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Abstrakt

S prichodem internetu se zacinaly objevovat nové typy webovych aplikaci a systemda, které byly
vytvorené na standardnich technologiich, a proto jsou dostupné na vétsing uzivatelskych pocitaca.
Bez téchto systému si v dnesni dobé nedokazeme svét ani predstavit. Mezi uzivateli a vyvojati si
ziskali velkou oblibu a jsou vyvijeny jak pro internetové aplikace, tak i pro firemni intranetové
aplikace. Vzhledem k ptichodu objektové orientovaného navrhu a navrhovych vzoru je dilezité si
tyto moderni vyvojové nastroje otestovat na vyvoji informaé¢niho systému. Prave touto problematikou
se zabyva tato prace. Vyvijim informacni systém pro spravu pocitacového centra, ktery slouzi k lepsi

piehlednosti a sprave firem.
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Abstract

With arrival of the internet new types of easily accesible web applications and systems developed on
standard technologies have begun to emerge. Nowadays we cannot even imagine the world without
these systems. They have garnished massive popularity among users and developers while being
created for the internet applications as well as corporate intranet applications. Considering an
emergence of object oriented desing and design patterns it is important to test these modern tools on
developement of an information system. This thesis acts just this problem. | develope computer center

managment system, which serves for better management of firms.
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1  Uvod

Cas jsou penize a to vi i majitelé a managefi firem a spolecnosti. Ugelem této préace je poskytnout
firmdm o desitkach az stovkach uzivatelt moznost spravy pocitacového centra, ktera by usettila
kazdodenni schiizky a porady, které jsou mnohdy zbyte¢né, moznost prohlizeni firemnich informaci
pro vedouci a managery, lepsi piehled o zaméstnancich apod. I ve firmé, ktera méa stovky obyéejnych
zaméstnanci, vedoucich a managerd, nic takového neni a nastdvd mnohdy zmatek a chaos. To se da
vyiesit informa¢nim systémem. Setii to tedy &as, penize a i nervy.

Pti vyvoji informac¢niho systému pouziji objektové orientovany "formalni" navrh systému.
Zakladem bude navrh, ktery bude postaven na softwarové architekture Model View Controller.

Déle zminim strukturu technické zpravy. Ve druhé kapitole jsou popsany konkrétni pozadavky
na informacni systém. Ve tieti kapitole je podle pozadavki dakladné navrhnut tento informacni
systém. Do detailt jsou rozebrany modelovaci techniky UML. Pro ndvrh systému jsem pouzil razné
typy diagrama. Ptimo tyto diagramy jsou zobrazeny v této kapitole. Ve ¢tvrté kapitole jsou popsany
technologie pouzité pti vyvoji. Pro implementaci této aplikace jsem zvolil kombinaci programovaciho
jazyka PHP a databdzového systému MySQL. Nalezneme zde také i z&kladni informace o ostatnich
pouzitych prostiedcich. Pata kapitola se zabyva moznymi napady pro vylepseni a rozsiteni. V Sesté,

zaverecné kapitole se podivame na zhodnoceni préace a piinosu pro me.



2 Analyza pozadavki

Analyza pozadavku je jednou z nejdilezitéjsich soucéasti procesu vyvoje softwaru. Piesné
specifikované pozadavky ndm pomahaji optimalizovat naklady (¢asové i finanéni) na vyvoj softwaru
a jsou dobrym predpokladem vytvoreni spravnosti softwaru. Analyza pozadavki analyzuje a definuje
pozadavky na software. Na zakladé analyzy je mozné sestavit seznam pozadavka, které musi

informacni systém spliiovat a které uvadim v dalsi podkapitole.

2.1  Pozadavky na informacni systém

e Pfihlaseni zaméstnance

e Prohlizeni informaci vlastniho uc¢tu

e Prohlizeni informaci o ostatnich zaméstnancich
e Odesilani zprav na Helpdesk (podpora problému)
e Prohlizeni stavu projektu

e Vyplhovani reporta

e Zobrazeni ukolu

e Meénéni informaci o zaméstnancich

e Meénéni stavu projektu

e Rozdélovani tkolu projektu

e Zadavani projekta

e Ptijimani zprav na Helpdesk

e Odpovidani zprav na Helpdesk

e Spravovani databze

e Registrace zaméstnance

e Uchovani historie projekta

e Uchovani historie zprav helpdesku

e Neumoznéni menit informace nadfizeneho

e Smazani zamégstnance ze systému



2.2 Role uzivatelu

Navrhovany informacni systém rozlisuje ctyti role uzivateli. Nejvyse postaveny je IT manager
(mohlo by se fict i tieba spravce systému). Ten ma nejvice opravnéni. Dale muze byt v systému
libovolny pocet managera jednotlivych oddéleni firmy. Pod managerama jsou vedouci, kteti podléhaji
managerum. A nakonec, nejnize postaveny je zaméstnanec. Jednotlivé moznosti a prava kazdého z
nich uvedu nize. Samoziejmosti je, ze jak IT manager, tak i ostatni managefi a vedouci jednotlivych

oddéleni jsou zaroven zaméstnanci.

1. Zaméstnanec

o Kazdy zaméstnanec se muze piihlasit do systému

o Daéle muze prohlizet informace o sobé

e Kazdy zaméstnanec muze prohledavat seznam jeho kolegt. Vyhledavat jejich
kontaktni (daje kromé& soukromych informaci

o Kazdy zaméstnanec muze zaslanim zpravy na helpdesk pozadat o podporu pfi
n¢jakém problému

e Taktéz muze prohlizet stavy (prabéh) projektt a zobrazovat ukoly, které mu byly
prifazeny

o Posledni moznosti je vypliiovani reporta a jejich odeslani

2. Vedouci:
o Kazdy vedouci muaze prohlizet vsechny informace o svych podtizenych a maze tyto
Gdaje meénit
e Taktéz mize meénit stav (prubéh) zadaného projektu

e Navic rozdéluje a posila dkoly svym podiizenym, co se tykaji projektu

3. Manager
e Vsichni manageti mizou zadavat projekty

e Muzou meénit vsechny informace o svych vedoucich

4. IT Manager (spravce systému)
e |IT manager spravuje databazi
e Prijima zpravy na helpdesk od zaméstnancu
o Nasledné maze odpovidat na zpravy na helpdesk
e Déle registruje uzivatele a déld celkovou spravu uzivateli jako napf. smazani

uzivatele apod.



2.3  Pozadavky na uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani (prostredi) v informac¢nim systému by mélo byt jednoduché, piehledné a
intuitivni. Soucasti systému by méla byt jasna a srozumitelnd ndpovéda, protoze systém budou
pouzivat i obycejni uzivatelé a nejen pocitacovy experti. Proto musi byt systém navrzen tak, aby jej
mohl hned intuitivné uzivatel vyuzivat a nebylo potieba vétsiho zaskoleni. S kvalitnim uzivatelskym

prostredim se totiz snizuji i ndklady na skoleni zaméstnancu pro préci s informa¢nim systémem.

2.4  Use Case diagram

S odkazem na [1]. Use case diagram je zobrazeni dynamické (funkéni) struktury systému z pohledu
uzivatele. Je primarné urcen k definici chovani systému bez toho, ze by odhaloval jeho vnitini
strukturu. Je to soubor scénait pro pouzivani systému. Kazdy scénar obsahuje:

o sekvenci (posloupnost) udalosti, které v jeho ramci probihaji (véetné piipadnych variant)

e popis interakce (komunikace) mezi uzivatelem (aktorem) a systémem
Vyuziti:

o specifikace pozadavka na systém (podklad pro analyzu a navrh)

e komunikace se zdkaznikem (uzivatelem systému)

e podklad pro tizeni projektu

e tvorba testovacich ptipadi pro fazi testovani systému (pied uvedenim do provozu)

e navrh uzivatelského rozhrani (mezi kazdym use case a aktorem ma byt rozhrani)
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Obrézek 2.1 — Use Case diagram informa¢niho systému pro spravu pocitatového centra.



3 Navrh

Pavodni vyvoj softwaru zacal prostym programovanim. Jak rostla velikost systému a zkusenosti
programatoru, tak si lidé uvédomili, ze prosty zépis kodu aplikace nedostacuje. | kdyby takova
aplikace fungovala, jeji kod by byl hafe udrzitelny a rozsifitelny. Seznamme se proto nejprve
s ndvrhem.

Navrh softwaru umoznil vytvorit plan racionalniho usporadani kédu jesté pred vytvoienim
prvniho fadku do kddovaci desky. Tato radikdlni zména dokonce umoznila lidem odhadnout
potencialni problémy se spravou uz ve fazi piipravy podkladi.

Aby byly naplnény pozadavky uzivatele, byla také zavedena usporadanéjsi a presnéjsi analyza.
Po celou historii softwaru se lidé snazili dosahnout moznosti opakovaného pouzivani kddu. Bohuzel
vsak vétsina proceduralnich jednotek kodu neni natolik uzaviena sama do sebe, aby je bylo mozné
nezavisle opakované pouzivat. Avsak prostrednictvim objektové orientace mame dalsi moznost
dosahnout opakovaného vyuzivani. Historie objektové orientace je podobna hlavnimu softwarovému
proudu. Prace s objekty vsak od implementace k abstrakci doséhla nebyvalého tempa. Objektove
orientované programovani nabylo na popularité poprvé v 80. letech. TotéZ desetileti zazilo uvedeni
jak objektové orientovaného navrhu, tak i objektové orientované analyzy [2].

V této préci se budu zabyvat tedy objektové orientovanym ndvrhem a nasledné i objektové

orientovanou implementaci.

3.1 Objektova orientace

Nez se podivdme na samostatny navrh v UML, tak popisu nejdiive stavebni kameny objektové

orientace s odkazem na [2].

Objekty — spojuji data a funkcionalitu spole¢né do jednotek zvanych objekty, ze kterych se potom
sklada vysledny objektové orientovany program (nha rozdil od strukturovaného slozeného z procedur a
funkci). Objekty jsou tedy zakladni jednotkou modularity i struktury v objektové orientovaném
programu, ktery umoziiuje problém intuitivné rozdélit na piimo realité korespondujici pod¢asti a diky

jejich vzajemné komunikaci i tento problém fesit.

Abstrakce — je schopnost programu ignorovat nékteré aspekty informaci, se kterymi pracuje.
Abstrakce je pohled na vybrany problém realného svéta a jeho pocitacové teseni. Pii vytvareni
takovéto abstrakce je vhodné mit moznost skryvat detaily do jakési ¢erné skiitiky, ktera je pro okoli
definovand pouze svym rozhranim, pies které komunikuje s okolim, a nikoli vnitinimi detaily

implementace, kterd muze byt podstatnym zjednodusenim realného svéta.



Zapouzdieni — zajistuje jiz na turovni definice sémantiky jazyka, tak ze uzivatel nemaze menit interni
stav objekta libovolnym (tedy i neoéekavanym) zpuasobem, ale musi k tomu vyuzivat poskytované
rozhrani (operace nad objektem). Kazdy objekt tedy nabizi protokol, ktery uréuje, jak s nim mohou
ostatni objekty komunikovat. Ostatni objekty se tedy pti komunikaci s timto objektem spoléhaji
pouze na jeho externi (poskytované) rozhrani a skute¢nd implementace ztstava dokonale skryta.
Pravé tento koncept zésadné zjednodusuje vyvoj novych vlastnosti a vylepSovani stavajici
implementace naseho programu, protoze nam staéi zachovat pouze zpétnou kompatibilitu rozhrani

objektn a nikoli skrytych implementaci.

Polymorfismus — je mnohotvarnost vyuzivajici mechanismus zaslani zprav. Namisto bézného volani
podprogrami (procedur a funkci) ve strukturovaném programovani se v objektové orientovaném
jazyce vyuziva konceptu zasilani zprav. Konkrétni pouzitd metoda reagujici na zaslani zpravy zavisi
na konkrétnim objektu, jemuz je tato zprava zaslana. Napiiklad, pokud mame objekt orel a posleme
mu zprévu rychle_se_premisti, tak implementace reagujici metody bude pravdépodobné obsahovat
piikazy pro roztazeni kiidel a vzlétnuti. Pokud ale budeme mit objekt gepard, tak implementace
metody volané pii obdrzeni tytéz zpravy bude obsahovat napiiklad piikaz pro rozb&hnuti se. Ob¢
reakce na zaslani stejné zpravy byly uzptasobeny potiebam konkrétniho objektu, ktery zpravu obdrzel,
a tudiz byly pIn¢ v jeho vlastni rezii. Takto ziskame polymorfismus, a tak muze zaslani stejné zpravy

vyvolat rozdilné reakce béhem raznych kontexta.

Dédicnost — je zpiasob, jak implementovat sdilené chovani. Nové objekty tak mohou sdilet a
rozsifovat chovani téch jiz existujicich bez nutnosti vsechno znovu reimplementovat. Dédi¢nost se v
praxi vyuziva ke dvéma ucelam: k indikaci, ze nové chovani specializuje jiné jiz existujici chovani a
pro sdileni kédu. Tato vlastnost je tedy velmi dualezitd pro udrzovatelnost a rozsititelnost objektové

orientovanych systémi.

3.2 UML

Veskeré ndvrhy a analyza budou provadény pomoci prostiedkt UML, ktery se stava standardem v
oblasti objektového navrhu.

Na konci 90. let Grady Booch, Ivar Jacobson a Jim Rumbaugh piisli s definitivni verzi
unifikovaného modelovaciho jazyka, ktery je nyni standardem piijatych kromé jinych také skupinou
OMG (Object-Management Group). Zapis UML se podoba zapisu techniky modelovani objektu
(Object Modeling Technique — OMT), kterou Rumbaugh a dalsi vyvinuli na zacatku 90. let [2].



UML (Unified Modeling Language) je graficky jazyk pro vizualizaci, specifikaci, tvorbu a
dokumentaci prvka softwarovych systémi. UML je vsak vyuzitelny i pro business modelovani a pro
modelovani ne-SW systému. V. UML Ize modelovat jakykoliv typ aplikace bézici na jakémkoliv typu
HW. Lze také modelovat SW nezavisle na operac¢nim systému a programovacim jazyku. Pro UML je
nejptirozengjsi modelovani pro objektové orientované prostiedi, ale lze modelovat v jakémkoliv
jiném jazyku. [2]

V soucasné dob& ma jazyk UML nejvétsi vyznam pti ndvrhu softwarovych systémi, protoze
objektove orientovany navrh kazdé slozitéjsi aplikace je nezbytnym piedpokladem pro jeji Uspésnou a
rychlou implementaci. [2]

Pro objektové orientovany ndvrh je samoziejmé mozné pouzit razné podpirné prostiedky
(zejména dalsi odlisné typy diagrama). UML je vsak vyznamné také v tom ohledu, ze piesné
specifikuje, co méa dany diagram obsahovat, coz je velmi dualezité zejména pti sdileni informaci mezi
jednotlivymi analytiky a vyvojati. Déle je jiz z principu UML nutné, aby vytvaiené grafy mély vnitini
konzistenci a piesné danou sémantiku. UML diagramu existuje nékolik typu lisicich podle toho, jaké
se pomoci nich planuji ¢i zpracovavaji ulohy. Tyto diagramy se od sebe odlisuji predevsim
repertodrem pouzitych znacek, zpusobem jejich vzajemného propojeni a s nimi souvisejici

sémantikou. [2]

3.3 Softwarova architektura

S rostouci velikosti a slozitosti softwarovych systému se navrh a specifikace celkové struktury
systému stava vyznamngjsim problémem nez volba algoritmi a datovych struktur. Softwarova
architektura je struktura komponent programu/systému, jejich vzajemné vazby, principy a predpisy
uréujici jejich navrh a vyvoj v prabéhu ¢asu.

Z pohledu naseho zajmu Ize ¢innosti provadéné pii navrhu programového systému rozdélit do
nékolika skupin. Jednu skupinu tvoii cinnosti, které provadéji dekompozici systému do
dekompozi¢nich jednotek (minéno z pohledu néavrhu) v potirebném poctu Urovni dekompozice.
Cinnosti, které provadgji specifikaci téchto dekompozi¢nich jednotek. Cinnosti navrhujici spolupraci
téchto dekompozicénich jednotek. Tedy cinnosti jednoznacné ziejmé, kdyz se hovoii o navrhu.
Pracovné tyto ¢innosti nazvéme vlastni navrh. Vlastni ndvrh ma jednozna¢nou navaznost na analyzu
vyvijeného systému v tom smyslu, Ze navrhuje realizaci analytického modelu vyvijeného systému.
Architektura programového systému ma zasadni vliv jak na jeho fungovani, tak na jeho vyvoj, udrzbu
a dalsi rozvoj. Uvadim zde stru¢ny rozbor piinosti a moznosti, které softwarova architektura nabizi:

e dokumentace softwarové architektury predstavujici jednotny pristup k strukturalnim otazkam je

nesmirn¢ ptinosna pro cely dalsi zivot systému, tj. jeho vyvoj a (hlavng) adrzbu.
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e softwarova architektura by méla systematicky odrazet kvalitativni naroky na vyvijeny systém
(napt. udrzovatelnost, rozsititelnost) a naopak analyzou softwarové architektury lze o systému
mnohé fici, tedy jde o jednoznac¢ny piinos k zajistovani jakosti softwarového procesu a produktu.

e védomé stanoveni softwarove architektury nuti k jednotnému a vnitiné konzistentnimu ucinéni
téch nejzasadnéjsich rozhodnuti designu.

e stanovend a dokumentovana softwarova architektura umozni jeji sdéleni viem zainteresovanym

strandm pti vyvoji a Gdrzbé softwarového systému.

Obrézek 3.1 (podle zdroje [21]) zn&zortuje typy softwarovych architektur.

[ S S — e m—
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=

sitova architektura

Obrazek 3.1 — Typy architektur

3.4  Navrhové vzory

Zakladnim kamenem pro navrhové vzory v oblasti informacni technologie se stalo dilo Design
Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software. Autorem bylo seskupeni zvané Gang of
Four (panové Gamma, Helm, Johnson a Vlissides) a poprvé bylo ptedstaveno na OPSLA"94, kde se
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setkalo s velkym Uspéchem. Tato prace je nazyvana zékladni knihou v oblasti navrhovych vzora a
dodnes se jednd o velmi uznavané dilo. Vétsina dnesnich dél o navrhovych vzorech vychazi z
rozdeleni, které v tomto dile bylo popsano. Vzhledem k tomu, ze tato kniha si udrzuje svoji hodnotu i
v rychle se vyvijejicim svété informacnich technologii, jedné se opravdu o unikatni dilo. [3]

Navrhové vzory jsou doporucené postupy teseni casto se vyskytujicich dloh. Muzeme je
povazovat za vzory, které pouzijeme pii navrhu architektury budouci aplikace. Vyrazné se snizi
pravdépodobnost chyb, které udélame, kdyz bychom feseni sami vymysleli. Soucasné si casto
uleh¢ime budouci préci, protoze navrhové vzory jiz dopiedu pogitaji s typickymi rozsitenimi. Takze
budouci Upravy a rozsifeni daji mnohem méné prace a vysledné programy budou navic
spolehlivejsi.[4]

Vzory lze pochopitelné vyuzit i v jinych fazich vyvoje softwaru nez je navrh. Existuji naptiklad
analytické vzory pouzivané ve fazi analyzy. Tato prace vyuziva softwarovou architekturu Model -
View — Controller (MVC). O této architektuie si fekneme vice v dalsi kapitole.

S odkazem na [20] zminime v piehledu navrhové vzory. Toto rozdéleni vychazi z vyse
zminéné knihy Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software. Autoii vymezili tfi
zakladni skupiny navrhovych vzora, které jsou stale uznavané. Navrhové vzory se rozdéluji do tii
skupin a to: Creational Patterns (vytvaiejici), Structural Patterns (strukturalni) a Behavioral Patterns
(vzory chovani).

Creational Patterns fesi problémy souvisejici s vytvaienim objekta v systému. Snahou téchto
navrhovych vzora je popsat postup vybéru téidy nového objektu a zajisténi spravného poctu téchto
objektt. Vétsinou se jednd o dynamicka rozhodnuti ucinéna za b&hu programu. Mezi tyto ndvrhové
vzory patii: Factory Method Pattern, Abstract Factory Method Pattern, Builder Pattern, Prototype
Pattern, Singleton Pattern.

Structural Patterns predstavuji skupinu navrhovych vzora zamgtujicich se na moznosti
usporédani jednotlivych tiid nebo komponent v systému. Snahou je zptehlednit systém a vyuzit
moznosti strukturalizace kodu. Mezi tyto navrhové vzory patti: Adapter Pattern, Bridge Pattern,
Composite Pattern, Decorator Pattern, Facade Pattern, Flyweight Pattern, Proxy Pattern.

Behavioral Patterns se zajimaji o chovani systému. Mohou byt zalozeny na tiidach nebo
objektech. U tfid vyuzivaji pti navrhu reseni piedevsim principu dédi¢nosti. V druhém piistupu je
fesena spoluprdce mezi objekty a skupinami objektd, kterd zajistuje dosazeni pozadovaného
vysledku. Mezi tento typ vzora mtizeme zaiadit: Chain Of Responsibility Pattern, Command Pattern,
Interpreter Pattern, Iterator Pattern, Mediator Pattern, Memento Pattern, Observer Pattern, State

Pattern, Strategy Pattern, Template Pattern, Visitor Pattern.

12



3.5 Architektura MVVC

Hlavnim bodem této prace a ndvrhu je softwarova architektura Model — View — Controller (Model —
Pohled — Radi¢). Tato architektura je ve velké mife vyuzivana pii vytvaieni prezentagng
orientovanych systéma a maze byt publikovana jako navrhovy vzor.

MVC oddéluje ¢ast programu majici na starost pied zpracovanim piikazu uzivatele od ¢asti
zabezpecujici logiku programu, kterd uzivatelovy piikazy zpracovava a ¢asti, ktera ma na starosti
zobrazeni vysledka. MVC se stava ze tii druht objekta: model predstavuje objekt aplikace, view
(pohled) piedstavuje prezentace na obrazovce a controller (ovladani) definuje zpisob, jak rozhrani
reaguje na vstup uzivatele. MVC rozdéluje objekty systému a tim zvysuje flexibilitu a znovu-
pouzitelnost celého reseni. Do ¢asti zabyvajici se prezentaci vysledka patii nejenom vlastni GUI ale
¢asto i kod, ktery data na tuto prezentaci pripravuje. Aplikace tohoto vzoru umoziuje shadnou
implementaci zadavani pozadavka raznymi zpuasoby (klavesnice, mys, hlas). Stejné jako riazné
moznosti prezentace vysledku (tabulka, graf, mluvené slovo). Dalsi vyhodou takovéhoto rozdéleni je
usnadnéni pripadnych budoucich zmén. Aplikace vzoru usnadinuje prenositelnost mezi platformami.

Vzor je spise obecnym doporucenim, které jednotlivé vazby nijak konkrétné nespecifikuje.
V jednodussich aplikacich se nekteré ¢asti ¢asto slucuji. Obdobné je to i pti pouziti vzoru v jinych
situacich. Napt. pokud navrhneme lepsi algoritmy na zpracovani dat, tak inovujeme model a
zachovame-li komunikacni rozhrani se zbylymi dvéma ¢astmi, uzivatel se o tom vibec nedozvi.
Dostali jsme pozadavek zobrazovat data v raznych formatech. Definujme ¢tyfi razné pohledy a
s vyuzitim vzoru nechme na uzivateli, aby si vybral, ktery je pro n& vdané chvili optimalni.
Oddelime-li dobte jednotlivé casti aplikace, muzeme ziskat aplikaci, ktera je velice snadno
pienositelnd mezi platformami. Aplikace mohou byt naprogramovéany na platformu JAVA SE a
aplikace, které pro zobrazeni pouziva knihovnu TVARY, lze prostou vyménou této knihovny prevést
na platformu JAVA ME, takze si je pak budeme moci poustét tieba na mobilnim telefonu. [4]

Tento navrhovy vzor je takovym obecnym doporucenim, které je mozné implementovat
raznymi zpasoby. Vzor napiiklad nijak nespecifikuje, jak piesné mad komunikace mezi jeho
jednotlivymi  ¢astmi probihat. V nekterych aplikacich posila model v zobrazovacim modulu
informace o tom, kdy a jak je ma zobrazit. Jindy si naopak zobrazovaci modul o tyto informace sam
fikd modelu. Jak jsem jiz uvadél, v fadé jednodussich aplikaci se nékdy zobrazovaci a ovladaci ¢ast
slu¢uji do jedné tiidy. Protoze pouzité grafické uzivatelské rozhrani k tomu ptimo vybizi. Struéné
feceno: nelze najit zddna presna implementaéni doporuceni. Pouze obecné zasady doporuéujici tyto
téi ¢innosti oddélit, abych pak mohl s minimalni ndmahou zménit kteroukoli z nich, aniz bych tim
ovlivnil zbylé dvé. Taktéz casto se pouziva aplikace vzoru pozorovatel. Pohled se prihlasi u modelu
jako jeho pozorovatel a model jej v pripadé jakékoliv zmény na tuto skuteénost upozorni. Pohled si

pak od modelu vyzada potitebné informace a aktualizuje vystup [4].
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Na dalsi strané je obrazek 4.1, ktery ukazuje vysledné navrzeni systému v architekture MVC.
Zacnu popisem casti zvané Model. V této ¢asti je 6 trid. A to Uzivatel, ktery muze odesilat Report,

ten predstavuje dalsi tfidu. Poté Uzivatel mize zadavat Projekt a Ukol, coz jsou dalsi dvé tridy.

V neposledni fad¢ Uzivatel komunikuje s tfidou Odpovéd'NaZpravuHelpdesku a DotazNaHelpdesk.

Je také vyuzito dedicnosti mezi tridami Odpovéd'NaZpravuHelpdesku a DotazNaHelpdesk. Kazda

z téchto t¥id méa své atributy. Vsechny tyto téidy komunikuji se tfidami ¢ésti zvané controller pomoci

tiidy SpravceDatabéze, coz je tiida controlleru. Tiidami controlleru jsou SpréavceUkol,

SpravceUzivatel, SpravceProjekt, SpravceHelpdesk, SpravceUzivatelAdmin, SpravceReport a kazda

z téchto trid implementuje vlastni interface, ktery ma stejné metody. Kazdd metoda je ve ttide
vyjadiena nazvem, ktery priblizuje jeji chovani. Napt. metoda ZkontrolujLoginAHeslo mé& na starost
kontrolu hesla a loginu prihlasujiciho uzivatele. Pro spojeni a vymezeni t¥id ¢asti zvané view a ¢asti
controller je tu t¥ida controlleru CentralniSpravce. V ¢asti view jsem navrhnul 8 tiid. Napt. trida
Prihlaseni je zobrazeni prihlasovaciho okna anebo trida ZobrazProjekt je zobrazeni projektu podle 1D

na obrazovce.
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3.6  Sekvenc¢ni diagram

Pro ndzornost a navrh ¢asovani informac¢niho systému jsem si vybral jeden z diagrama jazyka UML a
to diagram sekvencni. Je to typ diagramu interakce objektu, ktery zduraznuje ¢asovou posloupnost
vztaht mezi statickymi objekty. S pomoci sekvencniho diagramu je mozné jednoznacné urdit, jaké
zprévy si objekty zasilaji. Kdykoli se stanou proceduralni nebo ¢asovaci zélezitosti nejasnymi, je
vhodné pouzit tento diagram pro vyjadieni c¢asové posloupnosti vztahd. Jak ukazuje sekvencni
diagram, ¢as se zvysuje smerem dolu po svislé ose a seznam objektt, které budou ptijimat zpravy, se
rozsiruje podél vodorovné osy horni ¢asti diagramu. Tyto objekty mohou byt uvedeny pod svymi
nazvy trid, je-li to dostate¢né presné. Télo diagramu zachycuje aktivované operace s velikosti
odrazejici jejich ptiblizné trvani: symbol aktivované operace svisle ptiblizné proporcionéalné odpovida
dobg, po kterou je operace aktivni. Sipky mezi operacemi popisuji zpravy. Volitelné pouzitelna
sekvencni ¢isla na zpravach vyznacéuji ¢asovou posloupnost.[3]

Na nésledujici strané je obrdzek 4.2, ktery ukazuje sekvenéni diagram, ktery demonstruje
vyhledani informaci zadaného projektu v ramci MV C architektury. Uzivatel chce vyhledat informace
0 projektu. View Zobrazinfo nejdiive ziskd Spravce metodou ZiskejSpravce(2). Poté pomoci view
Zobrazinfo a metody ZobrazIinfoOProj() si vyzada zobrazeni informaci o projektu podle zadaného ID
piimo tridé controlleru SprévceProjekt. V dalsim kroku SpravceProjekt zavola funkci

ZobrazProjekt(), kter v dalsi ttidé controlleru SprvceDatabaze zavola metodu ZiskejProjektDlel D().

Tato funkce poté v tridé modelu zpét posle ostatni atributy (Zadani, Stav, Odd¢leni, DatumProjektu)
projektu dle diive zadaného ID. Poté tyto atributy se navraci zpét az view Zobrazinfo. A uzivateli se

zobrazi hledané informace o projektu.
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3.7  Diagram aktivit

S odkazem na [5]. Diagram aktivit je reprezentace struktury (dynamiky) pogcitacovych a
organizacnich procesu v systému, zamétend predevsim na jeho vnitini chovani. Je to zobrazeni
fidicich toku (ptechodt) mezi akcemi (aktivitami) v systému od pocatecniho bodu po jeden nebo vice
koncovych bodu. Duiraz se klade na zobrazeni potadi aktivit. Vyuziti:

e modelovani prab&hu jednotlivych Use Case a operaci v tiidach

¢ modelovani podnikovych procesu (business process modeling, business modelovani)

e workflow
Nésledujici obrazek 4.3 demonstruje diagram aktivit ¢asti navrzeného systému pro akce spojené
s databazi a tabulkou uzivatel. Po vstupnim bodu je akce DotazNaDatabazi. Poté je rozhodnuti o
existenci databaze, a pokud databaze neexistuje, nastane akce VytvoritDatabazi. Pokud databaze
existuje, tak se prikro¢i k Pozadavku na databazi. Poté zde muaze nastat nékolik akci -
ZiskanilnfoOUzivateli, ZmeénalnfoOUzivateli, SmazaniUzZivatele, ZapisNovychDat. Po né&které
z téchto akci se NacteFormuld7 a zkontroluje se ManipulaceSDatabazi. Pokud neni manipulace
v poradku, tak nastane akce chyba a piejde se zpét k akci Pozadavek. Pokud je manipulace v poradku,

tak nasleduje Vystup.
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Obrézek 3.4 — Diagram aktivit.
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4 Implementace

Nyni je proveden jiz navrh informa¢niho systému, a proto se podivdme na moznosti vytvareni
dynamickych webovych strdnek. Navrhovany systém bude vyvijeny jako webové aplikace. Postupné
vyjmenuji a popisi struény piehled technologii, které jsem pouzil pii implementaci. Rozlisujeme dva
hlavni pristupy: technologie na strané Kklienta a technologie na strané serveru. S odkazem na [8] si

udélame prehled téchto technologii.

4.1  Technologie na strané klienta

Technologie na strané klienta jsou velice ¢asto inovovany. Pro implementaci webovych stranek je to
velikd nevyhoda, nebot’ sprdvce webového serveru nemuze ovlivnit software u kazdého klienta.
Firmy cht&ji obsahnout nejvétsi mnozstvi uzivatelo s raznymi prohlizeci. Tato skute¢nost brani
pfijimani novych technologii, protoze je podporuji pouze nejnovéjsi prohlizece. Obecné se tyto
technologie hodi pro neptilis slozité stranky, které nevyzaduji specialni funkenost.

Technologie na strang klienta pfinasi jednu vyhodu. Jelikoz jsou stranky zobrazovany (graficky
interpretovany) na klientove systému, nezatézuji server. Jedna se napt. o kontrolu formuléia, zmeny
vzhledu stranek atd. Mozné technologie jsou

e JavaSript
e XHTML
e Cascading Style Sheets (CSS)

4.2  Technologie na strané serveru

Technologie na strané serveru nabizi, oproti vyse uvedenym zpusobam, fadu vyhod. Dochazi k
minimalizaci provozu na siti, diky omezeni potiebné komunikace prohlizeée a serveru. Server
zpracuje pozadavek, vykona potiebné Ukony a odesle ¢istou XHTML stranku. To v konecné fazi
znamena rychlejsi nacteni stranky a vyieseni problému s kompatibilitou prohlize¢a. Dnes jiz by
kazdy prohlize¢ mél podporovat XHTML standardy. Dalsi nespornou vyhodou je moznost prace
s daty na strané serveru. Server ma k dispozici data a maze je lehce poskytnout prohlizeci. Bezesporu
nejvétsi vyhodou je zabezpeceni. Mizeme jednoduse zakodovat véci, které prohlize¢ nikdy neuvidi.
Technologii na strang serveru existuji vice.

e Common Gateway Interface (CGI)

e API rozhrani webového serveru

e Active Server Pages (ASP)

e JavaScript na stran¢ serveru
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e Servlety a Java Server Pages (JSP)
e PHP: Hypertext Procesor (PHP)

V nasi praci vyuziji pro definici dokumentu jazyk XHTML. Pro grafické upraveni vyuzijeme
skriptovaci jazyk JavaScript a kaskadove styly CSS. Funkénost a praci s daty ndm zajisti skriptovaci

jazyk PHP a databazovy jazyk MySQL.

4.3  Pouzite prostiedky

Dnes se uz skoro zadna stranka neobejde jen s pouzitim klasického XHTML. Cas statickych
webovych stranek je davno pryc.

Systém spravy pro pocitacové centrum byl implementovany jako webova aplikace hlavné
pomoci dvou technologii a to PHP a MySQL.

Velmi oblibené a ¢asto nasazovana je kombinace MySQL, PHP a APACHE. Jednou z vyhod
pouzitych prostiedki je v tom, ze uzivatel nepotiebuje zadny specialni software, aby mohl informacni

systém vyuzivat. Postaci mu obycejny webovy prohlize¢. Taktéz udrzba je mnohem jednodussi.

431 PHP

Zacatky PHP se datuji rokem 1994, kdy jeden nezavisly dodavatel vyvijejici software jménem
Rasmus Lerdorf vyvinul jisty skript PerlICGlI, ktery mu umoznoval zjistit, kolik navstévniku ¢te jeho
online resumé. Aby spousténi perlu tolik nezatézovalo server, prepsal ho do jazyka C. Tento systém
se stal ihned popul&rnim, a proto ho autor rozsitil a uvolnil pod ndzvem Personal Home Page Tools,
poté Personal Home Page. Postupné narastali uzitecnosti a moznosti této technologie, doslo i ke
zmeéng slov udavajicich vyznam PHP. V posledni verzi PHP a to verzi 5.0 se PHP priblizilo ostatnim
jazykam podporujici objektové orientované programovani [9].

PHP je dnes velmi rozsitend technologie, umoziujici jednoduché programovani na strané
serveru. Je to serverovy skriptovaci jazyk (server-side) navrhnuty pro potieby webovych stranek. To
znamena, ze vsechno co PHP vykona, neprobihd na strané klienta, jako je tomu naptiklad u
JavaScriptu, ale interpretuje se na strané serveru. Vygeneruje stranku podle zadanych kritérii a
vysledek, ktery uvidi uzivatel, odesle volajicimu pogitaci stejnym zpasobem, jakym se odesilaji bézné
statické stranky. To je mozné vyuzit k tvorbé raznych interaktivnich webovych stranek. Takto je
mozné vytvorit rizna vylepseni, od téch jednodussich jako jsou rtizné ankety nebo i knihy navstév az
k slozitéjsim redakénim systémum, grafickym aplikacim ¢i aplikacim s elektronickou postou.

V PHP je podporovano propojeni s velkym mnozstvim databazi. Dalsim podporovanym

protokolem je LDAP v podobé API rozhrani klientskych programi. PHP podporuje také jazyk XML,
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ktery je povazovan za jazyk budoucnosti. Dale podporuje protokoly IMAP a SMTP pro vyuzivani
mailovych sluzeb serverd. Jazyk PHP zahrnuje podporu pro obrazky, PDF dokumenty a sitové
sluzby. Vyhodou jazyka PHP je, Ze lIze vlozit jednotlivé piidavné moduly, které mohou obsluhovat
jakykoliv protokol nebo préci s daty.

Z uvedeného vyplyvaji hlavni prednosti PHP — kazdy den mazeme aktualizovat obsah strnek
na serveru tim, ze zménime data v databazi a ne tim, ze budeme kazdou stranku samostatng
piepisovat.

Jazyk PHP se sklada se zakladnich fidicich struktur, operatora, druhtt proménnych, deklaraci
funkci, deklaraci tfid, objektu, atd. Patti mezi jazyky netypované, dale jaké&koliv proménné zde muze

kdykoliv zmenit svij typ [9].

4311 Vyhody jazyka PHP

o vykon

o tésna integrace s vétsinou databazovych systému

o stabilita

o je zdarma

o nejsou problémy s kompatibilitou prohlize¢a

o prohlize¢ mize poskytnout data, ktera nejsou na strané uzivatele k dispozici

o open source — volné sititelna technologie

o neni zavisly na platformé a neni vazany zadnym konkrétnim serverem — maze tedy bézet
kdekoliv

o objektove orientovany programovaci jazyk, ktery je svoji strukturou podobny jazyku C++

o lepsi zabezpeceni oproti HTML

43.1.2 Nevyhody jazyka PHP

o jestlize je stranka nacitand, pomoci PHP ji uz neni mozné dale ménit

432 SOL

Databazi je v podstaté mozné si predstavit jako prostor, do kterého se ukladaji vsechny potiebné
Udaje. Zpracovanim a piistupem k databazi je povéteny program, kterému se tik4 Systém fizeni baze
dat (SRBD) [17]. Predstavitelem SRBD je naptiklad MySQL. Vétsina dnesnich SRBD je zalozena na
tzv. relacnim modelu dat. Nazev tohoto modelu vychazi z rela¢ni algebry, coz je matematicky aparat,

na kterém rela¢ni model stavi. V tomto modelu jsou udaje uspotrédané do tabulek [17].
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Pti praci s SRBD programem se pouzivd model klient/server. Jako server vystupuje SRBD
program poskytujici svoje sluzby. Je tak neptetrzité spustény a ¢eka na pozadavky od Kklienta — jejich
aplikaci [17].

Pro zapis téchto pozadavka na databazovy server se dnes nejcastéjsi pouziva jazyk SQL. Je to
zkratka znamenajici Structured Query Language. Samotny SQL obsahuje vsechno potiebné pro praci
s databazemi — vytvareni, ruseni, modifikovani tabulky, ale i néstroje pro préaci se samotnymi udaji —
pridavani, zménu, ruseni a vyhledavani udaju.

SQL se stal univerzalnim jazykem pro programovani databazi. Pomoci tohoto jazyka urcujeme,

co chceme v databazi vykonat [17].

433 MySQL

MySQL je multiplatformni databdze. Komunikace s ni probihd, jak uz ndzev napovida, pomoci formy
jazyka SQL. Podobné¢ jako u ostatnich SQL databazi se jedna o dialekt tohoto jazyka s nékterymi
rozsitenimi. Je to systém, ktery se etabloval piedevsim ve webovych aplikacich, a ktery je hodné
preferovany pfi spolupraci s PHP.

Ve svoji podstaté je MySQL ofezany o nekteré moznosti, které maji jiné databazové systémy.
Dusledkem je nenaro¢nost MySQL na zdroje pocitace a zvyseni rychlosti u nékterych operaci.
MySQL je jednoduse rychly, jednoduchy a nenaro¢ny na databazovy systém. Nize uvadim dalsi

vyhody.

4331 Vyhody MySQL

. open source

o cachovani dotazti — uchovava si dotazy SELECT spolu s vysledky. Pti naslednych dotazech jich
porovnava s témito cachovanymi dotazy. Jsou-li shodné, MySQL obejde nakladné ziskavani
dat z databaze, a prosté pouzije vysledky cachovaného dotazu

o fulltextové indexovani a vyhledavani

o replikace — umoziuje, aby se databaze umistnéna na jednom serveru MySQL zduplikovala na
jiny, coz piindsi mnozstvi vyhod

o zabezpecovaci a konfiguracni volby

4.3.4  Webovy server Apache

Webovy server Apache je nejrozsitengjsi webovy server, i kdyz podle statistik se jeho vyuzivani

snizuje, tak je stale v provozu asi na 50 % serverech na internetu. Velkou vyhodou je, Ze to je to open
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source projekt a je tedy zdarma. Mezi jeho piednosti patfi moznost pouziti na mnoha operacnich
systémech — Linux, BSD, Microsoft Windows, je neustéle vyvijen a obsahuje nejnovéjsi standardy.

Apache je server velice dobie konfigurovatelny a muze byt doplnén o rizné moduly i vlastni vyroby.

435 XHTML a CSS

Dokument XHTML (Extensible HyperText Markup Language) je rozsifitelny znackovaci jazyk pro
hypertext. Je jednim z jazyka pro vytvaieni stranek v systému World Wide Web, ktery umoziuje
publikaci dokumentt na internetu. Jeho historie za¢ina prichodem HTML a datuje se k roku 1991. Je
slozen ze zakladnich piikazi, kterym se Fika tagy. Pise se v ostrych zavorkach, tedy mezi znaménky
mensi (<) a vétsi (>), a délime je do dvou skupin — na tagy parové a neparové [18].

Kazdy tag ma specialni vyznam. Ovliviiovat chovani tagu mtzeme pomoci parametra a jejich
hodnot. Tyto parametry jsou uvedeny za ndzvem tagu. Pi. <font size=2> </font>. Tento tag vypise
text uvedeny mezi znacky tagu o velikosti pisma 2.
tedy ukongit nadfazeny tag, diive nez ukon¢ime tag vnoteny.

CSS je zkratka pro anglicky ndzev Cascading Style Sheets, ¢esky tabulky kaskadovych styla.
Je to jazyk pro popis zpasobu zobrazeni strdnek napsanych v jazycich XHTML. CSS umoziuji
prifadit soucasné mnoho vlastnosti vsem prvkam na strance, které jsou oznaceny konkrétnim tagem.
Hlavni vyhodou je oddéleni definice vzhledu od definice kostry stranek. Jsou tu ale také nevyhody.
Nejvétsi nevyhodou je, ze CSS nejsou pln¢ podporovany zadnym internetovym prohlizecem. CSS se
skladaji z tagu nebo-li selektoru a definice nebo-li deklarace nebo vice definici. Definice je uzaviena
ve slozenych zavorkach { } a mezi jednotlivymi definicemi se pise stiednik [18].

Kaskadove styly lze rozdélit do dvou skupin, na interni a externi. Interni se zapisuji v sekci
READ. Vlozeni je zpasobeno zapisem tagu <STYLE></STYLE>. Mezi tento tag se poté vkladaji
jednotlivé definice. Zapis externich CSS se provadi pomoci tagu <LINK RE#=" stylesheet"
TYPE="text/css“ HREF=" soubor.css“>. Samotné definice jsou uvedeny v externim souboru

soubor.css a zapisuji se stejné jako v interni definici.

4.3.6  JavaScript

JavaSript je multiplatformni, objektové orientovany skriptovaci jazyk. Ale narozdil od PHP se kod
vykonava na strang klienta. Kod, ktery se ma vykonat, se klientovi posle uvniti HTML stranky a kod
vykona prohlize¢ béhem zpracovavani stranky.

JavaScript se pouziva pro generovani dynamického obsahu podle raznych okolnosti. Napt.
vlozeni aktualniho ¢asu, reakce na verzi prohlizece. Také umoziiuje interaktivni praci s dokumentem,
reakce na udalosti (pohyb mysi, kliknuti, zména hodnoty) a v neposledni radé muze slouzit k ovladani

prohlizece (pohyb v historii, otevirani novych oken, ovladani stavového fadku). Vyhoda spociva v
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tom, Ze neni nutné pro zménu stranky neustale obnovovat obsah stranky. Omezeni vsak spociva v
moznostech pouziti, taktéz i v jejich (ne)bezpecnosti. Protoze skripty se vykonavaji ptimo na pocitaci
uzivatele, mohl by potencionalni Gto¢nik bez probléma vykonat nebezpeény kod. Proto jsou v
JavaScriptu vypnuté funkce, které by piimo pracovaly se soubory na disku. JavaScript se kvili
tomuto omezeni taktéz pouziva jako doplnek pii vytvareni webové grafiky. V této praci je naptiklad
JavaScript pouzit jen k zobrazeni aktualniho ¢asu. | kdyz ¢as je ziskdvany z pocitace klienta, vyhoda

je v jednoduchosti implementace narozdil od PHP, kde je tato operace slozit&jsi [19].

4.4  Implementace uzivatelského rozhrani

Pfi vstupu do systému se musi kazdy uzivatel nejprve prihlasit. Proto prvni stranka obsahuje pouze
odkaz na prihlasovaci formulat. Prihlasuje se zadanim uzivatelského jména a hesla. Pokud uzivatel
nezada platné Udaje, tak mu neni povolen vstup do systému a je vyzvan k vlozeni novych Udaju.
Jednim ze zpasobt, jak implementovat autentizaci uzivatele, je pouziti standardni HTTP autentizace.
Protokol HTTP nabizi jednoduché prostiedky pro ovéieni totoznosti uzivatele. Pokud uzivatel pozada
server o né&jaky prostiedek, k némuz je piistup omezen, odesle server klientovi zpravu 401
(neautorizovany pristup). Klient tuto zpravu rozpozna a zobrazi uzivateli okno s vyzvou k zadani
uzivatelského jména a hesla. Po zadani téchto udaju je klient odesle serveru, kde se tyto udaje oveéii
(naptiklad porovnaji s Udaji z databdze). Po Uspésném ovéreni je uzivateli povolen pristup. Po
spravnem piihlaseni se uzivateli zobrazi Gvodni stranka. V soucasné implementaci tato stranka
zobrazuje pouze uvitaci zpravu, ale jako rozsiteni by zde mohl zahrnovat jisty systém upozornéni,
naptiklad na nejblizsi udalosti, nebo se zde mohou zobrazovat urcité firemni aktuality.

Navigace je tesena pomoci hlavniho menu, které se zobrazuje v levé ¢ésti obrazovky. Protoze
se jednd o hlavni menu, je viditelné a ptistupné z kazdé stranky celého systému. Celé menu obsahuje
bloky s odkazy. V zavislosti na tom, jaka ma uzivatel opravnéni, jsou mu zobrazeny piislusné bloky.
Napriklad pokud je uzivatel zaméstnancem, ale neni vedoucim zadného projektu ani managerem,
zobrazi se mu pouze prvni blok. V ném jsou odkazy na razné stranky, tyto odkazy odpovidaji
jednotlivym piipadam pouziti z Use Case diagramu. Stejné tak pokud bude uzivatel IT manager,

piibude jesté posledni blok.

44.1 Vzhled

Pfi navrhu barevného provedeni stranek jsem se snazil fidit nékolika zasadami. Barevné

schéma by nemélo byt pfilis pestré, aby nerusilo a neodrazovalo uzivatele, ale zaroven takové, aby

25



celkovy vzhled systému pusobil obycéejné a prirozené. Proto bylo predefinovano barevné nastaveni
prakticky vsech HTML prvki, které se v systému objevuji. Vse samoziejmé za pouziti kaskaddovych
stylu (viz 4.3.5), aby se dal cely vzhled systému kdykoliv jednoduse zménit. Pomoci kask&dovych

stylu je feseno i pozicovani jednotlivych elementd, at’ uz relativni nebo absolutni.

Kazdy webovy IS potiebuje vhodny navrh vzhledu a podparnych funkci. Pfi dodrzovani jistych

pravidel mizeme dosahnout velmi dobrého vysledku. Reknéme si sedm zékladnich pravidel

webdesignu [8].

. To, ze néco muzete udélat, jesté neznamend, ze byste to udélat méli.
Webové technologie nabizeji mnohé moznosti a nastroje. Pridani urcité technologie mize ¢asto
web zpomalit. Neni vzdy vhodneé vyuziti téchto technologii.

o Vyjimka potvrzuje pravidlo.
Pro webdesign téméi neexistuji absolutni pravidla. Ur¢ita technologie nehodici se na urgity
web, viz vyse, se mize velice hodit na jiny web.

o Soudcem a porotou jsou koncovi uzivatelé.
Na webu by se nemélo vyskytovat nic, co by se vétsiné uzivatela nelibilo nebo ¢emu by
nerozuméli. Kazdy uzivatel ma jiny pohled, ale urcité zaklady jsou pro vétsinu spolec¢né.

o Webdesignér by mél vzdy usilovat o ziskani co nejsirsich znalosti a zkusenosti.
Pti feseni libovolného problému bude webdesignér vzdy ve vyhodé¢, pokud mu bude dukladné
rozumét po technické strance. Je vzdy potreba vzit v potaz technickou strdnku véci. Napt.
rozdily mezi prohlizeci.

o Nejlepsim pristupem je skromnost.
Vzdy se najde atraktivnéjsi webdesign. Pokud se nenecha webdesignér zaslepit vlastni pychou,
ma spoustu prilezitosti, jak se pougit od jinych.

o Neni na svété ¢lovek ten, aby se zavdécil lidem viem.
Kazdy ¢lovek maze mit trochu jiny nazor a rozdilné preference. Existuji vsak jemné hranice
mezi tim, Ze se v&s design bude libit vétsing lidi, a tim, ze se pokusite uspokojit vsechny, ale ve
skute¢nosti Uplné neuspokojite nikoho.

) Snazte se udrzovat si piehled o specifikacich a standardech.
Webové specifikace a standardy se neustdle meéni a ménit budou. Webdesignér by ale mél

chépat alespon zékladni principy nejnovéjsich technik.

Déle se mtizeme zamétit na urcité filozofie jednotlivych webi. Vysledkem téchto filozofii je
dosazeni co nejefektivnéjsi komunikace s uzivatelem a piedavani informaci. Mazeme rozdélit na tfi
hlavni body.

. Esteticka stranka.
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Pasobi web profesiondlnim dojmem? Je jeho vzhled konzistentni s identitou, jakou se shazi

prezentovat dana spolecnost ¢i jednotlivec?

. Pouzitelnost.

Jak rychle a jednoduse muze uzivatel vyhledat a zpracovat potiebné informace? Jak slozité

¢innosti ptitom musi provést?

. Funkgnost.

Spravnym naprogramovanim by mély byt zajistény funkeni aspekty webu, naptiklad spravna

¢innost formulaia a texta dynamicky dopliiovanych z databaze.

Vzhledem k obrovskym rozdilam mezi raznymi uzivateli Internetu a ve vyuzivaném hardwaru

a softwaru neni zadna z uvedenych filozofii ideélni pro vsechny situace. Jestlize webdesignér pochopi

jednotlivé filozofie a jejich silné a slabé stranky, muze se snadnéji rozhodnout, kterd z nich povede k

nejlepsimu naplnéni pozadavka na konkrétni navrhovany web.

4,5  Ukazka implementace

V této kapitole jsou ukazky implementace v podobé screenshot.

menu
login
home heslo
nastaveni jmeno
zobrazit managery prijmeni
zobrazit projekty tElljlfun
pridat projekt mail
poZice
oddeleni

prava

Obréazek 4.1 — Ukéazka implementace — Gvodni obrazovka po piihlaseni.

wunamed
123456

Jan

Jancta

995 995 999
mail@mail.mail
Feditel
Feditelna

1

informaéni systém

udaje uZivatele xunamed
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informadéni systém

menu pivodni hodnota nova hodnota
i id nelze nastavit
home oddéleni
nastaveni
. stav
zobrazit managery
pfidat managera
zobrazit projekty
pfidat projekt zadani
odhlisit se
datum
Obrézek 4.2 — Ukazka implementace — piidani projektu.
informadcni systém
menu piivodni hodnota nowa hodnota
login: admin login nelze zménit
home heslo: admin
nastaveni .
. jmeno: Jan
zobrazit managery
pﬁdat managera prijmeni: Movak
zobrazit projekty telefon: 05020228
fidat projekt
podhlépsitjse mail: novak@®novak.com

pozice: wsechno
oddeleni: U novaku

prava: z2

Obrazek 4.3 — Ukéazka implementace — zménéni atributa uzivatele.

informadéni systém

menu login  heslo jméno pFijmeni telefon email pozice oddéleni prava
admin admin Jan MNovak 06090888 novak@novak.com vsechno U novaku 2 editovat smazat
home petr | 123 petr reni FIT neco neco neco 1 editovat smazat
nastaveni

zobrazit managery
pfidat managera
zobrazit projekty
pfidat projekt
odhlasit se

Obrézek 4.4 — Ukazka implementace — zobrazeni viech managerd.
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4.6  Problémy pii implementaci

46.1 Bezestavovost HT TP

Jednim z problému, na které jsem béhem prace na systému narazil, bylo jak se vypotadat z
bezestavovosti HTTP protokolu. Protokol HTTP (Hypertext transfer protocol) definuje pravidla pro
pienos textu, grafiky, videa a dalsich dat pres World Wide Web. Jak jsem jiz vyse zminil, jedna se o
bezestavovy protokol. To znamend, ze server nema k dispozici zadnou informaci o piedchozich
strank&ch (dotazech), které si uzivatel vyzadal. Takova zjednodusena implementace vyznamnou
mérou prispéla k vsudypiitomnosti HTTP, bohuzel pfi vyvoji komplexnich webovych aplikaci maze
zpusobovat problémy. Nésleduje piiklad.

V tomto informa¢nim systému se neustale zpracovava a zobrazuje mnozstvi databazovych
tabulek. Vystup je vzdy strankovan. Pocet radka tabulky, které se zobrazi na jedné strance, je
nastaven pomoci globalni proménné pagesize a tato hodnota je nastavena na tticet radka. Pokud
databazovy dotaz vrati vice nez tricet fadka, vystup se rozdéli do nékolika stranek a pod tabulkou se
zobrazi navigace po téchto strankach. Dale mutze uzivatel vystup setiidit podle kteréhokoliv sloupce v
tabulce.

A nyni k vlastnimu problému. Piedstavme si situaci, kdy uzivatel prohlizi tabulku projekti, je
nékde na druhé strance vystupu, protoze projekta je vice nez tiicet a k tomu si nechal vystup sefadit
podle loginu vedouciho projektu. Kdyz uz kone¢né nasel projekt, ktery hledal, chce se podivat na
seznam zaméstnancu, kteti na projektu pracuji a popiipadé provést ngjaké zmeény. Nyni Kklikne
uzivatel na odkaz zpét na projekty a bude chtit pokracovat v jejich prohlizeni, ale bohuzel vystup je
opét v takovém stavu jako byl na zac¢atku. To znamend pied tim, nez ho uzivatel sefadil podle loginu
vedouciho projektu a nez se dostal na druhou stranku vystupu. To mize byt docela neptijemné,
zejména v piipadé, kdy uzivatel prohlizi jednotlivé projekty a jejich zaméstnance jeden po druhém a
po kazdé provedené zmeéné bude muset znovu setadit vystup a proklikat se na pozadovanou stranku.

Jednim ze zpisobu, jak tento problém ftesit je nefesit ho a k navigaci pouzivat historii
navstivenych stranek, kterd je k dispozici v prohlize¢i (pouzivat tlagitko zpét). Tento zpusob ma
nékolik nevyhod, historie tladitka zpét neni neomezena a navic se nejedna o pohodiné feseni.

Takze jsem se rozhodl tento problém fesit za pouziti cookies. Pfi prvnim piistupu na stranku se
do cookies ulozi ndzev sloupce, podle kterého se bude vystup fadit. Pokud se uzivatel rozhodne
sefadit tabulku podle jiného sloupce, piepise se nazev sloupce v cookies. To samé plati ohledné
stranek vystupu. Takze kdyz uzivatel opusti stranku a pozdgji se na ni vrati, zobrazi se mu v takovém

stavu, v jakém ji opustil. [6]
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5 Naméty na rozs§ireni

V této kapitole uvadim par napada, které me¢ napadly v prab&hu prace na systému a tyto napady by
mohly vylepsit a ptidat dalsi funkce. Ackoli jiz nyni informaéni systém zvlada fadu funkci. Ty

vychéazeji ze z&kladnich pozadavkn na systém, které jsou specifikovany v kapitole 2.

5.1  Pokrocilejsi vyhledavani

Uzivatel mize v systému vyhledavat Gdaje podle jednotlivych klicovych slov. Napiiklad uzivatel
prohlizi seznam zaméstnanca a v tomto seznamu muze hledat podle jména, ptijmeni, loginu, emailu,
telefonniho &isla nebo &isla, které pouziva na firemnim chatovacim programu.

Toto jednoduché vyhledavani umoznuje vzdy vyhledavat pouze podle sloupcu jednotlivych
tabulek nebo pohledd, ve kterych vyhledavame. To méa jistd omezeni. Bylo by vhodné rozsitit
moznosti vyhledavani o tvorbu komplexngjsich pozadavki. Naptiklad by mohl uzivatel zadat vice

klicovych slov z&roven.

5.2  Pouziti XML

Extensible Markup Language (XML) patii do kategorie znackovacich jazykt. Tento jazyk se pouziva
i mimo oblast internetu a dovolim si tict, Ze revoluéni, co se tyka pienosu dat.

Jazyk je urcen piedevsim pro vyménu dat mezi aplikacemi a pro publikovani dokumentd.
Umoznuje popsat strukturu dokumentu z hlediska vécného obsahu jednotlivych ¢asti, nezabyva se
sdm o sobé vzhledem dokumentu nebo jeho casti. Prezentace dokumentu (vzhled) se potom definuje
piipojenym stylem. Dalsi moznosti je pomoci riznych styla provést transformaci do jiného typu
dokumentu, nebo do jiné struktury XML [7].

XML také pouziva tagy jako XHTML. Ale vycet t&chto taga neni pevné stanoven. Jde si tedy
vytvéiet vlastni tagy, které maji uzivatelem definovany vyznam — je na ném, jak tyto tagy zpracuje.
XML dokumenty lze v urcitych piipadech pouzit i jako zastupce databdze. Muaze se jednat napt. o
seznamy knih v eshopu. V souboru je definovana struktura popisujici knihu — autor, zanr, rok
vydani, pocet stran, jazyk, atd. Dokumenty XML maji urcité¢ velkou budoucnost, proto informacni

systémy by méli zahrnovat jejich podporu.
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5.3  Statistiky postupu prace

Dalsim moznym rozsitenim by mohla byt statistika postupu prace na projektech. Napiiklad bylo by
vyhodné najit vhodny zpusob, aby vedouci mohl byt informovan o stavu postupu jednotlivych

pracich.
Naptiklad nasledujicim zpasobem. Vedoucimu na zékladé hodnot od zaméstnancu, kteii by

svou hodnotu nékam ukladali (nejvhodnéjsim mistem by byl dalsi atribut v tabulce projektt), by se u
kazdého projektu zobrazoval jisty progress bar, ktery by informoval, v jakém stavu se projekt (nebo

jeho dil¢i ¢ast) nachazi.
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Rozvoj informacnich systému neustale posouva piedstavy o podnikéani. Schopnost neustéale rychle
reagovat a jednoduse zadavat a ziskavat informace. To je jeden ze zaklada Uspésného podnikani
v dnesni dobé. Tento systém umoziuje firmé vyuzivat jeho hlavni vyhody a to Setii ¢asu. Zvysuje se i
pohodinost a jednoduchost tim, ze systém redukuje ¢asto problematickou osobni komunikaci mezi
zameéstnanci.

| kdyz tento systém nebyl v praxi firemniho prostiedi ovéren, stanovené cile byly dosazeny.
Systém poskytuje jednoduché intuitivni ovladani, které by nemélo zptsobovat problémy i méné
zru¢nym uzivatelam.

Hlavni cilem této bakalarské prace bylo navrhnout systém pomoci objektové orientovaného
navrhu a nasledné jej implementovat. Dalsim cilem této prace bylo seznamit se s principy fungovani
firemnich zalezitosti a upevnit si znalosti s programovanim v PHP a jinych jazycich. To nakonec bylo
velkym piinosem této préce. Dalsim piinosem této prace je zkusenost stvorbou webu a tvorbou

databazovych tabulek a vztaht mezi nimi v prostiedi databdze MySQL.

6.1  Zhodnoceni prace

Na zavér bych se rad zminil o celkovém piinosu této bakalarské prace. Diky nékolika mésiéni praci
na tomto projektu jsem si zlepsil své dosavadni znalosti z mnoha oblasti, jako naptiklad pouziti
skriptovaciho jazyka PHP, znackovaciho jazyka XHTML nebo prace s databdzovym rela¢nim
serverem MySQL. Také jsem nastudoval novou latku, ktera je na Fakulté informacnich technologii
Vysokého uceni technického v Brné vyuéovano az v pozdéjsim studiu (viz napiiklad predmét
magisterskeho studijniho programu ,,Navrh a analyza informaénich systému®), jako je napt. objektove
orientovany navrh a s tim souvisejici pouziti navrhovych vzora. Mohu prohlésit, Ze tato bakalaiské

prace pro mé byla opravdovym ptinosem.
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