¢lat i na tkor nékterych
informativnich prvka. Neni-li naptiklad misto pro zobrazeni nejlepsich ¢lankt vaSeho blogu,
mize byt leps$i nezobrazovat je vibec.

2. Druhy dulezity poznatek je fakt, Ze displej mobilniho zafizeni se mlize bézné vyskytovat
na vysku. To je obrovsky rozdil v zobrazeni, se kterym je tfeba pocitat. Proto je tfeba
nekteré zobrazované prvky webové aplikace zalomit pod sebe. Zde plati, ze dlouhy web je
leps$i nez Siroky.

3. Pti Gpravach je tfeba si také uvédomit, ze uzivatelé mobilnich zafizeni jsou stale v pohybu.
To Casto znamend, ze nékam spéchaji a nebo néco rychle potiebuji zjistit. Web by tedy mél
byt maximalné intuitivni a dtlezité funkce by mély byt vzdaleny co nejméné kliknuti. Kazdé
nacteni stranky je drahé a takovyto uzivatel nema cas zjistovat, jak aplikace vlastné funguje.

4. U pfenosnych zafizeni musime stale jest¢ vzit v potaz kvalitu a rychlost pfipojeni, které
muze byt proti béznému domacimu ptipojeni fadove tieba i stokrat pomalejsi. Zvazme tedy
nasledujici optimalizace.

1. Misto velkych obrazkii na pozadi pouzijeme malou texturu nebo pouze barvu.
2. Maly obrazek mizeme vlozit kddovany piimo do stylopisu.

3. Bitmapové obrazky lze vymeénit za vektorové ve formatu SVG (Scalable Vector
Graphics), které jsou fadoveé mensi.

4. U obrazkl je také dobré uvadét jejich velikost, zamezi to ptreskakovani stranky pfi
dodatecném nacitani obrazkd.

5. Pouzivat minifikované verze ptikladanych soubord.

6. Snizit pocet potfebnych souborti sdruzenim do sebe. Tim snizime pocet vykonanych
pozadavkl, coz zvysi odezvu aplikace.

5. Déle je tfeba si uvédomit, Ze mobilni pfistroje nemaji mys. Je tedy tfeba zvazit pouziti
pseudotiidy :hover, kterd se aktivuje po najeti mysi. Vysledné prvky navigace by tedy
nemusely spravné fungovat, ne vSechny prohlizeCe maji tento nedostatek uspokojivé
vyfesen. Stejné tak to plati pro udalosti JavaScriptu spojené s mysi.
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6. V mobilnich prohliZze¢ich se také nelze spolehnout na zobrazeni kompletni stranky, at’ uz
kvili rychlosti pfipojeni nebo podpote efekti ¢i fontli. Nevsazejme tedy na predani
klicovych informaci pomoci obrazkli ¢i dobrovolnych animaci. Velké firemni logo mozna
vypada dobfe, ale pokud se z néjakého diivodu nezobrazi obrazek ani jméno firmy, je to
veliky problém.

7. Nekdy mize stat za zvazeni vypnuti n€kterych grafickych efektt ¢i slozitych animaci, coz
Setfi zatiZeni procesoru, a tim 1 vyuziti baterie.

8. Skripty se obvykle na strance spoustéji az po nacteni struktury, proto je vhodné umistit
elementy typu script az Gpln€ nakonec. Jejich nacitani tim za¢ne aZ potom, co je stranka
vykreslena.

5.3. Testy pro ruzna rozliseni

Vyslednd aplikace byla podrobena testim v riznorodych zatizenich a zaroven za pouziti rliznych
internetovych prohlizecli. Srovnani a uspéSnost optimalizaci je vyobrazena v tabulce Cislo 2. Pro
zjednoduSeni je vzhled hodnocen body od jedné do deseti, kde 10 znamena kvalitné ptizpisobeno
rozliSeni a naopak. Funk¢nost pouziva stejnou stupnici a 10 zde znamena, ze je aplikace pohodIné
pouzitelna a vSechny ovladaci prvky funguji spravné. Uvedené prohlizece jsou pouzity
v nejaktudlngjsi verzi ke kvétnu 2014.

Zatizeni Obrazovka Prohlizec¢ Vzhled | Funkc¢nost
Chrome 10 10
IE10 9 9
Stolni pocitac, Windows 8 22" Firefox 10 10
Opera 10 10
Safari 9 9
Chrome 10 10
Notebook Leonovo 2500, Windows 8 15,6" IE10 9 9
Opera 10 10
) Systémovy 9 9
Tablet Sencor Element, Android 4.0 7"
Chrome 9 9
Systémovy 8 9
Mobilni telefon LG E460, Android 4.1 5" Chrome 9 9
Opera Mini 8 8

Tabulka 2: Test aplikace v ruznych rozlisenich a prohlizecich
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6.Zaveér

V ramci této prace vznikla webova aplikace Moje predsevzeti, kterda bude slouzit mnoha lidem
v jejich pribézné motivaci a sledovani dlouhodobych cilii. Aplikace vyuZivd na miru navrzené
uzivatelské rozhrani, které klade diiraz na uzivatelskou pfivétivost a pfistupnost. V ramci testovani
aplikace bylo toto rozhrani otestovano na nékolika dostupnych zatizenich a v riiznych prohlizecich.
Kvili pfedpokladanym zménam v pozadavcich byla pifi tvorbé s Gspéchem vyuzita metodika
SCRUM, diky které se vSechny zmény podafilo realizovat s minimalni ¢asovou naro¢nosti.

Za veliky piinos povazuji také tymovou préci pfi opravach knihovny pro piihlasovani do webovych
sluZzeb. Spolecna revize kodu byla pro mne velice cennou zkuSenosti a az zde jsem plné pochopil
nekteré funkce verzovacich nastroji jako je Git. Navic byly spolecné provedeny upravy, které
napomohou v realizaci budoucich projektd. Téch v souc¢asné dobé piibyva a knihovna je hojné
vyuzivana a je dostupna na GitHubu.

Aplikace se nyni nachdzi ve stavu testovani a ndvrhy ztad uZivateli a grafiki jsou postupné
zapracovavany. Web bude brzy pfipraven na ostry provoz. Pravdépodobné se vSak vycka
s vypusténim na vhodnou pfilezitost, kterd se naskytne az v zari se zacatkem nového Skolniho roku.

Béhem tvorby prace jsem zavadil o mnoho zajimavych odvétvi vyvoje webovych aplikaci. M¢l
jsem moznost graficky navrhovat uzivatelska rozhrani a testovat jejich pouzitelnost. Vytvarel jsem
dynamické prvky stranky, diky ¢emuz jsem se obohatil o praktickou znalost JavaScriptu a jQuery.
Z profesniho hlediska to jsou pro mne vSechno velice cenné zkuSenosti a myslim, Ze mi pomohou
na mé budouci profesni draze.
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Prilozené CD

Na ptilozeném CD jsou umistény vSechny zdrojové kody aplikace vyjma konfiguraéniho souboru,
ve kterém byla uvedena pfistupova hesla a dalsi potencialné nebezpecné udaje. Daéle je piilozena
tato prace v textovém formatu a také v pdf spolu se vSemi poklady a obrazky, které byly pro jeji

potieby vytvoreny.
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