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SEZNAM ZKRATEK

SEZNAM ZKRATEK

ZCU — Zapadoceska univerzita v Plzni.

KVD — Katedra vypocetni a didaktické techniky fakulty pedagogické ZCU.

HTML — HyperText Markup Language, znackovaci jazyk pro vytvareni webovych stranek.
CSS — Cascading Style Sheets, jazyk pro popis vzhledu HTML prvkd.

JS — JavaScript, programovaci jazyk pro tvorbu interaktivnich prvkd na webu.

DOM - Document Object Model, interni reprezentace struktury HTML prvka.

PHP — Hypertext Preprocessor, programovaci jazyk pro vyvoj dynamickych webovych

stranek.

CMS - Content Management Systém, systém pro spravu obsahu na webovych strankach.
SQL — Structured Query Language, dotazovaci jazyk pro praci s relaénimi databazemi.
DBMS — DataBase Management System, software pro praci a manipulaci s databazi.
MVC — Model View Controller, architektura aplikace oddélujici jednotlivé vrstvy aplikace.

AJAX — Asynchronous JavaScript And XML, technologie umoznujici upravovat obsah stranky

bez nutnosti obnovit celou stranku.
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Bakalarska prace se zabyva ndvrhem a naslednou tvorbou webového systému pro spravu
licenci softwaru. Systém je koncipovan jako evidence licenci softwaru na katedfe Vypocetni
a didaktické techniky fakulty pedagogické Zapadoceské univerzity v Plzni, ale mize byt
vyuzit pro celou fakultu. V aktudlni dobé neni na katedire KVD jednotna centralni evidence
licenci softwaru a jednotlivé zaznamy jsou roztfistény na vice mistech. Tato bakalarska
prace ma tedy za cil vytvofit systém, kde se budou vSechny zaznamy shromazdovat
a evidovat na jednom misté. Systém bude zaroven fungovat pod jednotnym pfihlasenim
zCu.

Praci Ize rozdélit na teoretickou a praktickou ¢ast. V teoretické c¢asti budou rozebrany
pouzité technologie a v praktické ¢asti predstaveny vystupy z navrhu a realizace aplikace

systému.

Prvni kapitola bude pojednavat o cilech prace, jez budou realizovany v praktické ¢asti,

zaroven bude definovat hlavni cil a jeho dilci cile.

Druhd kapitola bude hlavni teoretickou ¢asti prace, budou v ni vysvétleny technologie
a principy, které budou pfi realizaci prace pouzity. V kapitole budou zminény jazyky HTML,

CSS, JS a PHP, dale technologie SQL databazi a princip responzivniho designu.

Treti kapitola se bude zamérovat na problematiku frameworkd, jejich definici a vyuZiti.
V kapitole budou uvedeny pfiklady tfi framework( a ndsledné zde bude vybran konkrétni

framework, ve kterém bude systém na spravu licenci realizovan.

Ctvrtd kapitola se bude vénovat ndvrhu systému na zakladé poskytnutych dat, od prvotniho

wireframu pres graficky navrh az po navrh databaze systému.

Pata kapitola se bude zabyvat realizaci systému na spravu licenci v ramci webové aplikace.

V kapitole budou ukazky programovani a kddovani samotnych stranek aplikace.

Sesta kapitola bude vénovana navodu, jak systém zprovoznit a pracovat s nim. Fungovani
systému zde bude vysvétleno na rlznych scénatich, které pokryvaji funkce systému,

napriklad vloZeni nového zaznamu licence, nebo upraveni stavajiciho zaznamu.
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1 CIiLE

Hlavnim cilem prace je navrhnout, nakdédovat a naprogramovat webovy systém pro spravu
licenci softwaru na zakladé poskytnutych dat o licencich. Tento cil lze rozdélit na dvé

¢asti — navrhovou ¢ast a realizacni ¢ast.

1.1 NAVRHOVA CAST
V navrhové ¢asti je cilem navrhnout webovou aplikaci na spravu licenci softwaru na zakladé

poskytnutych dat. V jejim ramci Ize definovat samostatné dilci cile.
Dil¢i cile navrhové ¢asti
e Vytvorit wireframe aplikace.
e Vytvofrit graficky ndvrh aplikace na zakladé wireframu.
e Vytvorit ndvrh databaze na zakladé poskytnutych dat o licencich.
e Vybrat framework pro tvorbu aplikace.
1.2 REALIZACNI CAST
V realizacni ¢asti je Ukolem prevzit vystupy z ndvrhové Casti a pretavit je do vysledného
vystupu v podobé webové aplikace na spravu licenci softwaru. V ramci realizac¢ni ¢asti lze

definovat samostatné dil¢i cile.
Dilci cile realiza¢ni ¢asti
e Tvorba databaze systému na zédkladé navrhu databaze.
e Nakddovani jednotlivych stranek a ¢asti aplikace podle grafického navrhu.

e Vyfedeni prihlaSovani do aplikace pfes jednotné p¥ihlasovani ZCU Shibboleth.

e Naprogramovani funkci systému a komunikace s databazi.
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2 TEORETICKY UVOD DO POUZITYCH TECHNOLOGII

Nasledujici kapitola popisuje dil¢i kroky od navrhu po realizaci webové stranky. V kapitole
jsou zminény dulezité technologie, principy a programovaci jazyky, které jsou pouzity

pfi tvorbé webové aplikace systému na sprdvu licenci.

2.1 WIREFRAME A GRAFICKY NAVRH
Wireframe a graficky navrh predstavuji prvotni fazi vyvoje webové aplikace,
kde se na zakladé pozadavkl klienta nejprve vytvori struktura webu a nasledné graficka

podoba aplikace.

Pred realizaci wireframu a grafického navrhu probihd komunikace produktu s klientem,
coz lze chapat, jako nultou pfipravnou fazi projektu, kde se tvofri zadani a pozadavky klienta

na funkce a vzhled aplikace.

2.1.1 WIREFRAME

Wireframe, v Cestiné se lze setkat i s nazvem dratény model, Ize chapat jako zjednoduseny
vizualni prototyp rozlozeni webové stranky. Nejsou pomoci ného feseny barvy, typografie,
podoba ikon ani jina grafickd podoba prvk( na webu. Ukazuje pouze mozZnosti usporadani
a umisténi obsahovych prvkd i ovladacich prvk(l na webu, ¢lenéni samotné stranky
a zakladniinterakce s obsahem. Diky jednoduchosti lze wireframe snadno upravovat, ménit

nebo navrhnout vice variant rozloZeni urcitého prvku. (MICHALEK, 2017)

Wireframe muzZe byt v podobé jednoduché skici komponent na papite, ale i ve formé
propracovanéjsiho modelu navrieného v programu tomu uréeném, prikladem mUzZou byt
webové aplikace Figma a UXPin, pfipadné desktopovd aplikace Adobe XD. (MICHALEK,
2017)

2.1.2 GRAFICKY NAVRH

Na zakladé vypracovaného draténého modelu je realizovan graficky navrh, jei je
propracovanéjsi, detailnéjsi vizudlni podoba aplikace a vybranych stranek. V ném se jiz
pracuje s vybérem barev, pisma a konkrétnich multimédii. Navrh by mél respektovat
rozlozeni a usporadani prvkd, jenz bylo stanoveno ve wireframu. Na zakladé grafického

navrhu se nasledné stranky kéduji do HTML a CCS. (MICHALEK, 2017)
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V navrhu se kromé stranek navrhuje i graficky manual aplikace (styleguide), ktery obsahuje:
(MICHALEK, 2017)
e barevné schéma s vybranou primarni, sekundarni a konverzni barvou, s barvami
pozadi a text(;

e typografii udavajici vzhled pouzitého pisma, vybér konkrétnich fontl, specifikaci
velikosti jednotlivych Urovni nadpist a vzhledu odstavcy;

e podobu primarnich tlacitek, sekundarni tlacitek, odkazl v textu a jejich vzhledu
pfi najeti kurzoru mysi;

e mozné dalSi komponenty, které se v aplikaci budou ¢asto opakovat.
2.1.3 RESPONZIVNI DESIGN
Responzivni design je pristup k navrhovani webovych stranek a aplikaci, ktery zajistuje
optimalni zobrazeni obsahu na zafizenich s rlznymi velikostmi obrazovek. Proto je jiz
od faze draténého modelu a grafického navrhu zohledriovan také design pro mobilni

zafizeni, ktera disponuji mensi velikosti displeje nez klasické PC. (MICHALEK, 2017)

V poslednich letech navic skokové vzrista procentualni podil zobrazeni web( skrze mobilni

zarizeni, takZe responzivni design je nutnost. (HOWARTH, 2024)

Navrh pro mobilni zatizeni se od navrhu pro PC lisi v nékolika aspektech — od rozdilného
rozlozenim prvkd na strance, pres upravu jednotlivych komponent webu,

a? po ptizplsobeny styleguide a zmény ve velikostech pisma. (MICHALEK, 2017)

Pokud chceme mit nas design co nejlépe responzivni, méli bychom se fidit principem
Mobile First. ,Mobile First je zplsob ndvrhu uZivatelského rozhrani, ktery z pohledu
duleZitosti stavi mobilni zarizeni minimdlné na uroven tradi¢nich pocitaci s velkymi

obrazovkami.”“ (MICHALEK, 2017, s. 194)

2.2 HTML

HTML (HyperText Markup Language) je znackovaci jazyk, ktery se pouzivad pfi tvorbé
webovych stranek, kde se pomoci néj vytvari obsah a struktura stranek, jez je az nasledné

stylovana do pozadované vizualni podoby obsahu, viz kapitola CSS. (NIXON, 2014)

Jazyk HTML vznikl jiz v 90. let 20. stoleti, za tu dobu se neustdle vyvijel az do aktualné
pouzivané verze HTML5. To oproti dfivéjSim verzim pfinesla fadu vylepsSeni napfiklad

ve strukturovani obsahu stranky. (CASTRO, 2022)
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2.2.1 JaAzyKHTML

K vytvoreni struktury a obsahu se v HTML pouzivaji znacky (nazyvané tagy, pfipadné
elementy), pomoci kterych se popisuje webova stranka. Ty mohou byt pro samotny obsah
stranky jako jsou odstavce, obrdzky, seznamy, odkazy a dalsi, nebo tagy pro strukturu
stranky, které ndm mohou pomoci seskupovat urcité tagy dohromady, |épe obsah
organizovat a popisovat casti webové stranky, naptiklad hlavic¢ka, paticka a navigace.

(CASTRO, 2022)

Tagy se zapisuji do Spicatych zavorek a mohou byt parové ¢i nepdrové. Parové tagy maji
vzdy pocatecni tag a koncovy tag, pficemz mezi né je vkladan jejich obsah. Neparové znacky
se zapisuji samostatné jen pocate¢nim tagem. V pocatecnim tagu se mohou vyskytovat

atributy, slouZici jako popis parametrd tagu. (CASTRO, 2022)

Praktické pouzZiti tagu <p> (odstavec) a atributu class (tfida) s hodnotou popis lze vidét

na obrdazku €. 1 nize.
<p class="popis">Tohle je text odstavce.</p>

Obrazek 1: Priklad pouziti tagu <p> v HTML (zdroj: vlastni)
Pomoci tagl se vytvari HTML dokument, ktery definuje strukturu a obsah webové stranky.

(CASTRO, 2022)

2.2.2 STRUKTURA A INTERPRETACE HTML DOKUMENTU
Pti vytvareni HTML dokumentu je vhodné dodriovat zakladni strukturu dokumentu.

Tu muUZeme rozdélit na neékolik ¢asti: (CASTRO, 2022)

e tag <IDOCTYPE html>, jenz nam znaci, Ze se jedna o dokument jazyka HTMLS5;

e pocatecni tag <html> s atributem a hodnotou /ang="cs", urcujici za¢dtek HTML
dokumentu a pfislusny jazyk, ve kterém je webova stranka psdna. V tomto pfipadé
tedy cestina;

e pocatecni tag <head>, znadici zac¢atek zahlavi dokumentu;

e tag <meta> s atributem a hodnotou charset="UTF-8", definujici znakovou sadu
dokumentu. Tedy konkrétné utf-8;

e pocatelni tag <title> a konecny tag </title>, v nichZ se nachazi nazev aktudlni
webové stranky, zobrazujici se napfiklad v karté webu v prohlizeéi;

e koncovy tag </head>, uzavirajici zahlavi dokumentu;
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e pocatecni tag <body> a konecny tag </body>, télo dokumentu obsahujici obsah
stranky;

e koncovy tag </html>, ukoncujici HTML dokument.

Na obrazku €. 2 je vyobrazen pfiklad jednoduché struktury HTML dokumentu.

<IDOCTYPE html>
<html lang="cs">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Nazev webu</title>
</head>
<body>
<p>Zde bude obsah zobrazujici se na strance.</p>
</body>
</html>

Obrazek 2: Priklad struktury HTML dokumentu (zdroj: vlastni)
Webova stranka napsana v HTML se interpretuje pomoci webovych prohliZzecu, které ¢tou

HTML dokument na zakladé struktury dokumentu a danych tagl nasledné vykresluji

uzivateli veskery obsah, jenz se nachazi v téle dokumentu. (CASTRO, 2022)

2.3 CSS
CSS (Cascading Style Sheets), v estiné tézZ jako kaskadové styly, je jazyk, pomoci néhoz lze
upravovat vizudlni podobu HTML prvkd. Diky CSS se mUZe webové strance dodat vlastni

design. Aktualné pouZivanou verzi je CSS3. (CASTRO, 2022)

Ke stylovani HTML vyuzivd CSS pravidla, ty urcuji vybér konkrétniho elementu webové
stranky, pro ktery se bude styl uplatfiovat a zajisti vizudlni podobu elementu. Pravidla

se mohou navzajem prepisovat a doplfiovat. (NIXON, 2014)
CSS pravidlo se sklada ze: (CASTRO, 2022)

e selektoru: urcuje vybér HTML elementu;
e vlastnosti: udava, co se bude vizualné upravovat;

e hodnoty: fikajici, jak bude prvek vypadat.
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NiZze na obrazku €. 3 je uveden priklad pravidla, jenZ pfifadi elementu p vlastnost color
s hodnotou red a vlastnost font-weight o hodnoté bold. Tento prvek odstavce bude mit
¢ervenou barvu a bude zvyraznény tu¢nym pismem. Je zde zaroven vidét pouziti selektoru

podle nazvu konkrétniho prvku, odstavce.

p {

color: Mred;
font-weight: bold;

Obrazek 3: Priklad CSS pravidla (zdroj: vlastni)
Selektorem muZe byt nazev tagu, ale pro presnéjsi urceni konkrétniho elementu
se pouzivaji selektory class (tfida) a id, coZ jsou jedny z moznych atributl HTML prvka.
Atribut class lze pouzit u vice elementl najednou, naopak id musi byt v kontextu jedné

stranky unikatni a pouzit pouze u jednoho elementu. (NIXON, 2014)

Selektory maji svou urcitou vahu, diky této vlastnosti, se da hovofit o prepisovani pravidel,
kdy pravidlo s nejvyssi vahou prepiSe pravidla ostatni. Nejvyssi vahu maji inline styly
u HTML prvku v atributu style, nasleduje priorita id, class a nakonec nazvu prvku. (NIXON,

2014)

2.3.1 ZprUSOBY VLOZENi CSS

CSS styly Ize do webové stranky vlozit: (NIXON, 2014)

e pomoci atributu style u HTML prvku, coZ ma omezené moznosti stylovani;
e pomoci tagu <style>v HTML souboru, jenz se aplikuje jen na konkrétni stranku;

e pomoci externiho .css souboru s pravidly, ktery se bude nacitat do webu pres tag
<link>, tento zpusob stylovani je doporuceny, protoZze dokaze dobre oddélit
a strukturovat pravidla.

2.3.2 VYUZITi CSS PRO RESPONZIVNI WEBOVE STRANKY
Ke tvorbé responzivni webové stranky se vyuziva rfada CSS funkcionalit, tou hlavni je
aplikovani Media Queries. Dale to mUzZe byt pouziti modernich responzivnich layout reSeni

Flexbox a Grid Layout. (MICHALEK, 2017)

Media Queries jsou v podstaté podminky umoznujici aplikaci CSS pravidel na zakladé
rdznych technickych vlastnosti zatizeni — naptiklad Sitka zafizeni, pomér stran a orientace

zafizeni. NejCastéji je vyuzivana vlastnost Sirky zafizeni, se kterou je spojovan pojem bod
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zalomeni (breakpoint) Hodnota bodu zalomeni fika, od jaké velikosti se za¢nou aplikovat

podminky Media Queries. (MICHALEK, 2017)

Aby bylo pouZiti Media Queries na mobilnich zafizenich vibec patrné, musi mit HTML
dokument v hlavi¢ce tag <meta> se zapisem nize na obrazku €. 4. Ten Fikd mobilnim
zafizenim, at pouzivaji své prirozené rozliseni, a tim padem at nactou responzivni verzi
webu, misto standartni desktopové verze. Ta by napfiklad na telefonu mohla byt opticky

mala a Spatné by se ovladala.
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">

Obrazek 4: Meta tag pro nastaveni ptirozeného rozliSeni na mobilnich zatizenich (zdroj: vlastni)
Na obrazku ¢. 5 lze vidét priklad pouziti Media Queries s podminkou pro maximalni Sitku
zafizeni s hodnotou 767 pixell. Pomoci tohoto zapisu bude do Sitky 767 pixeld velikost
nadpisu h1 40 pixell. Pokud bude Sitka vétsi, nebude se pravidlo v Media Query uplatriovat
a velikost nadpisu h1 bude 60 pixeld.

hl {
font-size: 60px;

@media only screen and (max-width: 767px) {
hl {
font-size: 40px;

Obrazek 5: Priklad pouziti Media Queries v CSS (zdroj: vlastni)
Pro responzivni web je dale klicové pouZiti responzivniho layoutu. Zde je mozné vyuzit
feSeni pomoci flexboxd nebo jesté modernéjsich grid layout(, pripadné jejich kombinace.
Tyto feSeni sdzi na jednoduchou uUpravu rozlozeni prvk( v nich obsazenych, moznost

zarovnavani prvk( a fizeni $itky. (MICHALEK, 2017)
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2.4 JAVASCRIPT

JavaScript, zkracené také JS, je vysokourovriovy programovaci jazyk, ktery se vyuziva
k zajisténi interaktivnich a dynamickych funkci na webu. Pomoci ného je mozné ménit
obsahi vzhled stranek a reagovat na vzniklé udalosti. Jeho zpracovani probiha ve webovém

prohlizeci uzivatele. (PEHLIVANIAN, 2014)

JS je ve vyvoji od poloviny 90. let 20. stoleti, jeho role v prostfedi programovacich jazykl
stdle roste a vyuziva ¢im dal tim vice. Nazev JavaScript mizZe evokovat urcité spojeni
s programovacim jazykem Java, ta ovSem s JS nema nic spolecného a nazev JavaScript, byl
pouze marketingovym trikem, jenz mél JS pomoci se v zacatcich vice prosadit a tézit

z popularni Javy. (NIXON, 2014)

2.4.1 JAZYKJAVASCRIPT

JS vyuziva k manipulaci s HTML prvky DOM model (Document Object Model) — interni
reprezentace struktury HTML prvk( na webové strance, kde kaidy prvek vHTML
dokumentu je samostatnym objektem s vlastnimi atributy a metodami. Pro pfistup

k uréitému HTML prvku se vyuZzivaji rizné zplsoby jeho vybéru, napfiklad: (NIXON, 2014)

e pomoci atributu id, kde se vybere jeden konkrétni prvek;
e pomoci atributu class, kde se vyberou vsechny instance prvk( s danou tfidou;
e pomoci jména tagu, kde se vyberou vSechny instance prvk( daného tagu.

V ptikladu na obrdazku €. 6 je pouZita metoda vybéru pomoci id prvku. Vybird se element
s atributem id a hodnotou popisek, u kterého se pomoci JS méni jeho styl, konkrétné

se jedna zménu barvy textu na modrou barvu.

<p id="popis">Tohle je text odstavce.</p>

<script>
document.getElementById( 'popis').style.color = 'blue’;
</script>
Obrazek 6: Priklad vybéru prvku pomoci id v |S (zdroj: vlastni)
JS podporuje, kromé standartniho pfistupu k programovani také objektovy pfistup, coz lze
vidét na DOM modelu. Dale je JS slabé typovany jazyk, u jeho proménnych se tedy nemusi

uvadét datové typy. K uréeni datového typu pouziva JS interpreter. Ten ovSsem nerozhoduje
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tak intuitivné, jak by se mohlo na prvni pohled zdat. Pfi praci s proménnymi se musi davat

pozor a fadné se rozmyslet, co se do nich bude ukladat. (NIXON, 2021)

2.4.2 VYUZITI JAZYKA JAVASCRIPT

Z pocCatku se JS pouzival jen jako jednoduchy jazyk pro Upravy webovych stranek.
V soucasnosti dospél do stadia, kdy se pres JS mizZou vytvaret komplexni funkce webovych
aplikaci, jako jsou napfriklad validace formulafli, funkce drag and drop, dynamicka uUprava
vzhledu obsahu stranky z davodl lepsSiho zpfistupnéni webu. Dale lze vytvaret i celé
komponenty, pfikladem mohou byt galerie, responzivni mobilni navigace a slideshow.

(PEHLIVANIAN, 2014)

2.4.3 ZprUSOBY VLOZENI JAVASCRIPTU
Stejné jako CSS, tak i JS je nutné do stranky vlozit. Ktomu lze vyuZivat dvé metody:
(PEHLIVANIAN, 2014)
e psani kédu pfimo do HTML dokumentu konkrétni stranky, kde se pouzije tag
<script>, v némz se bude psat JS;

e psani kddu do externiho .js souboru, ktery je pak potreba nacditat do stranky
prostfednickym tagu <script> a atributu src.

Kromé zpUsobu vloZeni JS je dllezité i misto vloZeni. Pokud bude JS kéd vlioZzen v zahlavi
HTML dokumentu mUZe nastat chyba — kdyZ se zacne vykonavat takto umistény JS kdd, tak
nemusi mit jesté plné nacteny DOM model HTML dokumentu. Pokud se kéd bude odvoldvat
na HTML element skrze DOM, ktery jesté nebyl nacten, povede to k chybam, protoze
prohlize¢ nebude schopen najit vybrany element. Problému lze predejit umisténim JS
na konec téla HTML dokumentu, pfipadné jeho ponechdanim v zdhlavi dokumentu,

ale s podminku oSetreni vykonavani JS aZ po nacteni DOM modelu. (PEHLIVANIAN, 2014)

2.5 PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) je programovaci jazyk, ktery se vyuzivd k dynamickym
funkcim na webu. Vykondvani PHP na rozdil od JS probiha na strané serveru, kde
se zpracuje a vygeneruje HTML, které se nasledné posild klientovi. To znamena, Ze klient

v béznych situacich nedokaze zjistit, jak vypadal plvodni PHP kéd. (The PHP Group, 2024)

Plavod PHP sahda do roku 1994, kdy byl pouze sadou nékolika skriptd v jazyce C, nasledné
se jeho vyvoj rozbéhl a do PHP pfibyla napfiklad funkce komunikace s databazi. Od PHP 2.0
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se jednalo o samostatny jazyk, coZz poloZilo zdklad jeho hlavniho vyuziti pro vyvoj

dynamickych webovych stranek. Aktudlni pouziva verze je PHP 8.3. (The PHP Group, 2024)

2.5.1 JAZYKPHP
Aby kéd v PHP fungoval, musi byt uloZzen v souboru ve formatu .php, kde stale funguji bézné
HTML znacky. V praxi lIze vzit celou stranku v HTML a vlozit ji do souboru .php. Samotna

stranka se pak zobrazuje stejné, jako by byla ve formatu .htm/. (NIXON, 2021)

Kromé samotného typu souboru musi byt PHP kdd umistén mezi specidlni znacky, které
fikaji, e se jednd o PHP kdéd a server jej ma zpracovat. Uvodni znacka <?php se pise
na zacatek PHP kodu na konci se piSe znacka ?>. Server kéd uvnitf znacek zpracuje a posle
zpét do webového prohlizece uzivatele — vystupem je obycejna stranka v HTML bez PHP

kédu. (NIXON, 2021)

Na obrazku €. 7 je mozné vidét priklad kédu, ktery po zpracovani serverem vrati do stranky
text Ahoj svéte pomoci prikazu echo, coz je ptikaz pro pfimé vypisovani dat zpét na stranku.
<?php

echo "Ahoj svéte.";
?>

Obrazek 7: Priklad vypsani dat v PHP (zdroj: vlastni)

Prace s proménnymi v PHP je podobnd jako v JS. Nemusi se zde uvadét datovy typ
proménné, ten je automaticky urcen jeji hodnotou. V novéjSich verzich PHP, ale pfibyla
moznost datovy typ vyZadovat a definovat. Pro praci s proménnymi je v PHP uréen znak
dolaru §, jenZ se piSe vidy pfed nazev proménné. Textové fetézce se pisi do uvozovek, ¢isla

bez nich. Pro spojeni fetézce s proménou se pouziva tecka. (NIXON, 2021)

Pfiklad na obrazku ¢. 8 ukazuje praci s proménou Svysledek, do které se pfifadi vysledek
souctu 1 + 2. Proménna se nasledné vypisuje zpét do webové stranky pomoci pfikazu echo
i s pfipojenym textovym retézcem.

<?php

$vysledek = 1 + 2;
echo "Vysledek je:

"

. $vysledek;
?>

Obrazek 8: Priklad prace s proménnou v PHP (zdroj: vlastni)
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V PHP je Casto pouzivan objektovy pfistup k programovani. Samotné PHP ma bohatou
knihovnu objekt( a metod umoznujicich programatordm rychlejsi praci a Setfit tim napsany

kéd. (NIXON, 2021)

2.5.2 VYUZITi JAZYKA PHP

Hlavnim vyuzitim PHP je tvorba dynamickych webovych stranek, kdy se obsah generuje
na zakladé interakci uzivatele. Prikladem je komunikace webu s databdzi. PHP umi
obsluhovat databazi a pracovat s ulozenymi daty —napriklad umoziiuje ¢teni dat z databaze
a zapis do ni. Dalsi aplikaci jazyka PHP mUzZe byt prace s webovymi formulafi na strance,

kde PHP umi ziskat data z odeslaného formulafe a dale je zpracovavat. (NIXON, 2021)

PHP se také pouZiva jako zaklad pro rlzna CMS fesSeni. Jednim z nejpopularnéjsich je
WordPress, ktery je postaven kompletné na PHP. Pfi praci ve WordPressu si lze v URL radku

prohliZzece vSimnout rlznych PHP soubord, se ktery uZivatel pracuje. (NIXON, 2021)

Kromé CMS fesSeni se PHP pouziva i jako zaklad komplexnich framework( — prikladem

mohou byt Laravel, Symphony a Nette.

2.6 DATABAZE A JAZYK SQL
Databdze by se dala definovat jako organizovana struktura slouzici pro ukladani dat,

ve které lze data snadno strukturovat, ukladat a vyhleddvat. Jednim z typl pouZivanych

databazi je rela¢ni databaze. (POKORNY, a dal$i, 2020)

Relacni databazi Ize chdpat jako mnoZinu tabulek se sloupci a fadky, v nichZ jsou data
ukladana. Radek tabulky se da oznacit jako konkrétni zdznam dat v databazi a sloupec
tabulky jako specificky atribut dat, ktery ma konkrétni parametry, napfiklad datovy typ.
Mezi tabulkami jsou relace (vazby) propojujici tabulky mezi sebou pomoci primarnich

a cizich klic. (NIXON, 2021)

2.6.1 DBMS A DATABAZOVY SYSTEM
Pro praci s databazemi je potfeba DBMS (DataBase Management System), v ¢estiné jako
systém fizeni baze dat. DBMS je centrdlni software spravujici databaze, ktery se stara

o praci a manipulaci s databazemi. (POKORNY, a dalsi, 2020)

Predstavitelem DBMS je pfikladem MySQL, coz je jeden z nejpopuldrnéjSich DBMS
pro vyvoj webovych stranek. Pfevazné diky tomu, Ze je volné dostupny pro uzivani a snadno

prizplGsobitelny dalSimu rozvoji webu. Pro komunikaci vyuziva jazyk SQL. (NIXON, 2021)
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Termin databazovy systém je kombinace DBMS a databaze samotné. Databazi by bez DBMS
neslo obsluhovat a manipulovat s ni, tudiz je DBMS pfi programovani a pouzivani aplikaci

nezbytny. (POKORNY, a dal3i, 2020)

2.6.2 JAzyk SQL

SQL (Structured Query Language) je dotazovaci jazyk pro praci s relaénimi databdzemi.
Jazyk umozZiuje spravovat, mazat a vytvaret databdaze, ddle dokdzie manipulovat s daty
uvnitf databdze a vytvaret nad nimi dotazy. SQL dotazem je myslen pfikaz pro manipulaci

s daty. Existuji pfikazy pro vybér, vloZeni, mazani a aktualizaci dat. (POKORNY, a dal$i, 2020)

Vybérovym prikazem je pfikaz SELECT, pomoci néhoZ lze vybirat data z tabulek. Tento

prikaz Ize strukturovat do nékolika slozek: (POKORNY, a dalsi, 2020)

e slozka SELECT obsahuje seznam vsech sloupcu, ze kterych se budou data vybirat;
e slozka FROM obsahuje seznam tabulek, nad nimiz je dotaz provadén;

e slozka WHERE obsahuje logickou podminku, jenZ musi data splfovat,
aby se do vybéru dostala.

Dle Pokorného a Valenty se jednd o nejslozitéjsi konstrukci v SQL. ,, Nejvétsi logicka sloZitost
je skryta v prikazu SELECT. Jiz na pocdtku celého procesu dotazovdni v SQL je treba

si uvédomit, ze kterych tabulek se budou data vybirat.” (Pokorny a Valenta, 2020, s. 75)

Uvedeny priklad dotazu na obrazku ¢. 9 vybird jmeno a prijmeni z tabulky uzivatele,
za podminky, Ze role uZivatele bude rovna fetézci admin.
SELECT jmeno, prijmeni

FROM uzivatele
WHERE role = 'admin';

Obrazek 9: Priklad dotazu v SQL (zdroj: vlastni)
Aktualizanimi ptikazy jsou prikazy INSERT, DELETE, UPDATE, které se pouzivaji
k manipulaci s daty. (POKORNY, a dal$i, 2020)

e INSERT pro vkladani dat do databaze,
e DELETE pro mazani dat z databaze,
e UPDATE pro aktualizaci dat v databazi.
2.6.3 PHPMYADMIN
Pro pristup do databazového systému lze vyuzit aplikaci phpMyAdmin, kterd mize bézet

na webovém serveru. Aplikace je nastrojem umoziujici pres grafické rozhrani spravovat
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relacni databdze a pracovat s nimi, tabulkami a samotnymi uloZzenymi daty. Databaze

se daji pomoci aplikace exportovat i importovat. (NIXON, 2021)

Pfimo v aplikaci se daji vytvaret nové databaze, do kterych lze rovnou prfiddvat tabulky
se sloupci a nastavovat jejich prislusné parametry, také Ize rovnou pfidavat a upravovat

data. Pfipadné se da v aplikaci rovnou dotazovat pomoci jazyka SQL. (NIXON, 2021)
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3 FRAMEWORKY

Kapitola nize se zaméruje na frameworky — od jejich samotné definice, pres priklady
framework( az po vybér konkrétniho frameworku, v némz bude realizovana webova

aplikace systému na spravu licenci.

3.1 DEFINICE FRAMEWORKU

Framework |ze definovat jako strukturu, kterd pomaha pfti vyvoji softwaru. MizZe se pouzit
jako zdakladni kdmen aplikace, takze vyvojar nemusi zacinat s vyvojem softwaru od nuly,
ale mlze stavét na jiz pripravenych funkcich, nastrojich a souborové strukture. Vyvojar
se diky frameworku vénuje vice logice a psani samotné aplikace neZz vytvareni jejiho
uplného zdakladu. To vede k Uspore casu, financi, ale také k vétsi bezpecnosti aplikace,
jelikoZ samotny framework a jeho zabezpeceni je od autor(li testovano. (Codecademy Team,

2021)
Hlavni vyhody pouZivani framework(: (Codecademy Team, 2021)
e predpfripravené funkcionality: zrychleni vyvoje na zakladé jiz hotového zakladu

funkci a nastroji v podobé frameworku;

e testovaci a ladici nastroje: framework mulZe disponovat sadou testovacich
nastroju, které zrychluji hledani chyb a ladéni samotné aplikace;

e (isty a strukturovany kéd: jasné dana souborova strukturu frameworku a ¢lenéni
kodu prispiva k celkové prehlednosti;

e bezpecnost: framework zpravidla zahrnuje i vestavéné bezpecnosti funkce, jenz
chrani aplikaci a jeji data proti béZznym hrozbam, k ochrané pfispivaji i aktualizace
frameworku, které krom novych funkcionalit mohou pfinést i lepsi aktualné;si
zabezpedeni;

e mensi vyskyt duplicitniho kédu: struktura frameworku dovoluje psat aplikaci
zpUsobem, kdy vyvojaf mlZe pouzivat Casto se opakujici funkce editovatelné
z jednoho mista, cozZ vede ke snazsi udrzbé kodu;

e rozSifitelnost: aplikaci psanou ve frameworku Ize snadno rozsifovat, vzhledem
k tomu, Ze se stavi pofad na stejném jiz pfipraveném zakladu, tak se dale
programuji jen dalsi funkce a moduly aplikace.

VétsSinou se frameworky poji s konkrétnim programovacim jazykem, napfiklad PHP nebo JS.
Zaroven se mohou délit podle platformy, vyuZziti a komplexnosti, existuji tak prikladem
specifické frameworky pro vyvoj aplikaci na mobilni zafizeni, nebo pro vyvoj webovych

aplikaci. (Codecademy Team, 2021)
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3.2 PRIKLADY FRAMEWORKU

3.2.1 FRAMEWORK NETTE

Nette je ¢esky PHP framework, ktery se zaméruje na bezpecnost a modularitu. Vyuziva
strukturu MVC a obsahuje Sirokou $kalu balickd. Framework ma kompletni dokumentaci
v Ceském jazyce spolecné s ceskym forem. Nette by se dalo oznacit i jako skupina knihoven

a komponent, které jdou pouzivat samostatné. (GRUDL, 2024)

Komponenty v Nette maji zabudované bezpecnosti prvky jiz v zakladu. Jednotlivé balicky
Nette uSetti vyvojati prdci s vytvarenim vlastnich metod, jelikoz obsahuji velké mnozstvi
funkcionalit. Nette ma napfiklad balicky pro formulare a databaze nebo vlastniladici nastroj

Tracy. (GRUDL, 2024)
Aktudlni verzi Nette je verze 3.2 béZici na minimalni verzi PHP 8.1. (GRUDL, 2024)

Framework vyuzivad Sablonovaci systém Latte, ktery je jednoduchy na poufziti, jelikoz ma
intuitivni syntaxi podobnou PHP, Ize v ném tedy ptikladem pracovat s proménnymi a cykly.

(GRUDL, 2024)

3.2.2 FRAMEWORK LARAVEL

Laravel je moderni PHP framework vyznacujici se svoji jednoduchosti, elegantni syntaxi
a robustnosti. Framework obsahuje fadu uZite€nych nastroji napfiklad pro komunikaci
s databazi nebo pro testovani aplikace. Laravel disponuje rozsahlou dokumentaci, ktera je
pouze v anglickém jazyce. Ta obsahuje kromé klasické dokumentace i video navody.

(Laravel Holdings Inc., 2024)

Aktudlné pouzivanou verzi Laravelu je verze 11, jez vyzaduje minimalni verzi PHP 8.2.

(Laravel Holdings Inc., 2024)

Framework stavi na MVC struktufe. Pro zobrazeni obsahu vyuzZivd Sablonovaci systém
Blade. Dale mlze Laravel implementovat moderni JS frameworky Vue a React pro vyvoj

vizualni ¢asti webu. (Laravel Holdings Inc., 2024)

Laravel nabizi vyvojarim startovaci bali¢ky aplikaci, které v sobé maji vytvorené vsechny
potifebné funkcionality. Vyvojar je schopen jednim prikazem ziskat pripravenou aplikaci
s hotovou spravou uzivatel(, pfihlaSovanim a registraci do aplikace. (Laravel Holdings Inc.,

2024)
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3.2.3 FRAMEWORK SYMFONY

Symfony je populdrni PHP framework a zdroven sada samostatnych opakované
pouzitelnych komponent do PHP. Framework ma bohatou dokumentaci, ktera je dostupnd
v nékolika jazycich s absenci ¢estiny. Symfony poskytuje zdarma kompletni kurz vedouci
vyvojare od zacatku vyvoje az po programovani pokrocilejSich funkci aplikaci. (Symfony

SAS, 2024)

Framework je zalozen na konceptu MVC struktury a orientuje se hlavné na rychlost
a pfizpusobitelnost. Vyvojar si mize nakonfigurovat jednotlivé ¢asti frameworku podle

sebe a vybrat jen ty balicky nebo komponenty, které bude potifebovat. (Symfony SAS, 2024)

Komponenty jsou v Symfony shlukovany do balick(l. Napriklad balicek pro debuggovani
obsahuje nékolik samostatnych komponent pro lazeni webové aplikace. Balicky jsou
obsluhovany skrze nastroj Symfony Flex. Ten se stard o jejich kompletni spravu

a aktualizace. (Symfony SAS, 2024)

Aktualné nejnovéjsi verzi Symfony je verze 7.0.6, ktera vyZzaduje verzi PHP 8.2 a vyssi.

(Symfony SAS, 2024)

Framework vyuziva Sablonovaci systém Twig. Tento systém ma jednoduchou syntaxi Sablon
podobnou PHP. Sablony jsou flexibilni a roziifitelné, jeliko? si vyvojaf maze napfiklad

definovat vlastni tagy a rozsiteni. (Symfony SAS, 2024)

3.3 VYBER FRAMEWORKU PRO REALIZACI SYSTEMU NA SPRAVU LICENCI

Pro vyvoj aplikace na spravu licenci byl zvolen framework Nette. Hlavnim faktorem byla
jeho komplexnost a jednoduchost. Framework disponuje Sirokou $kalou bali¢kl, které
pokryvaji hlavni potfeby webové aplikace. Napfiklad balicky pro tvorbu formulard, spravu
uzivatel(l a obsluhu databaze. Framework pouZiva Sablonovaci systémem Latte, ktery ma
v sobé integrované automatické escapovdni (nahrazovani speciadlnich znakd za jejich
bezpecné varianty), coz zvySuje bezpecnost aplikace. Dale obsahuje efektivni ladici ndstroj
Tracy k debuggovani aplikace. V neposledni fadé Nette nabizi dokumentaci kompletné

v Ceském jazyce, a to véetné féra, kde se nachdzi fada ¢astych dotazll s odpovédmi.
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3.4 PouzZiTi FRAMEWORKU NETTE

3.4.1 STRUKTURA FRAMEWORKU
Framework Nette vyuZiva strukturu MVC (Model View Controller), coz je aplikacni
architektura s cilem obecné rozdélit jednotlivé vrstvy aplikace na ¢asti dle funkce. (GRUDL,

2024)
Rozdéleni aplikace na obecna ¢asti dle MCV: (GRUDL, 2024)
e (ast model definuje logiku aplikace, predstavuje jeji funkéni zaklad a je nezavisla
na zbylych dvou ¢astech;

e (ast controller zpracovadva a vyhodnocuje interakce uzivatele a vola pfislusnou
logiku z ¢asti model;

e (ast view reprezentuje vysledky pozadavkl z controlleru a zobrazuje predana data
v Sablonovacim systému.

Tato struktura je v Nette lehce upravena, respektive jeji nazvoslovi, vyznam a pouziti
je totozné. Misto klicového slova controller pouziva Nette slovo presenter. Cast view je

nazvana vystiznéjSim pojmenovanim template (Sablona). (GRUDL, 2024)
Adresarova struktura v Nette: (GRUDL, 2024)

e slozka app, coz je hlavni slozka webové aplikace, kde se nachazi presentery,
Sablony, definice URL adres a pfipadné dalsi vyvojarem vytvorené logické celky
aplikace;

e sloZka bin, ve které se vykonavaji skripty spousténé z prikazové radky;

e sloZka config, jez obsahuje konfiguracni soubory aplikace;

e slozka log, kde se uchovavaiji chybové logy;

e slozka temp, ktera obsahuje vSechny docasné soubory, napfiklad cache soubory;
e slozka vendor, kde se nachazeji zdrojové soubory Nette a jeho balickd;

e slozka www, coZ je verejnd slozka odkud se webova aplikace spousti, slozka
zaroven obsahuje medialni soubory a CSS soubory.

Vzorovou predpfipravenou strukturu aplikace Ize stahnout v git adresari Nette, nebo ji
nainstalovat pomoci aplikace composer a prikazu composer create-project nette/nazev-

aplikace. (GRUDL, 2024)
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3.4.2 PRESENTERY

Presentery predstavuji ve frameworku Nette jednotlivé stranky webu. V presenteru
se pracuje s interakcemi uzivatele, vykondvaji se zde volané metody. Zaroven presenter
slouzi jako most mezi modelovou a zobrazovaci ¢asti. Samotny presenter je psan v jazyce

PHP. (GRUDL, 2024)

Presenter je tvoren svoji tfidou NazevPresenter a jejimi metodami (Nazev reprezentuje
jakykoliv ndzev dané stranky). Mezi metodami presenteru maji nejvétsi vyznam metody
render. Ty se pouzivaji kvyvolani prislusné akce na strance, vychozi metodou je
renderDefault, kterd vold akci default pfi zadani URL /nazev/ pfislusné stranky. DalSim

prikladem muZe byt akce edit s metodou renderEdit volajici se pomoci URL /nazev/edit.

Metody akce po svém vykonani spoustéji uréenou Sablonu stranky. Pro akci default to je
Sablona default.latte, pro akci edit to je edit.latte. Jednotlivé akce na strance, ale nemuseji
mit svoji vlastni Sablonu. Timto principem je mozno na jednu konkrétni stranku nahlizet

vice pohledy. (GRUDL, 2024)

Jednou z dalSich cinnosti presenteru je predavani dat do Sablony stranky, to probiha

v render metodach. (GRUDL, 2024)

Na obrazku ¢. 10 lze vidét predani proménné soucet z presenteru do Sablony stranky

ve vychozi render metodé.

public functicn renderDefault()

{
$soucet = 1 + 2;
$this->template->soucet = $this->database->$soucet;

Obrazek 10: Ukazka predani proménné z presenteru do Sablony stranky (zdroj: vlastni)
Kromé preddvani informaci skrze proménné miZe presenter na stranku zasilat informace
pomoci flash zprav, coz jsou textové zprdvy, nejcastéji informujici o vysledkl néjakého
ukonu. Zpravy se vytvareji pomoci metody flashMessage. Tyto zpravy funguji
i po pfesmérovani na jinou stranku a daji se ¢lenit do kategorii. V aplikaci se zpradvy mizou
nasledné nastylovat podle pfislusného vyznamu. Jednotlivé kategorie jsou napfiklad

success, error a warning. (GRUDL, 2024)
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Ukdzka na obrazku €. 11 predstavuje generovani flash zpravy v presenteru. Obsahem

zpravy je textovy retézec Nejste pfihldsen a kategorie zpravy je warning.
$this->flashMessage('Nejste prihlasen', 'warning');

Obrazek 11: Ukazka pouZiti flash zpravy v presenteru stranky (zdroj: vlastni)

Na obrazku €. 12 Ize vidét vykreslenou flash zpravu na webové strance.

Nejste prihlasen

Obrazek 12: Ukazka vykreslené flash zpravy na strance (zdroj: vlastni)
3.4.3 URL ADRESY
URL adresy stranek se v Nette tvofi pomoci tfidy Router v souboru RouterFactory.php,
kde se na zakladé zadané URL adresy vola pfrislusny presenter stranky a jeho akce.
Vsouboru jsou definované jednotlivé adresy a knim pfifazeny presentery s akci.
Pro vlozeni odkazu na konkrétni stranku aplikace slouzi ve frameworku jednoducha syntaxe
ndzev_presenteru:ndzev_akce. Tato syntaxe se pouziva, jak v presenterech stranek, tak

i v Sablonach. (GRUDL, 2024)

Na obrazku ¢. 13 je vidét priklad definované URL adresy pro stranku kontakty, ktera

se nachazi na adrese /kontakty/ a vyuziva presenter Kontakty s vychozi akci.

$router->addRoute('<presenter>/kontakty<action>', 'Kontakty:default');

Obrazek 13: Ukazka definovani URL adresy stranky (zdroj: vlastni)
3.4.4 SABLONY
Nette pouZiva k psani view ¢asti aplikace $ablonovaci systém Latte. Sablona je tvorena
HTML kédem, ve kterém je tvoren obsah stranky a klicovymi slovy systému Latte psanymi
ve slozenych zavorkach. Vysledny soubor ma koncovku ./atte. Syntaxe Latte je velice
podobnd PHP. Sablonovaci systém podporuje béiné programovaci struktury, takze

se v Sabloné mUZou pouzivat cykly, podminky a proménné. (GRUDL, 2024)

Obrazek €. 14 ukazuje priklad vypsani proménné soucet predané z presenteru stranky
avypsané vSabloné stranky. Zaroven je pouzita podminka ifset, tedy pokud by
se presenteru strdnky proménna nepredala, tak by se pfislusnd ¢ast stranky ani

nevykreslila. (GRUDL, 2024)
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{ifset $soucet}
<h5>Soucet je: {$soucet}</h5>
{/ifset}

Obrazek 14: Ukazka vypsani proménné v Sabloné stranky piredané z presenteru (zdroj: vlastni)
Kromé klicovych slov Latte disponuje n:atributy, ty se chovaji jako normalni atributy HTML
tagu akorat umoziuji pracovat uvnitf atributu s Latte funkcemi. Tyto atributy jsou napftiklad

n:class, n:block a n:href. (GRUDL, 2024)

Na obrazku €. 15 je zndzornéno poutziti atributu n:href, ktery odkazuje na stranku Nazev
a vola akci edit. V Sabloné stranky tedy jde jednoduse odkazovat na presentery stranek bez

znalosti jejich skute¢né URL adresy.

<a n:href="Nazev:edit">0dkaz na stranku Nazev s akci edit</a>

Obrazek 15: Ukazka pouziti n:atributu v Sabloné stranky (zdroj: vlastni)
Latte umoznuje vkladat jednotlivé Sablony do sebe a definovat hlavni Sablonu. Ta se nazyva
layout. V hlavni Sabloné jde definovat zakladni strukturu HTML dokumentu a néasledné do

této Sablony pomoci blokl propisovat Sablony presenter(. (GRUDL, 2024)

Ukazka na obrazku ¢. 16 prezentuje hlavni Sablonu /ayout.latte, do které se pomoci prikazu
include content vklada obsah ze Sablony presenteru definovany v bloku content. Dale

se ze Sablony presenteru propisuje blok title pro nazev stranky.

<IDOCTYPE html>
<html lang="cs">
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>{include title}</title>
</head>
<body>

{include content}

</body>
</html>

Obrazek 16: Ukazka sablony layout (zdroj: vlastni)
Na obrazku €. 17 je vidét Sablona presenteru s definovanym blokem content a title. Blok

title je definovany u elementu nadpisu prvni Urovné pomoci atributu n:block.
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{block content}
<section>
<hl n:block=title>Nazev</hl>

<p>
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipisici elit,sed eiusmod tempor incidunt
ut labore et dolcre magna aliqua.
</p>
</section>

{/block}

Obrazek 17: Ukazka Sablony s blokem content (zdroj: vlastni)
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4 NAVRH SYSTEMU NA SPRAVU LICENCI

Tato kapitola se vénuje ndvrhu systému webové aplikace na spravu licenci, kdy navrhy
vychazi z dat a pozadavk( na funkce systému poskytnutych od vedouciho prace. Kapitola
se podrobnéji zaméfuje na tvorbu wireframu a zdkladniho rozlozeni aplikace, grafického

navrhu systému a navrhu databdze systému.

4.1 DEFINICE FUNKCI A POZADAVKU NA SYSTEM
Na zacatku tvorby webové aplikace pro spravu licenci byly stanoveny potfebné funkce
a pozadavky na systém, coZz pomohlo s jeho samotnym navrhem. Definici téchto pozadavka
pomohl sestavit a definovat vedouci prace Mgr. Miroslav Zika, tak aby systém vyhovoval
potrebam katedry a datdm, jez se v aplikaci budou spravovat.
Hlavni poZadavky na systém:

e zabezpeceni systému, jez dovoluje zobrazit ulozené informace o licencich pouze

autorizovanym uzivatellim po prihlaseni do systému;

e integrace jednotného pfihlasovaciho systému ZCU Shibboleth pro pfrihlaseni
uzivatelll do webové aplikace;

e funkce spravy uZivatel(, ktefi mohou webovou aplikaci vyuzivat, pridavani novych
uZivatelll a mazani soucasnych uZivatelQ;

e schopnost evidovat jednotlivé zaznamy licenci a jejich dat;

e funkce uzZivatele vkladat nové zaznamy licenci, upravovat stavajici zaznamy licenci
a v pfipadé potreby i stavajici zdznamy licenci odstranit ze systému;

e funkce uzivatele vkladat nova data do zaznamu licence, upravovat stavajici data
v zaznamu licence a v pfipadé potreby i odstranit nepotfebnd data ze zaznamu
licence;

e podoba evidovanych zaznamu licenci by méla odpovidat struktufe a potfebam dat
samotnych licenci, kdy se struktura dat jednotlivych licenci mUze lisit.

Zaroven bylo dulezité, aby kromé vyse zminénych funkci byla navrzena webova aplikace
jednoduchd na ovladani, méla prehledny funkéni design a responzivni chovani. Zajisténi
téchto krokd bylo klicové pro efektivni a uZivatelsky pfijemnou praci se systémem

na rdznych typech zafizenich.

4.2 NAVRH DATABAZE SYSTEMU
V navrhu vhodné podoby databaze pro webovou aplikaci systému bylo mysleno

na efektivni spravu a udrZeni konzistence uloZenych dat. Pfi navrhu databdze bylo potfeba
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zvazit i moznost rozsireni funkci systému, takze dany navrh je zaroven flexibilni k pozdéjsim

Upravam a pridavani dalSich dat do databaze.

Navrh pocital s redlnymi daty, kterda bude databaze o licencich uchovavat. Na zakladé
téchto informaci byla databaze navriena. Redlna data licenci byla ziskana od vedouciho
prace, ktery podnikl na katedire KVD Setfeni mezi pracovniky katedry, jehoz cilem bylo

ziskani realnych zaznam licenci.

Nazev atributu licence Hodnota atributu licence
Nazev Ashampoo Photo Converter 2
Pocet kust 20

Urceno pro Windows

Link na staZzeni exe fetézec znakl

Propojeny ucet kvdlic@kvd.zcu.cz

Datum pofizeni 7. prosince 2022

Objednavka 2212070035

Licenéni klice 20 unikatnich klica

Tabulka 1: Ukazka dat licence (zdroj: KVD FPE ZCU)
Shromazdény vzorek redlnych dat licenci nebyl velky, ale pfesto se z néj dala vycist specifika
informaci a atribut( jednotlivych licenci, které bude potfeba uchovdavat. Na zakladé téchto
dat byl vybran pocet ¢tyr zakladnich atributd, jez obsahovala kazda licence. Témito atributy

byly nazev licence, datum pofizeni licence, pocet licenci a systém.

Dalsi atributy licenci byly zvoleny jako doplriikové, protoZze by se nevyskytovaly u vice licenci
zaroven. Toto reSeni bylo kompromisem, aby bylo moZno flexibilné spravovat data

a zaroven nevznikaly zbytecné prazdné sloupce u jednotlivych zaznamu licenci v databazi.

Kromé zdznam{ licenci bylo potfeba v databazi dale evidovat Udaje uzivateld, kvili potfebé

pfihladovani pres ZCU Shibboleth.

Pti definovani atributd jednotlivych tabulek se zaroven urcily parametry atribut(, napfiklad
datové typy. Dale se vidy pridal atribut primarniho kli¢e a v pfipadné potreby také ciziho

klice.
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Vysledny databdzovy model se skladal ze tfi tabulek:

e tabulka Licence obsahovala zakladni atributy licence,
e pomocna tabulka Licence_parametry obsahovala dalsi doplriikova data licence,
e tabulka Uzivatele obsahovala data uzivatelQ.

Tabulka Licence

Navrzend tabulka obsahovala zakladni atributy licence ve formé sloupct tabulky

a unikatni primarni kli¢ ID_licence.
Sloupce tabulky:

e ID licence: primarni kli¢, unikatni, celé ¢islo;
e Nazev: textovy retézec;

e Datum_porizeni: datum;

e Pocet licenci: celé Cislo;

e System: textovy fetézec.

Tabulka Licence_parametry

NavrZena tabulka obsahovala dalsi data licenci, ktera nejsou pfimo soucasti tabulky Licence,
unikatni primarni kli¢ ID_parametr a cizi kli¢ ID_licence. Dalsi data se tvofila pomoci nazvu
dalSiho parametru licence a jeho hodnoty, kdy pres cizi klic ID_licence byla tato informace
napojena do tabulky Licence. Tabulky Licence a Licence_parametry byly v ndvrhu
mezi sebou propojeny vazbou primarniho a ciziho kli¢e, kdy druh vazby byl 1:N, tedy jedna

licence m(ze mit N parametru.

Sloupce tabulky:
e |D_parametr: primarni kli¢, unikatni, celé Cislo;
e D licence: cizi kli¢, celé Cislo;
e Nazev_parametru: textovy fetézec;

e Hodnota: textovy fetézec.

Tabulka UzZivatelé

Navrzena tabulka obsahovala data uZivatelll, konkrétné nazev Orion konta daného

uzivatele, jméno uZivatele a unikatni primarni kli¢ ID_uzivatel.
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Sloupce tabulky:

e D _uzivatel: primarni kli¢, unikatni, celé Cislo;

e QOrion: textovy rfetézec;

e Jmeno: textovy fetézec.
Na obrdzku €. 18 Ize vidét navrh databdzového modelu obsahujiciho tfi tabulky databaze.
Tabulky Licence a Licence_parametry jsou navzajem propojeny pomoci vazby primarniho
a ciziho klice. Tabulka Uzivatele stoji samostatné nezavisle na zbylych dvou tabulkach. Dale

je u tabulek vidét uréeni primarniho klice, pripadné ciziho klice a datové typy sloupcu.

Licence
PK |
ID_licence |Nazev Datum_porizeni |Pocet_licenci System
int varchar date int varchar
1 Affinity Designer 2 02.08.2023 20 Windows
1
N
Licence_parametry Uzivatele
PK FK | PK
ID_parametr ID_licence |Nazev_parametru |Hodnota ID_uzivatel |Orion Imeno
int int varchar varchar int varchar varchar
1 1 Propojeny ucet kvdlic@kvd.zcu.cz 1 lastovka Martin Lastovka
2 1 Activation ID 8AfPaP623htJ7n3

Obrazek 18: Navrh databaze systému (zdroj: vlastni)

4.3 STRUKTURA STRANEK A WIREFRAME SYSTEMU

4.3.1 STRUKTURA STRANEK

Na definovanych poZadavcich systému se vytvofila optimalni struktura stranek webové

aplikace, na které se mohlo nadale stavét v dalSich krocich navrhu.
Struktura stranek vypadala ndsledovné:

e prihlaSovaci stranka, kde by se uZivatelé pfihlaSovali do systému;

vvvvvv

akce a odkazy na dalSi stranky;
o stranka prehledu licenci, coz by byla tabulka vSech zaznamd licenci;
o stranka pfidani nové licence, kde by se vkladaly nové zaznamy;

o stranka zobrazeni licence, kde by se vypisovaly vSechny udaje o konkrétnim
zaznamu licence a zaroven by zde mohla probihat editace zdznamu;

o stranka prehledu uZivatelU, ktera by zobrazovala vSechny uZivatele a také by
umoznovala spravu uzivateld.
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4.3.2 WIREFRAME SYSTEMU

Wireframe systému vznikal v programu Adobe XD na zakladé pozadavkd, které byly predem
definovany. Pozadavky jako takové neurcovaly pfimo pozadovany vzhled a podobu
aplikace, ale urcovaly hlavné funkce systému. Okolo hlavnich funkci a stranek ze struktury
se nasledné wireframe realizoval. Wireframe tvofil jednoduché rozlozeni stranky webové

aplikace, které bylo realizovano pro rozliseni desktopového a mobilniho zafizeni.

Hlavni myslenkou pfi tvorbé draténého modelu byl koncept uzavieni jednotlivych
definovanych funkci do samostatnych celkll (dlazdic), coz mélo vést k prehlednosti
a jednoduchosti aplikace. UzZivatelé by méli jasny prehled, kde se na strance nachazi, byli
by schopni nalézt potiebné informace bez zdlouhavého hledani a provadét jednotlivé
ukony v systému efektivné. Jednotlivé dlazdice ve wireframu obsahovaly prikladem prvek
navigace webu, rychlé volby (komponenta usnadniujici praci se systémem) nebo moznost
prihlaseni. Koncept dlazdic pocital s tim, Ze kazda funkce by méla svou samostatnou dlazdici
na strance a ta jasné urcovala jeji hranice plisobeni. Toto omezeni by predchazelo situacim,
kdyby si uZivatel nemusel byt jist, jaké ovladaci prvky patii k dané komponenté. Déle

se koncept dlazdic vyuzil pfi rozvrhnuti rozlozZeni stranky, kdy se dlazdice skladaly do mrizky.

Pfi realizaci se navrhnuly wireframy jen pro typové stranky, mezi které patfila stranka
prihlaSovani, stranka dashboardu a obecna stranka, kde se mohla ménit hlavni funkéni ¢ast

stranky podle potfebného kontextu.
Navrh wireframu rozdéloval obecnou stranku na tfi hlavni ¢asti:

e na hlavicku webu v horni ¢asti stranky, kde se nachdzel nazev aplikace, informace
o prihlaseném uzivateli a ovladani prihlasovani, ¢ast s hlavickou se vyskytovala
na vSech strankach v navrhu;

e na bocni panel v levé ¢asti, kde bylo navigaéni menu aplikace a pfipadné rychlé
volby, tato ¢ast se v ndvrhu proménovala v kontext(i dané stranky;

e na hlavni funkéni ¢ast v pravé casti stranky, kde byl nejdllezitéjsi obsah na strance,
coz mohla byt napfiklad tabulka s pfehledem licenci, rychlé volby nebo formular
pro pfidani zaznamu licence.

U wireframu byl kladen ddraz na responzivni zobrazeni, které plné rozvijelo koncept
funkcnich celkd, které se na mensich rozliSenich skladaly vedle sebe a pod sebe. Rozhrani

tak zUstalo stale prehledné i na mobilnich zafizenich.
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Na ukdzce na obrazku €. 19 je mozné vidét navrieny wireframe pro obecnou stranku
na desktopovém rozliseni aplikace. Z pfikladu wireframu je zfejmé rozlozeni struktury
stranky do tfi zakladnich ¢asti. Komponenty a dlazdice v hlavni funkcni ¢asti se mGzou ménit

na zakladé potreby konkrétni stranky.

Hlavi¢ka webu Odhlaseni

H1 Nazev stranky

Menu

Hlavni funkce stranky

Rychla volba

Obrazek 19: Wireframe obecné stranky systému (zdroj: vlastni)
Dalsi navrhy wirefram( stranek webové aplikace je moZné vidét v prilohach této prace,
konkrétneé se jedna o pfilohy €. 1, 2 a 3. Pfiloha €. 1 se zabyva ndvrhem pfihlasovaci stranky,
priloha €. 2 se zabyva navrhem dashboardu aplikace a pfiloha ¢. 3 ukazuje mozné rozlozeni

prvkl na strance dashboardu na mobilnim zafizeni.

4.4 GRAFICKY NAVRH SYSTEMU

Graficky navrh webové aplikace stavél na ndvrhu wireframu, jakozto zakladnim rozvrzeni
webu. Ddle rozvijel koncept usporadani jednotlivych funkci do dlazdic, aplikoval pfipravené
rozlozeni stranek a strukturu webu. Navrh byl realizovan v programu Adobe XD, stejné jako

wireframe.

Prvnim krokem pred tvorbou grafického navrhu webové aplikace bylo vytvoreni styleguidu
aplikace, ktery pomohl udrzet konzistentni vizualni vzhled v celém projektu a pfispél
k jasnému uchopeni navrhu. Styleguide definoval zakladni Udaje a prvky, které se vyuZzivaji

napri¢ celym navrhem.
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Udaje a prvky definované ve styleguidu:

e barevnd paleta webu, kdy se vybrala primarni, sekunddrni a konverzni barva, spolu
s dalSimi barvami pro pozadi a texty, pfipadné doplhkovd barva k barvam
vybranym pfi najeti kurzoru mysi;

e typografie webu, kde se urcil font Roboto Condensed, definovala se velikost pisma
pro vSechny Urovné nadpisl a pro obsahové texty;

e podoba tlacitek a odkazli na webu, kdy se navrhnula podoba primdrniho tlacitka,
sekundarniho tlacitka a dalSich odkazt, zaroven se uréil vzhled tlacitek a odkaz
pfi najeti kurzoru mysi.

Ve styleguide se mohlo vyskytovat vice definovanych udajd, ale pro potreby aplikace
to nebylo nutné. Dale se pfi navrhovani styleguidu urcila maximalni vnitfni Sifka aplikace,

ktera byla stanovena na hodnotu 1180 pixeld.

Pismo Texty
Roboto Condensed  Regular Bold LD s Obeahord terty
Google Fonts Normalni text
H1 - 48 px H1 - 40 px Lorm psum o st consecttuer spscng
elit. Praesent in mauris eu forter porttitor accumsan.
H2 _ 40 px H2 - 32 px Megque porro quisquam
v H3-28 px Velkj text
TIaCItka a odkazv H3 - 32 px Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
H4 - 24 px adipiscing elit. Praesent in mauris eu tortor
H4 - 24 px H5 - 20 px porttiter accumsan. Neque porro quisquam.
Vychazi stav Hover stay HS - 20 px H6 - 16 px Extra velky text
H6- 16 px
Primieni Zjistéte vice ? Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit. Praesent in mauris eu tortor
Sekundini W porttitor accumsan. Neque porro quisquam.

Barvy

TN
/ \
Hover barvy ( )

Zakladni barvy

Terciami Zjistéte vice

Odkazviextu  Zjistéte vice Ziistéte vice

#000000

#809984 WF2FSFA #000000
Primi Konverzni Sekunddn Sedd Bila

Obrazek 20: Styleguide grafického navrhu systému (zdroj: vlastni)

Styleguide webové aplikace se inspiroval barevnosti dosavadnich stranek katedry KVD

(www.kvd.zcu.cz), odkud prevzal i pouzity font. To vedlo k uceleni vizualni podoby aplikace

a celkovému dojmu, Ze by aplikace spadala pod katedru KVD, jelikoZz na uzivatele
vystupovala podobnym designovym jazykem. Ten se vyznacoval primarni ¢ernou barvou,
doplinkovou zelenou barvou pro konverzni prvky a sekunddarni svétle modrou barvou, to vse

fungovalo na prevainé svétlém pozadi.

Po realizaci styleguidu aplikace se vytvarely desktopové ndvrhy jednolitych stranek,
dle struktury stranek, ktera se vytvarela spoleéné s wireframem. Béhem tvorby stranek

se naplno rozvinul koncept dlazdic a urcila se jejich vyslednd grafickd podoba. Hojné
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se vyuzivala tlacitka, kterd pomohla s prehlednosti ovlddani aplikace a podle Urovni
dllezitosti rozlisila jejich funkci jen na zakladé barvy nebo vzhledu. V grafickém ndvrhu
se také urcila podoba hlavnich funkénich ¢asti stranek, jez vychazely z wireframu obecné

stranky.

V grafickém ndvrhu se kromé desktopovych navrhl realizoval i jeden ndvrh pro mobilni

zafizeni, ktery slouzil jako vizudlni demonstrator pro rozlozeni prvk(i na mensich rozliSenich.

Ukdazka na obrazku €. 21 predstavuje navrzenou stranku s prehledem licenci. Je mozné vidét
jednotlivé dlazdice zarovnané do mfizky, kde kazda dlazdice ma pravé jednu funkci. Vzhled

navrhu aplikuje barvy a komponenty ze styleguidu, stejné tak vybranou typografii.

Uivate!
lastovka

1< KVD Systém na spravu licenci KVD

Prehled licenci

Menu Nazev licence Datum pofizeni Pocet licenci Systém
Affinity Designer 2 2.8.2023 20 Mac, Windows, iPad
. R Affinity Designer 2 2.8.2023 20 Mac, Windows, iPad
Prehled licenci
Affinity Designer 2 2.8.2023 20 Mac, Windows, iPad
Affinity Designer 2 28.2023 20 Mac, Windows, iPad
Affinity Designer 2 2.8.2023 20 Mac, Windows, iPad
Affinity Designer 2 2.8.2023 20 Mac, Windows, iPad

48 Affinity Designer 2 28.2023 20 Mac, Windows, iPad
Zéznami licenci

Pfidat novou
licenci

Affinity Designer 2 2.8.2023 20 Mac, Windows, iPad

Obrazek 21: Navrzena stranka s prehledem licenci (zdroj: vlastni)
V ptilohach prace je mozno vidét dalsi navrhy stranek, jednd se o pfilohy €. 4 a 5. Pfiloha
¢. 4 zobrazuje celou kolekci grafickych navrhi stranek, priloha €. 5 ukazuje graficky navrh
stranky dashboardu pro mobilni zafizeni, na kterém je vidét, jak se jednotlivé dlazdice

skladaji pod sebe.

Béhem realizace grafického ndvrhu v Adobe XD byla vyuzZita komplexnost programu, kdy
se nastavila fada globalnich parametr( podle styleguidu jiZz na zacatku tvorby navrhu. Takto
byla implementovana napfiklad barevna paleta webu, typografie a tlacitka, to vyustilo

k jednotnosti ndvrhu a snazsi praci pfi jeho vytvareni.
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5 REALIZACE SYSTEMU

Nasledujici kapitola se zabyva realizaci systému ve formé webové aplikace, ktera se zde
prezentuje v ukazkach jednotlivych stranek a modull aplikace. Kromé samotné webové
aplikace kapitola fesi i problematiku vytvoreni databaze a prdace s ni. V kapitole se vyuzivaji
navrhy vytvofené v predchozi kapitole, jenZ se zde transformuji v nakdédovanou

a naprogramovanou webovou aplikaci.

5.1 REALIZACE DATABAZE V PHPMYADMIN

Databdze systému byla realizovéna v aplikaci phpMyAdmin na lokalnim webovém serveru,
kde byla celd webova aplikace systému vyvijena. Podoba databaze odpovidala navrzenému
navrhu databaze z predchozi kapitoly 4.2. Databaze se tedy skladala ze tfi tabulek Licence,

Licence_parametry a Uzivatele.

Tvorba databaze probihala Cisté skrze grafické rozhrani, kde se vytvofily samotné tabulky,
sloupce a jejich parametry. Nejdfive se vzidy vytvorila konkrétni tabulka a nasledné jeji
sloupce, u kterych se vidy vybral pozadovany datovy typ na zakladé navrhu. Nejcastgji
se jednalo o datovy typ varchar, coZ je typ pro textové retézce. Dale se pouzZivaly datové
typy int (celé Cislo) a date (datum). Dllezitym krokem pfi vytvareni sloupcl tabulky bylo
nastavit primarni kli¢ tabulky a nastavit mu parametr auto increment, ktery zajistuje
automatické navySovani hodnoty pfi vloZeni nového zaznamu do tabulky. Tato
funkcionalita vedla k jednodussi praci s databazi, jelikoZ se tento krok uz nemusel fesit na

strané webové aplikace.

Realizace databaze v phpMyAdmin méla vyhodu, Ze Sla databaze snadno exportovat
ve formatu SQL, coz se hodilo pti predavani webové aplikace vedoucimu prace. Ten mohl

databazi nasledné jednoduse importovat na svém prostredi.

Na obrdzku €. 22 lze vidét ukazku tabulky Licence v databdzi systému. Tabulka obsahuje

nékolik vzorovych zdznam licenci.
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7 Server: 127.0.0.1 » @ Databaze: kvd_licence » [ Tabulka: licence

y 5l © ' @ Projit ¥ Struktura /] SQL . Vyhleddvani ¥¢ Viozit =4 Export «w Import = Opravnéni J* Upravy ¥ Vice

Nedavné Oblibené
« Zobrazeny zaznamy 0 - 4 (5 celkem, Dotaz trval 0,0003 sekund.) [ID_licence: 1... - 44...]

- @
s et SELECT * FROM "licence’ ORDER BY 'ID_licence’ ASC
T information_schema
=~ . kvd_licence (O Profilovani [ Upravit zde v fadku ] [ Upravit ] [ Viysvétlit SQL ] [ Viytvofit PHP kéd ] [ Obnovit ]
- |
o Nova
+- b licence [[] Zobrazitvée | Potetiadki: 25 v Filtrovat fadky: | Viyhledavani v této tabulce Sefadit podle klice: = PRIMARY (ASC) v
g

*+-1 licence_parametry

- uzivatele Dalsi moZnosti

o w ID_licence « 1 Nazev Datum_porizeni  Pocet_licenci System
O & Upravit 3¢ Kopirovat @ Odstranit 1 Affinity Designer 2 2023-08-02 25 Mac + Windows (25), iPad (25)
] &7 Upravit i»i Kopirovat @ Odstranit 2 Affinity Photo 2 2023-08-02 50 Mac + Windows (25), iPad (25)
& Upravit 3¢ Kopirovat @ Odstranit 40 TestE 2024-03-17 20 Mac
(] & Upravit }:’ Kopirovat @ Odstranit 43 TestF 2024-03-17 20 Mac
& Upravit §¢ Kopirovat @ Odstranit 44 TestG 2024-03-17 50 Mac + Windows (25), iPad (25)
Zaskrtnout vie Zaskrtnuté & Upravit '_i( Kopirovat @ Odstranit =4 Export
() Zobrazitvie | Pocet fadki: 25 v Filtrovat fadky: | Vyhledavani v této tabulce Sefadit podie klice PRIMARY (ASC) v

Obrazek 22: Vytvorena databaze v phpMyAdmin (zdroj: vlastni)

5.2 PRACE S DATABAZI VE WEBOVE APLIKACI

Po realizaci databaze v phpMyAdmin se ve webové aplikaci musely nakonfigurovat udaje
pro pristup k této databazi. Bez konfigurace pfistupu by se aplikace nebyla schopna pfipojit
k databazi a dale s ni pracovat. Nastaveni probihalo v konfiguracnim souboru frameworku

local.neon.

Obrazek ¢. 23 ukazuje konfiguraci pfipojeni k databazi na lokalnim serveru. Pro pfipojeni je

potfeba adresa serveru, jméno databaze, jméno Uctu a heslo k uctu.

database:
dsn: 'mysql:host=127.0.0.1;dbname=kvd_licence’
user: 'root’
password: '

Obrazek 23: Nastaveni ptistupli do databaze (zdroj: vlastni)
Pro praci s databazi bylav aplikaci vytvofena samostatnd tfida DatabaseModel, ktera
obsluhovala vSechny dotazy sméfrované na databdzi. Tato tfida vyuzivala tfidu Connection,
ta je soucasti frameworku Nette, konkrétné ¢asti Database Core a je hlavnim nastrojem

frameworku pro praci s databazemi.

Na obrazku ¢.24 je moiné vidét cast tfidy DatabaseModel s atributem database
a konstruktorem. V konstruktoru tfidy se realizuje napojeni na tfidu Connection predanim

jeji instance do atributu database.
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use Nette\Database\Connection;

// Trida DatabaseModel pro pripojeni a praci s databazi
class DatabaseModel

{

// Atribut database pro ulozeni instance tridy Connection
private $database;

// Konstruktor tridy DatabaseModel
public function __ construct(Connection $database)

{
$this->database = $database;

Obrazek 24: Ttida DatabaseModel a jeji konstruktor (zdroj: vlastni)
Ve vytvorené tfidé DatabaseModel byly ddle vytvoreny specifické metody pro obsluhu
databaze systému, napriklad metody pro vkladani novych zaznam( licenci, Upravu

stavajicich zaznamu licenci, ziskani informaci o licencich nebo pfidani novych uzivateld.

Pro praci s databazi v presenteru konkrétni stranky bylo potieba vytvofit instanci tridy

DatabaseModel a nasledné volat prislusné metody tridy.

Na obrazku €. 25 niZe je ukazka volani metody getLicencesCount v presenteru stranky, kde
je instance tfidy DatabaseModel uloZend v atributu presenteru database. Data vracena
z databaze pomoci metody getlicencesCount se predavaji dale do Sablony stranky. V tomto

pripadé se jedna o celkovy pocet evidovanych licenci v systému.

// Vraceni dat s poctem licenci
$this->template->countlicences = $this->database->getlicencesCount();

Obrazek 25: Volani metody getLicencesCount v presenteru (zdroj: vlastni)
5.2.1 CTENiZ DATABAZE
Ve tfidé DatabaseModel byly vytvoreny metody pro ¢teni dat z databdaze, ty se pouZivaly
napfiklad pro zobrazeni prehledu vSech licenci. Vybrana data se prevazné vracela v podobé

pole, se kterym se ddle pracovalo v presenteru a Sabloné stranky.

Obrazek €. 26 ukazuje metodu getLicencesAll ve tfidé DatabaseModel, tato metoda ziskava

vSechna data zaznamd licenci z tabulky Licence. Nasledné tato data ve formé pole navraci.
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// Metoda vraci celou tabulku licence
public function getlicencesAll()

{
$result = array();
$DB_data = $this->database->query('SELECT * FROM licence ORDER BY Nazev ASC');
foreach ($DB_data as $row) {
$result[] = array(
"id"=>%row->ID_licence,
"nazev"=>$row->Nazev,
"datum_porizeni"=>date_format($row->Datum_porizeni, "d.m.Y"),
"pocet”=>$row->Pocet_licenci,
"system"=>%$row->System
)s
¥
return $result;
¥

Obrazek 26: Metoda getLicencesAll ve tiidé DatabaseModel (zdroj: vlastni)
5.2.2 ZAPIS DO DATABAZE
Ttida DatabaseModel kromé c¢teni dat z databaze realizovala pfidavani novych dat
a aktualizaci dat stavajicich. Pfidavani a aktualizovani dat probihalo Cisté skrze formulare
webové aplikace. Formular po odeslani predal data ke zpracovani do presenteru stranky,
kde se volala pfislusnd metoda tfidy DatabaseModel. Metoda vidy po vykonani vracela

stav Ukonu s daty, zda byla data Uspésné uloZena, nebo se zda vyskytla chyba.

Na obrazku €. 27 je vidét metoda addlLicence, coz je hlavni metoda pro pfidavani novych
zaznamu licenci, ve tfidé DatabaseModel. V metodé se ukazuje, jak pfidavani jednotlivych
pfedem danych udajl, tak i cyklus pro pfidavani dalSich parametrd licence. Vstupem

metody jsou data z formulare a po vykonani metody se vraci zpét status o provedeni Ukonu.
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// Metoda pridava novou licenci
public function addLicence($FORM_data)

{
try {
$this->database->query('INSERT INTO licence', [
"Nazev' => $FORM_data[ 'nazev'],
'Datum_porizeni' => $FORM_data[ 'datum_porizeni'],
"Pocet_licenci' => $FORM_data['pocet’'],
"System’ => $FORM_data['system’]
1)
$1ID_licence = $this->database->getInsertId();
$dalsiPoleCount = $FORM_data['dalsiPoleCount’];
if ($dalsiPoleCount > 1) {
for ($i = 1; $i <= $dalsiPoleCount - 1; $i++) {
$this->database->query('INSERT INTO licence_parametry’, [
'ID_licence' => $ID_licence,
'Nazev_parametru' => $FORM_data['dalsiNazev' . $i],
'Hodnota' => $FORM_data[ 'dalsiHodnota’ . $i]
s
}
return $ID_licence;
} else {
return $ID_licence;
}
} catch (Exception $e) {
return 'Chyba: ' . $e->getMessage();
¥
¥

Obrazek 27: Metoda addLicence ve tiidé DatabaseModel (zdroj: vlastni)
5.2.3 ODSTRANENI DAT Z DATABAZE
Pro pfipad odstrafiovani dat disponovala tfida DatabaseModel fadou metod ktomu
uréenych. U téchto metod bylo dilezZité myslet na zachovani integrity dat, proto bylo nutné
pfi poZzadavku na smazani zdznamu licence prohleddvat obé tabulky s daty licenci — Licence
a Licence_parametry. Nepomohla tedy nastat situace, kdy v jedné z tabulek mohla zlstat

zapomenuta data z jiz smazaného zaznamu licence.

Obrazek ¢.28 ukazuje metodu deleteLicenceByld ve tfidé DatabaseModel. Metoda
odstranuje data konkrétni licence z databaze na zakladé id. Pfi odstrafovani se prohledava

tabulku Licence a Licence_parametry.
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// Metoda maze licenci na zaklade id
public function deletelicenceById($id)

{
$result = $this->database->query( 'DELETE FROM licence WHERE ID_licence = ?', $id);
$this->database->query('DELETE FROM licence_parametry WHERE ID_licence = ?', $id);
return $result->getRowCount();

}

Obrazek 28: Metoda deleteLicenceByld ve tfidé DatabaseModel (zdroj: vlastni)

Odstranéni dat ze systému bylo oSetfeno dvoukrokovym ovérenim, uzivatel tedy musel
nejdrive kliknout na pozadavek pro smazani a nasledné ho jesté potvrdit. V pfipadé
vytvoreni pozadavku na odstranéni dat se uzivateli vidy zobrazil vysledek provedeného

pozadavku, tedy zda se néjaka data smazala, nebo ne.

Na obrazku €. 29 Ize vidét volani metody deletelicenceByld, kterd odstranuje zdznam
licence na zakladé jejiho id. Dale je vyobrazena konstrukce podminky ovéreni smazani dat.
KdyzZ se z metody databaze vrati hodnota jedna, tak to aplikace vyhodnoti, jako Uspésné

smazani dat, v opacném pfipadé budou hodnoty znazorfiovat chybny pozadavek.

// Vraceni potvrzeni smazani licence

$result = $this->database->deleteLicenceById($id);

if ($result == 1) {
$this->flashMessage('Licence smazana', 'success');
$this->redirect('PrehledLicenci:');
exit;

} else {
$this->flashMessage('Chybny poZadavek smazdni licence ', 'error');
$this->redirect('PrehledLicenci:');
exit;

Obrazek 29: Volani metody pro smazani licence v presenteru (zdroj: vlastni)

5.3 REALIZACE STRANEK WEBOVE APLIKACE
Realizace webové aplikace probihala ve frameworku Nette, ktery byl vybran v kapitole 3.3

této prdce a nasledné se framework detailnéji popisoval v kapitole 3.4.

5.3.1 REALIZACE PRIHLASOVANI DO APLIKACE PRES ZCU SHIBBOLETH

Hlavni strankou webové aplikace pro nepfihlasené uzivatele byla stranka pfihlasovani.
Stranka integrovala prihlasovani skrze jednotny ptihlagovaci systém ZCU Shibboleth. Pokud
se chtél uzivatel pfihlasit do aplikace musel projit ovéfenim pres Shibboleth a zaroven
se vyskytovat na seznamu vybranych uzivatell. Seznam uZzivatel( se dal upravovat pfimo

ve webové aplikaci.
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Stranka se skladala z hlavicky aplikace a dlazdice s pfihlasenim do aplikace. Na strance
nebyla zZaddna policka pro vyplnéni Gdaju, jelikoz se po stisknuti tlacitka Prihldsit se uzivatel
presméroval na prihlageni na strankach zCU.

Home

B KVD Systém na spravu licenci KVD

ZAPADOCESKA
P> UNIVERZITA
V PLZNI

Prihlaseni do systému _
pres jednotné prihlaseni ZCU

Obrazek 30: Realizovana stranka prihlaSeni (zdroj: vlastni)

Pokud se uZivatel na strance ZCU Shibboleth autorizoval, tak byl pfesmérovan zpét
na stranku pfihlaseni se do aplikace spolu s jeho daty o pfihla$eni na strance ZCU. V URL
adrese stranky na pfihlaseni se poslal parametr stagUserTicket pro pripadnou dalsi
komunikaci se systémem ZCU, dale se poslaly parametry sinformacemi o uZivateli
stagUserName, stagUserRole a dalsi informace zakdédované v parametru stagUserinfo
ve formatu JSON. Aplikace nasledné zpracovala prfedana data a vyhodnotila, zda uzivatele
prihlasit ¢i nikoliv.

PtihlaSovani do aplikace vyuZivalo funkci identit, coZ byla jiz pfipravend funkcionalita
ve frameworku Nette. S identitami se pracovalo skrze tfidu Simpleldentity, ta je soucasti
balicku Security, cozZ je bali¢ek obsahujici nastroje pro autentizaci a praci s uzivateli. Kdyz
se uzivatel Uspésné autorizoval a vyskytoval se na seznamu uZivatell aplikace, tak mu byla
vytvofena nova identita. Identita predstavovala sadu informaci o prihlaseném uzivateli,

ktera se uchovava po celou dobu pfihlaseni.
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Na obrdzku ¢. 31 niZze je ukdzka kddu zpracovavajiciho proces vytvoreni nové identity
Simpleldentity s daty uzZivatele, proces se da rozdélit do nékolika krokd. Nejdfive se ovéri
existence pfijatych dat ze Shibbolethu, pak se kontroluje shoda uZivatelského jména
se seznamem uZivatell. Nasledné se vytvafi nova identita uZivatele z Udaji prejatych
ze Shibbolethu a uzivatel se pod touto identitou pfihlasuje do aplikace. Nasledné probiha

nastaveni expirace pfihldseni metodou setExpiration na interval tficet minut. Po uplynuti

3

této doby bude uzivatel vyzvan k opétovnému prihlaseni. Poslednim krokem pftihlaseni je

presmérovani na dashboard aplikace.

// Overeni zda mame data ze shibbolethu
if(lempty($_SERVER[ 'QUERY_STRING']) && isset($_GET['stagUserTicket'])){
$data = $this->shibbolethData($_SERVER[ 'QUERY_STRING']);

// Overeni zda jsou data ze shibbolethu v kompletni
if ($data == false) {
$this->flashMessage('Neplatny pozadavek na prihldseni', 'warning');
} else {
foreach ($users as $usersItem) {
// Overeni loginu
if($data[ 'orionLogin'] == $usersItem){

// Vytvoreni identity na zaklade udaju z json
$identity = new SimplelIdentity(
$data[ 'orionLogin'], // ID
$data[ 'role'], // Role
[ // Pole dalsich evidovanych dat
'stagUserTicket' => $data['stagUserTicket'],
'prijmeni' => $data[ 'prijmeni'],
'jmenoPrijmeni' => $data[’'jmenoPrijmeni'],
'email' => $data['email'],
'role’ => $data['roleNazev']

)3

// Vytvoreni identity
$this->getUser()->login($identity);
$this->getUser()->setExpiration('3@ minutes');
$this->flashMessage('Uspé3né pirihlaseni', 'success');
$this->redirect('Dashboard:');

}

// Neplatny orion username
$this->flashMessage('Uzivatel nemad pristup do systému', 'warning');

Obrazek 31: Kéd prihlasovani do aplikace a vytvoreni identity uzivatele (zdroj: vlastni)
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Na dalSich strankach aplikace se vzdy kontroloval stav pfihlaseni uzivatele, aby se zarucila
dostupnost informaci v systému jen vybrané skupiné prihlasenych uzivatell. To bylo

zasadni k zabezpeceni aplikace pred neopravnénym pfistupem.

Obrazek €. 32 prezentuje metodu userLoggedin, ktera kontroluje stav pfihlaseni uzivatele
na zabezpecenych strankach. V ptipadé, Ze by uzivatel nebyl prihlasen a snazil se pfistoupit
na stranku, tak by byl automaticky presmérovan na stranku s pfihlasenim.

// Metoda overeni prihlaseni uzivatele
public function userLoggedIn()

{
$user = $this->getUser();
if ($user->isLoggedIn()) {
} else {
$this->flashMessage('Nejste pirihldsen', 'warning');
$this->redirect('Login:"');
¥
h

Obrazek 32: Metoda ovéreni prihlaSeni uzivatele na strance (zdroj: vlastni)
5.3.2 REALIZACE DASHBOARDU
Hlavni strankou webové aplikace po prihlaseni byla stranka dashboard. Stranku tvofila

hlavicka systému, bo¢ni panel a hlavni funkéni ¢ast obsahuijici dlazdice rychlé volby.

Hlavicka aplikace byla rozdilnd od pfihlaSovaci stranky tim, Ze se rozdélila na dvé
samostatné casti, kde v jedné bylo logo a ndzev systému. Ve druhé ¢asti byla informace
o pfihlaseném uZivateli a moznost odhlasit se. Tato hlavicka byla dale vsech dalSich

strankach.

Bocni panel tvofila dlaZzdice s navigatnim menu a dlaZdice se statistikou celkového poctu
licenci. Obdobny boéni panel mély vSechny dalsi stranky. V panelu vZdy figurovala dlaZzdice

s navigaci, zbytek dlazdic byl individualni v rdmci kontextu dané stranky.

Hlavni funkéni ¢ast se skladala ze tfi dlazdic rychlé volby a textové dlazdice s popisem

webové aplikace. Dlazdice rychlé volby tvorfily odkazy na nejpouzivanéjsi akce v systému:

e odkaz na prehled vsech licenci,
e odkaz na pridani nové licence,

e odkaz na prehled uzivatell aplikace.
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Dashboard

Prehled licenci Pfidat novou Piehled uZivateli
licenci
2
Zéznamiilicenci Systém pro spravu licenci softwaru

Web vznika jako praktickd ¢dst bakalafské prace, kterd se zaméfuje na navrh a vytvofeni webového systému
uréeného pro spravu licenci softwaru na katedfe Vypocetni a didaktické techniky fakulty pedagogické Zapadoceské
univerzity v Plzni

Obrazek 33: Realizovana stranka dashboardu (zdroj: vlastni)
Dlazdice rychlé volby, dlazdice statistiky a dlazdice navigacniho menu byly definovany jako
globalni bloky fizené z jednoho mista, které se upravovaly v samostatnych Sablonach.
Do Sablony stranky se jen vkladal odkaz na pfislusny blok. Pokud se napfiklad provadély
zmény v navigaci, tak se upravovala jen Sablona bloku s navigaci a zmény se vsude

automaticky propsaly.

Na obrdzku €. 34 je HTML struktura Sablony dashboard stranky, kde se vkladaji globalni

bloky. Bloky se vkladaji pomoci pfikazu include a nasledné cesty k bloku.
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<section class="page__content">
<div class="con-content”>
<div class="con-content__inner-1 con-sidebar">
{include '../blocks/menu.latte'}
{include '../blocks/box-stats-licence.latte'}
</div>

<div class="con-content__inner-2">
<div class="con-box">
{include '../blocks/box-prehled-licence.latte'}
{include '../blocks/box-nova-licence.latte'}
{include '../blocks/box-prehled-uzivatele.latte'}
</div>

<div class="bg_ white box__flex box__default style box__padding">
<h2>Systém pro spravu licenci softwaru</h2>
<p class="text__large">
Web vznika jako prakticka cast bakalarska prace, ktera se zaméruje
na navrh a vytvoreni webového systému urieného pro spravu licenci
softwaru na katedre Vypocetni a didaktické techniky fakulty
pedagogické Zapadoceské univerzity v Plzni.

</p>
</div>
</div>
</div>
</section>

Obrazek 34: HTML struktura dashboardu v Sabloné stranky (zdroj: vlastni)

Obrazek €. 35 nize ukazuje globalni blok navigace s odkazy na jednotlivé stranky. Pokud
odkaz prislusi aktualné zobrazené strance, prida se mu tfida active a pres CSS se zméni
jeho vizualni styl. Toto je feSeno pres atribut n:class, ktery dokaze pracovat

s proménnymi, podminkami a funkcemi. Ovéreni aktualni stranky probiha pres funkci
isLinkCurrent.

<div class="con-menu bg__white box__default_style box__padding">
<h3>Menu</h3>
<nav class="con-menu__inner">
<ul class="menu__list">
<li><a n:href="Dashboard:default"” n:class="isLinkCurrent() ? active,
button__tertiary, menu__link">Dashboard</a></1i>
<li><a n:href="PrehledLicenci:default"” n:class="isLinkCurrent() ? active,
button__tertiary, menu__link">Prehled licenci</a></1li>
<li><a n:href="PridatLicenci:default” n:class="isLinkCurrent() ? active,
button__tertiary, menu__link">Pridat novou licenci</a></1i>
<lis<a n:href="Uzivatele:default" n:class="isLinkCurrent() ? active,
button__tertiary, menu__link">Prehled uzivateli</a></1li>
</ul>
<nav>
</div>

Obrazek 35: HTML struktura Sablony bloku menu (zdroj: vlastni)
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5.3.3 REALIZACE STRANKY S PREHLEDEM LICENCI

Stranka s prehledem licenci zobrazovala vSechny uchované zaznamy licenci v systému
ve formé tabulky. Stranka se skladala z hlavicka systému, bo¢niho panelu a hlavni funkéni
Casti.

Bocni panel na strance obsahoval blok navigace, blok statistiky o poctu licenci a blok rychlé

volby s odkazem na pfidani nové licence.

7 v s

Hlavni funkéni ¢ast stranky tvofila tabulku se zdznamy licenci. Tabulka obsahovala vSechny
prvky definované v navrhu databaze jako zakladni atributy kazdé licence. Tabulku tedy

tvoril:

e sloupecs nazvem licence,

e sloupecs datumem pofizeni licence,

e sloupecs poc¢tem licenci konkrétni licence,

e sloupec se systém licence,

e sloupec s tlacitkem pro zobrazeni detailu licence.
Zobrazené zaznamy Slo filtrovat podle hodnot v danych sloupcich, vyjimkou byl sloupec
s odkazem, kde tato moznost nebyla. Vychozi zobrazeni licenci bylo sefazeno podle nazvu

licence.

i KVD  systém na spravu licenci KVD Ve

Prehled licenci

Menu Nazev licence ¢  Datum pofizeni Pocet licenci ¢  Systém
Affinity Designer 2~ 02.08.2023 25 Mac + Windows (25), iPad (25)

Prehled licenci Affinity Photo 2 02.08.2023 50 Mac + Windows (25), iPad (25)

2

Zaznam licenci

Pridat novou
licenci

Obrazek 36: Realizovana stranka s prehledem licenci (zdroj: vlastni)
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Na obrazku €. 37 je prezentovana struktura tabulky zaznamu licenci v Sabloné stranky,

do které se nasledné propisuji data z databaze ziskana v presenteru stranky ve formé
pole. Vypsani jednotlivych hodnot je realizovano pouzitim cyklu foreach, jeho pouziti
umoznuje Sablonovaci systém Latte. Kromé zakladnich atribut( licence se zde pouziva i id

licence jenZz pomaha sloZit URL adresu dané licence.

<table class="text regular table default">
<thead>
<tr>
<th>Nazev licence</th>
<th>Datum porizeni</th>
<th>Pocet licenci</th>
<th>Systém</th>
</tr>
</thead>
<tbody>
{foreach $alllLicences as $row}
<tr>
<td>{$row[ "nazev']}</td>
<td>{$row[ "datum_porizeni']}</td>
<td>{$row[ "pocet’]}</td>
<td>{$row[ "system']}</td>
<td><a n:href="Licence:default $row['id']">Zobrazit</a></td>
<ftr>
{/foreach}
</tbody>
</table>

Obrazek 37: Vypsani dat licenci predanych z presenteru v Sabloné stranky (zdroj: vlastni)
5.3.4 REALIZACE STRANKY PRO PRIDANI NOVE LICENCE
Stranka pro pfidani nového zdznamu licence obsahovala formulaf pro vyplnéni dat o licenci.

Sklddala se z hlavi¢ky systému, bo¢niho panelu a hlavni funkéni ¢asti.

Bocni panel na strance obsahoval blok navigace, blok statistiky o poctu licenci a blok rychlé

volby s odkazem na prehled vSech licenci.

Hlavni funkéni ¢ast na strance tvofil formuldr pro pridani nového zaznamu licence. Zakladni
¢ast formulare tvofila pole pro vyplnéni zakladnich atribut( licence. Dalsi atributy licence
se vkladaly pomoci dalSich poli. Dalsi pole se do formulafe pfidavala stisknutim tlacitka
Pridat dalsi pole, kdy stisknuti vedlo k pfidani dvou poli. Jedno pole bylo pro nazev dalsiho
atributu a druhé pro jeho hodnotu. Timto zplUsobem $lo pfidat libovolné mnoZstvi dalSich
informaci ke konkrétnimu zaznamu licence. Data z dalSich poli se ukladala do databazové

tabulky Licence_parametry.
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Pridani nové licence
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Menu i ,
| ‘31.63428241 D‘ ‘
Systém
Pridat novou licenci |
Pridat licenci
Zéznami licenci

Piehled licenci

Obrazek 38: Realizovana stranka pro pridani nové licence (zdroj: vlastni)
Pridavanim poli dalSich atributl licence nedochazelo k obnoveni celé stranky, ale jen
k prekresleni formulare. To se realizovalo volanim AJAX pozadavku (pozadavek umoznujici
pracovat s kddem stranky bez nutnosti obnovené celé stranky) ze Sablony do presenteru
stranky. Pozadavek predaval data z formulare do presenteru, ktery nasledné ziskana data
propsal zpét do formulare spolu s nové pridanymi poli, formulaf se nasledné na strance
musel prekreslit. Pro prekresleni konkrétni ¢asti v Sabloné stranky pouziva framework
Nette snippety, ty oznacuji misto urcené k prekresleni upravenym obsahem. Pro obsluhu

snippetl a AJAX pozadavk( byla pouZzita Nette knihovna naja.

Na obrazku €. 39 je kdd v presenteru stranky, ktery zpracovdva volany AJAX poZadavek
ze Sablony spolecné s predanymi daty. Data jsou pomoci metody setValue nastavena jako
vychozi hodnoty konkrétnich poli formuldre. Poslednim prikazem na obrazku je pfikaz
pro prekresleni snippetu formPridaniLicenceSnippet v Sabloné stranky pomoci metody

redrawControl.
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if ($this->isajax()) {
$dalsiPoleCount = $data['dalsiPoleCount'];

$form = $this['licenceAddForm'];

// Nastaveni predanych hodnot zpet do poli formulare
$form->getComponent('nazev')->setValue($data[ 'nazev']);
$form->getComponent('datum_porizeni')->setValue($data[ 'datumPorizeni’]);
$form->getComponent('pocet')->setValue($data[ 'pocet']);
$form->getComponent('system')->setValue($datal 'system']);

// Pridani dalsich poli a nastaveni jejich hodnot
if ($dalsiPoleCount > 1) {

$form->addGroup('Daldi pole');

for ($i = 1; $i <= $dalsiPoleCount - 1; $i++) {

$form->addText('dalsiNazev' . $i, 'Daldi pole ' . $i . ' - ndzev')
->setValue($data[ 'dalsiNazev' . $i]);
$form->addText('dalsiHodnota' . $i, 'Dalsi pole ' . $i . ' - hodnota')
->setvalue($data[ 'dalsiHodnota' . $i]);
}
$form->addText ('dalsiNazev' . $dalsiPoleCount, 'Dalsi pole ' . $dalsiPoleCount . ' - ndzev');
$form->addText('dalsiHodnota' . $dalsiPoleCount, 'Dalsi pole ' . $dalsiPoleCount . ' - hodnota');
} else {
$form->addGroup('Dalsi pole');
$form->addText('dalsiNazev' . $dalsiPoleCount, 'Dalsi pole ' . $dalsiPoleCount . ' - ndzev');
$form->addText('dalsiHodnota' . $dalsiPoleCount, 'Dalsi pole ' . $dalsiPoleCount . ' - hodnota');
}
$dalsiPoleCount++;

$form->getComponent('dalsiPoleCount')->setValue($dalsiPoleCount);

// Prekresleni formulare s novymi poli
$this->redrawControl('formPridaniLicenceSnippet');

Obrazek 39: Kod zpracovani AJAX pozadavku pro ptidani dalSiho pole (zdroj: vlastni)
NiZe na obrdzku €. 40 je vidét ukazka struktury stranky v Sabloné. Kromé tlacitek formulare
je zde cely formuldr generovan z presenteru stranky a je umistén ve snippetu, aby se mohl
jeho obsah nacitat bez obnoveni celé stranky.

<div class="con-content__inner-2">
<div class="con-licence bg__white box__flex box__default_style box__padding">

{snippet formPridaniLicenceSnippet}
{$licenceAddForm}
{/snippet}

<div class="button-group">
<button class="button__primary" type="submit" form="form-licence-add">Pridat licenci</button>
<a id="buttonAddField" href="#" class="button__secondary">Pridat dal3i pole</a>
<a class="button__secondary” n:href="Dashboard:default">Zrusit</a>
</div>
</div>
</div>

Obrazek 40: HTML struktura v Sabloné se snippetem (zdroj: vlastni)
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5.3.5 REALIZACE STRANKY PRO ZOBRAZENI LICENCE
Strdnka zobrazeni zaznamu licence prezentovala data licence v polich formuldre. Tato data
nesla upravovat a byla zde jen v reZimu pro ¢teni. Stranka se skladala z hlavicky systému,

bocniho panelu a hlavni funkéni ¢3sti.
Bo¢ni panel na strance byl totozny jako na strance s pridanim nové licence.

Hlavni funkéni ¢ast stranky tvofil formular s informacemi o konkrétnim zaznamu licence.
Informace byly vyplnény v pfislusnych polich formulare. Jednotliva pole méla znemoznénou
moznost editace (atribut disabled). Formular byl rozdélen na dveé ¢asti, kdy v prvni ¢asti byly

zakladni atributy licence a ve druhé ¢asti dalsi doplrikové atributy licence.

Ze stranky zobrazeni licence Slo prejit na stranku jeji editace pomoci tlacitka Upravit licenci.

a o o 1 0
s < z . . Uzivatel.
i KVD Systém na spravu licenci KVD Labtoks
Affinity Designer 2
Nizev Datum pofizeni Pocetlicenci
Menu
Affinity Designer 2 02.08.2023 25
Systém
Mac + Windows (25), iPad (25)
Dalsi pole
Klie Ucet Objednévka
2 LPFW84PPglo2nw2v9AMDF zan licence@kvd zcu.cz BMT2WKFTL24
Zaznamdi licenci

Prehled licenci

Obrazek 41: Realizovana stranka pro zobrazeni licence (zdroj: vlastni)
5.3.6 REALIZACE STRANKY PRO UPRAVU LICENCE
Stranka pro Upravu zaznamu licence prezentovala data licence v editovatelnych polich

formulare. Stranka se skladala z hlavicky systému, boéniho panelu a hlavni funkéni ¢asti.

Stranka nebyla samostatnou strankou, ale jen zobrazenim jiné akce presenteru stranky
pro zobrazeni licence. Pro pouhé zobrazeni dat licence se pouzivala akce Default (vychozi
akce stranky), pro moznost Uprav dat se pouzivala akce Edit. Obé akce mély své vlastni

Sablony, které se liSily jen v hlavni funkéni ¢3asti stranky, jinak byly totozné.
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Hlavni funkéni ¢ast stranky tvorily dvé dlazdice s formuldfi. Prvni obsahovala formular
s daty licence nactenymi z databaze. Poli¢ka v tomto formuldfi $la editovat a tim upravovat
data licence. Formuldr se skladal ze dvou casti, kdy v prvni ¢asti byla pole zakladnich
atributl licence a ve druhé casti pole dalSich doplnkovych atribut( licence. Jednotliva pole
s dalSimi atributy Sla odstranit pomoci ikony krizku nad pfisluSnym polem, pfed smazanim
pole vidy probéhlo potvrzeni smazani. Ddle se v prvni dlazdici jeSté nachdzela ikona kose,
ta slouzila k odstranéni celého zaznamu licence, opét s potvrzenim smazani. Pro ulozeni

Uprav bylo nutné stisknout potvrzovaci tlacitko UloZit upravy, to uklddalo pouze zménu

obsahu poli formulare. Smazani dalSiho pole fungovalo nezévisle na tlacitku ulozeni.

HEKVD  systém na spravu licenci KVD [l

Editace - Affinity Designer 2

Nézev Datum pofizeni Pocet licenci

Menu i i o
‘ Affinity Designer 2 | ‘ 92.08.2023 [m] ‘ ‘ 25
Systém
‘ Mac + Windows (25), iPad (25) |
Dal3i pole
Klig w  Uget %  Objednivka
2 LPFWB4PPglo2nw2vIAMDFzan ‘ licence@kvd.zcu.cz ‘ ‘ BMT2WKFTL24
Zéznami licenci m [i]
.P Pridat dalsi pole

Dalsi pole - nazev * Dalsi pole - hodnota

Piehled licenci \

o S

Obrazek 42: Realizovana stranka pro tpravu licence (zdroj: vlastni)
Druhd dlaZzdice obsahovala formulaf pro pfidani dalsiho pole (atributu) licence. Zde bylo
nutné vzdy vyplnit ndzev dalSiho pole a jeho hodnotu, nasledné se pole pridalo stisknutim
tlacitka Pridat dalsi pole. Po obnoveni stranky doslo k pfidani dalSiho pole do prvni dlazdice

s daty licence.

Metoda formAddField na obrazku €. 43 zpracovava data z formulare pro pfidani dalSiho
pole licence, tedy nazev pole a jeho hodnotu. Dalsi pole se vklada do databazové tabulky

Licence_parametry pomoci metody addLicenceParameter.
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// Metoda pridani dalsich poli
public function formAddField(Form $form, $data): void

{

if (is_null($data)) {
$this->flashMessage('Chyba nacteni dat z formulare', 'error');
$this->redirect('Licence:edit’, $this->getParameter('id'));
exit;

}

$result = $this->database->addLicenceParameter($data);

if ($result != 9) {
$this->flashMessage('Pridano dalsi pole', 'success');

} else {
$this->flashMessage('Chyba v pridani dalsiho pole' . $result, 'error');

}

$this->redirect('Licence:edit', $this->getParameter('id'));

Obrazek 43: Metoda zpracovani odeslaného formulare pfidani dalstho pole (zdroj: vlastni)
Pfed smazanim dat licence se vidy vyZadovalo potvrzeni smazani, to mélo zabranit

nechténému odstranéni dalSich poli formulare a smazani celého zaznamu licence.

Obrazek €. 44 prezentuje JS funkci deleteltem v Sabloné stranky, kterd pfidava ovéreni pred
smazanim zaznamu licence. Funkce vyuziva JS metodu confirm zobrazujici dialogové okno
prohlize¢e s moznosti potvrzeni a zruseni. Podle rozhodnuti uZivatele vraci metoda true
(pravda), nebo false (nepravda). Na zakladé vyhodnoceni podminky se pfipadné vola akce
presenteru.

// Funkce na potvrzeni smazani zaznamu licence

function deleteItem(ID) |

if (confirm("Opravdu chcete smazat tento zaznam licence?")) {
window.location.href = "delete?id=" + ID;

} else {
return;

Obrazek 44: Funkce potvrzeni smazani licence (zdroj: vlastni)

Na obrazku ¢. 45 je vidét metoda renderDelete, coz je akce presenteru pro smazani
zaznamu licence. Metoda odstranuje licenci na zdkladé jejiho id predaného v pfi volani

akce. Po ovéreni vyplnénéhoid se licence maze prostfednictvim metody deletelLicenceByld.

51



REALIZACE SYSTEMU

// Metoda pro smazani licence
public function renderDelete($id)

{

// Overeni prihlaseni
$this->userLoggedIn();

// Osetreni neexistujiciho id v URL

if (lisset($id)) {
$this->flashMessage('Chybna URL pro smazani licence', ‘error');
$this->redirect('PrehledLicenci:');
exit;

// Vraceni potvrzeni smazani licence

$result = $this->database->deletelicenceById($id);

if ($result == 1) {
$this->flashMessage('Licence smazdna', 'success');
$this->redirect('PrehledLicenci:');
exit;

T else {
$this->flashMessage('Chybny pozadavek smazani licence ', ‘error');
$this->redirect('PrehledLicenci:');
exit;

Obrazek 45: Metoda akce Delete pro smazani zdznamu licence (zdroj: vlastni)
5.3.7 REALIZACE STRANKY UZIVATELU
Stranka uZivatelG byla vytvorena ke spravé uzivatell webové aplikace. Na strance bylo
mozno pridat nové uzivatele, ktefi by méli pristup do aplikace. Stranka se skladala z hlavicky

systému, bocniho panelu a hlavni funkéni ¢asti.

Bocni panel na strance obsahoval pouze blok navigace. Hlavni funkéni ¢ast stranky tvofila

tabulka s prehledem uzZivatell a formuldr pro pfidani nového uZivatele.

Tabulka obsahovala vSechny uZivatele a jejich informace ziskané z databaze aplikace.

Samotnou tabulku tvofily tfi sloupce:

e sloupec s orion loginem uZzivatele,

e sloupec se jménem a pfijmenim uZivatele,

e sloupec s odkazem pro smazani konkrétniho uzivatele.
UZivatel byl schopen skrze tabulku smazat uZivatele ze systému, a tedy mu zabranit
v pfistupu do webové aplikace. Pfed smazanim se zobrazilo ovéreni, zda uZivatele opravdu

smazat.

Formuldf pro pfidani uzivatele byl relativné jednoduchy, jelikoZ obsahoval pouze dvé pole.

Pole orion loginu uZivatele a pole pro jeho jméno a pfijmeni.
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B KVD  systém na spravu licenci KVD Uaeret odhlasit se

Lastovka

Piehled uzivatelu

Menu Orion login Jméno a prijmeni
lastovka Martin Lastovka

zikam Miroslav Zika

Pfidat novou licenci
Prehled uzivateld
Pridani uzivatele
Orion login * Jméno a prijmeni *

Obrazek 46: Realizovana stranka uzivateld (zdroj: vlastni)

Na obrazku ¢. 47 je ukdzka metody createComponentUserAddForm, kterd generuje

7

formulaf pro pridavani uzivatel(. V metodé se vyuziva tfida Form knihovny Forms

frameworku Nette a jeji metody, naptiklad metoda pro pridani textového pole formulare

addText. Po vytvoreni celého formulafe vraci metoda kompletni formular k propsani

v Sabloné stranky.

// Metoda vytvoreni formulare pro upravu dat licence
protected function createComponentUserAddForm(): Form

{

$form = new Form;

$form->addProtection();

$form->setHtmlAttribute('class', 'form_record_add');

$form->setHtmlAttribute('id', 'form-user-add');

$form->addHidden('id");

$form->addText("orion', 'Orion login')
->setRequired('Zadejte orion login');

$form->addText("jmeno', 'Iméno a prijmeni')
->setRequired('Zadejte prosim jméno');

$renderer = $form->getRenderer();

$renderer->urappers[ 'controls']['container'] = 'div class="con-form"';
$renderer->urappers['pair']['container'] = 'div class="con-form__item
$renderer->wrappers['label’']['container'] = null;
$renderer->wrappers|['control' ][ 'container'] = null;

$form->onSuccess[] = [$this, 'formSaveData'];
return $form;

Obrazek 47: Metoda vytvoreni formulare pro pridani uzivatele (zdroj: vlastni)
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6 NAVOD NA PRACI SE SYSTEMEM

Tato kapitola se vénuje navodu na instalaci a na prdci se systémem. Kapitola vysvétluje

fungovéni systému na scénéfich, které pokryvaji funkcionality systému.

6.1 INSTALACE A ZPROVOZNENI SYSTEMU
Pro zprovoznéni aplikace systému je pozadovan webovy server s minimalni verzi PHP 8.2.
Zaroven je potreba, aby webovy server podporoval soubory .htaccess, které systém pouziva

pro spravu odkazd. Mohlo by se jednat napfiklad o server Apache.

Soubory webové aplikace jsou obsazeny v pfiloze €. 6 této prace. Pfiloha obsahuje archiv
soubor( aplikace.zip. V tomto archivu se nachazi zdrojové kody aplikace, vyexportovana

databdaze ve formatu SQL a navod na zprovoznéni aplikace.

Pro instalaci aplikace je nutné nejdrive extrahovat soubory z archivu aplikace.zip. Soubory
aplikace jsou ve slozce zcu-fpe-licence a je potfeba je umistit do prislusSného adresare
na hostingu, obvykle je tento adresar nazyvam www. Pro spravné fungovani aplikace je
dale nutné pro slozky temp a log nastavit zdpisova prava, jelikoz se do slozek ukladaji

docasné soubory a chybova hlaseni aplikace.

Databdze aplikace je obsazena v souboru kvd_licence.sql. Databazi je moZné importovat
skrze aplika¢ni rozhrani databazového serveru na hostingu. Pro zprovoznéni pfipojeni
k databdzi aplikace je potfeba upravit Udaje v souboru local.neon, ktery se nachazi ve slozce
config. Zde se definuji udaje pro pfipojeni k databazi jako adresa databazového serveru,
jméno databaze, uzZivatelské jméno a heslo uZivatele. Aktudlni Udaje odpovidaji

databazovému serveru na lokalnim vyvojovém prostredi.

Poslednim krokem, aby bylo moZné se do aplikace pfihlasit je zména URL adres pro zpétné
pfesmérovani z pihlasovaci stranky ZCU v $abloné stranky pro pfihlasovéni default.latte.
Sablona se nachazi v adresafi /app/Presenters/templates/Login/. Zde je potieba zménit
hodnotu parametru originalURL v URL adresach odkazujicich na pfihlagovani ZCU. Novym
parametrem bude doména, kde se systém zprovoznuje. Podoba novych URL odkaz(
bude ve formatu  https.//stag-ws.zcu.cz/ws/login?original URL=NAZEV_DOMENY/login/,

kde retézec NAZEV_DOMENY predstavuje hodnotu, kterou je nutné nahradit.
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6.2 PRIHLASENI SE DO APLIKACE

FBI KVD Systém na spravu licenci KVD

ZAPADOCESKA
P univERZITA
V PLZNI

Pfihlaseni do systému
pies jednotné pFihlageni ZCU

e —1

IS/STAG - Prihlaseni

Upazoménil

\ Jednotné piihiéseni 2Cu

15/STAG (napF, Ziskivat informacs sako bysts to Bl vy, providic zmény v systému atd)

Databéze uZivateld 15/STAG

D y twec Jadnotné prihlageni

V PLZNI

ke sluzbam ZCU

Co—"

/Lipumenulé heslo / Napovéda

3

€S EN

uje CIV.

Obrazek 48: Navod na prihlaseni do systému (zdroj: vlastni)
Pfihladovani do aplikace systému je feeno pres jednotné piihlasovani ZCU. UZivatel musi
byt zdroven na seznamu povolenych uZivatell, jinak ho aplikace nepfihlasi a nedostane

se do systému. Po UspéSném prihlaseni je uzivatel presmérovdn na stranku dashboard.
Popis krok( pro ptihlaseni se do webové aplikace:

e krok 1: stisknout na prihlasovaci strance aplikace tlacitko Prihldsit se;

e krok 2: po presmérovani kliknout na tladitko Prihldsit se v sekci jednotného
pfihlageni ZCU;

e krok 3: na strance jednotného pfihlageni ZCU vyplnit potiebné Gdaje, Orion login

a Heslo;

e krok 4: na strance ptihladeni ZCU stisknout tla&itko PFihldsit.

55



NAVOD NA PRACI SE SYSTEMEM

6.3 SCENARE PRACE SE SYSTEMEM

6.3.1 PRIDANI LICENCE

2 KVD Systém na spravu licenci KVD

Pfidani nové licence

2

A pofizeni

Uzivatel:
Lastovka

Pocet licenci

12.04,2024

o] |

Nézev *
Menu [ azev /
/ Systém
Pfidat novou licenci [
Dalsi pole

Dalsi pole 1 - nazev

Dal$i pole 1 - hodnota

4

[

Zaznamii licenci

),

{
5
Prehled licenci

/
N
3

Obrazek 49: Navod na piridani nového zaznamu licence (zdroj: vlastni)

Pro pfidani nového zdznamu licence je nutné vyplnit policka formulare, kterd obsahuiji

jednotlivé atributy licence. Dalsi atributy Ize pfidat pfes funkci dalsi pole.

Popis krok( pro pfidani nového zaznamu licence:

e krok 1: vstoupit na stranku ptidani licence skrze odkaz v menu aplikace;

e krok 2: vyplnit jednotliva pole formulare s atributy;

e krok 3:v pripadé potreby pridat dalsi pole licence pomoci tlacitka Pridat dalsi pole;

e krok 4: vyplnit dalsi pole, pokud bylo néjaké ptridano;

e krok 5: potvrdit pfidani zaznamu licence stisknutim tlacitka Pfidat licenci.
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6.3.2 ZOBRAZENI LICENCE

o1 - - N . Uzivatel:
2! KVD Systém na spravu licenci KVD Lastovka
Prehled licenci 2
Menu 1 Nézev licence Datum pofizeni Pocet licenci Systém
/ Affinity Designer 2 02.08.2023 25 Mac + Windows (25), iPad (25)

Piehled licenci Affinity Photo 2 02.08.2023 50 Mac + Windows (25), iPad (25)
Testovaci zdznam 1 17.03.2024 20 Mac
Testovaci zaznam 2~ 17.03.2024 20 Mac 3

Zaznamil licenci

Pfidat novou
licenci

Obrazek 50: Navod na zobrazeni zaznamu licence (zdroj: vlastni)
Zobrazeni zaznamu licenci je feSeno tabulkou, kde jsou vypsany hlavni atributy licence.
Pomoci téchto atributl se daji zdznamy dale fadit. Po vybéru konkrétniho zaznamu

se otevre stranka s detailem licence.
Popis krok( pro zobrazeni zaznamu licence:

e krok 1: vstoupit na stranku s pfehledem licenci skrze odkaz v menu aplikace;

e krok 2: pokud bude potieba, pouZit moznost fazeni licenci podle atributd pomoci
ikon vedle nazvl atributy;

e krok 3: vybrat si konkrétni zaznam licence a zobrazit jeho detail pomoci tlacitka
Zobrazit.
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6.3.3 UPRAVENI LICENCE

HIKVD  systém na sprévu licenci KVD yeet odhlasit se
Affinity Photo 2
Mel’ll.l Nézev Datum pofizeni Poéet licenci
Affinity Photo 2 1 02.08.2023 50
Systém
Mac + Windows (25), iPagh25)
[r— T
4
Ziznami licenci HIKVD  systém na sprévu licenci KVD skl
.I . .
o I Editace - Affinity Photo 2 2
Prehled licenci
m Nazev A pofizeni Pocet licenci
Affinity Photo 2 / 02.08.2023 [m] ‘ ‘ 50
Systém
Mac + Windows (25), iPad (25)
.

Zaznamii licenci Pridat dalsi pole
5 Dalsi pole - nazev * Dalsi pole - hodnota

Prehled licenci \
[ zobei | 4

e
E
£
H

Obrazek 51: Navod na dpravu zdznamu licence (zdroj: vlastni)

Editace licence je feSena pomoci poli formuldre, do kterych se nactou data o licenci. Data
v polich se mohou upravit a pfepsat na nové hodnoty. Zaroven je zde moZnost pfidat nova

dalsi pole pro evidenci dalSich atributt licence.
Popis krok( pro upraveni zaznamu licence:
e krok 1: vstoupit do reZimu editace zaznamu ze stranky detailu licence pomoci
tlacitka Upravit licenci;

e krok 2: upravit jednotliva pole atributl licence;

e krok 3: v pfipadé potreby pridani dalSiho pole licence vyplnit nazev a hodnotu
dalSiho pole;

e krok 4: pokud byly vyplnény udaje dalsiho pole, tak jej pfidat pomoci tlacitka Pridat
dalsi pole;

e krok 5: uloZit provedené Upravy pomoci tlaéitka UloZit upravy.
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6.3.4 ODSTRANENI LICENCE A ATRIBUTU LICENCE

Web 127.0.0.

raveu cheel

Uzivatel:

i KVD Systém na spravu licenci KV ' LaStovka odhlésit se
Editace - Affinity Designer 2 3
Menu Nézev Datum pofizeni Pocet licenci
[ Affinity Designer 2 02.08.2023 (m] } [ 25
Dashboard
Piehled licenci Systém
Pfidat novou licenci Mac + Windows (25), iPad (25) 2
Prehled uZivateld
Dalsi pole
Klie w ' Uget »  Objednavka x

4

Zaznamii licenci

)

Prehled licenci

{ LPFw84PPglo2nw2vSAMDFzan
| i irery [l i ©
Pridat dalSi pole

Dalsi pole - nazev * Dal$i pole - hodnota

| | |

[ licence@kvd.zcu.cz BMT2WKFTL244

Obrazek 52: Navod na smazani zdiznamu licence a parametri licence (zdroj: vlastni)

v

Pro odstranéni zaznamu licence a parametrl licence slouzi pfislusné ikony v editacnim

rezimu licence. PoZzadavek smazani je po kliknuti na ikonu jesté nutno potvrdit.

Popis krok(l pro odstranéni licence a atribut( licence:

e krok 1: pro smazdani celého zaznamu licence je potifeba kliknout na ikonu kose
v editaénim reZzimu zaznamu;

e krok 2: v pfipadé odstrafiovani dalSiho pole licence kliknout na ikonu kfizku
nad pfislusnym dal$im polem;

e krok 3: potvrdit poZzadavek smazani pomoci dialogového okna prohlizece.
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6.3.5 SPRAVA UZIVATELU

HIKVD  systém na spravu licenci KVD uzivatel:
——— Lastovka
~ ~e ]
Prehled uzivatelu 4

Menu Orion login Jmeéno a pfijmeni \
lastovka Martin Lastovka
ikam Miroslav Zika

1 zi

Prehled uzivateld /

Pfidani uZivatele 2

Orion login * / Jméno a pFijmeni *

N

3

Obrazek 53: Navod na praci se spravou uzivateli (zdroj: vlastni)

Sprava uZivateld umozZnuje pfidavat nové uZivatele na seznam uZivatell aplikace. Dale

se skrze spravu daji uzivatelé smazat, coZ jim zabrani v pfihlaseni se do aplikace.
Popis krok(l pro praci ve spravé uzivatel(:

e krok 1: vstoupit na stranku s pfehledem uZivatel( skrze odkaz v menu aplikace;

e krok 2: pro pfidani nového uZivatele je nutné vyplnit jeho Orion login a jméno
do poli formulare;

e krok 3: pokud byly vyplnény udaje uZivatele, tak jej pfidat pomoci tlacitka Pridat
uZivatele;

e krok 4: v pripadé odstrafiovani uzivatele kliknout na odkaz smazat u pfislusného

uzZivatele a nasledné potvrdit pozadavek smazani pomoci dialogového okna
prohlizece.
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ZAVER

ZAVER
Cilem bakalarské prace bylo navrhnout a vytvofit webovy systém pro spravu licenci
softwaru na katedre Vypocetni a didaktické techniky fakulty pedagogické Zapadoceské

univerzity v Plzni. Systém fesil centralni evidenci zaznamu licenci, jelikoz v dobé realizace

prace takovy systém na katedre KVD neexistoval a zaznamy byly roztfistény na vice mistech.

Prace se délila na teoretickou a praktickou ¢ast. V teoretické ¢asti byly popsany technologie
pouzité pfi vyvoji systému. Prakticka ¢ast byla ddle rozdélena na ndvrhovou a realizaéni
Cast.

V ndvrhové casti se na zakladé poskytnutych dat o licencich vytvofily navrhy systému
a vybral se framework pro realizaci aplikace. Wireframe, graficky navrh, ndvrh databaze

a navrh struktury aplikace byly pozdéji vyuzity pti vyvoji webové aplikace.

Realizacni C¢ast praktické casti se zabyvala tvorbou aplikace systému ve vybraném
frameworku. V praci byla popsana tato ¢ast na ukazkach jednotlivych stranek aplikace.

Fungovani aplikace bylo dale popsano na navodech, které pokryvaly funkce systému.
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RESUME

RESUME

Bakalarska prace se zabyva ndvrhem a naslednou tvorbou webového systému pro spravu

licenci softwaru.

Prace je rozdélena na teoretickou a praktickou ¢ast. V teoretické ¢dasti jsou popsany
technologie pouzité pfi vyvoji systému. V praktické ¢asti jsou predstaveny navrhy systému
a realizace samotné webové aplikace.

Uvodni dvé kapitoly prace se vénuji cildm prace a teoretickému Uvodu k technologiim

vyvijené webové aplikace.

Dalsi kapitoly se fadi do praktické casti prace. Je v nich vybran framework, ve kterém je
aplikace systému vyvijena. Navrhuji se zde grafické ndvrhy aplikace a databaze. Nakonec

je zde kapitola vénovana realizaci webové aplikace systému.

Posledni kapitola prace se vénuje fungovani samotného systému, které je vysvétleno

na navodech, jez pokryvaji funkce systému.

Vysledkem bakalarské prace je vytvorena webova aplikace systému pro spravu licenci

softwaru. Tato aplikace naplniuje predem stanovené pozadavky vedouciho prace.
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RESUME

RESUME

This bachelor thesis is focused on the design and following development of a web system

for the management of software licenses.

The thesis is divided into theoretical and practical parts. The theoretical part describes
the technologies used in the development of the system. The practical part presents

the design of the system and the implementation of the web application itself.

The first two chapters of the thesis are related to the objectives of the thesis

and the theoretical introduction to the technologies of the developing web application.

The next chapters are part of the practical part of the thesis. They select the framework
in which the system application is developed. The graphical designs of the application
and the database are proposed here. At the end, there is a chapter dedicated

to the development of the web application of the system.

The last chapter of the thesis is dedicated to the system operation itself, which is explained

using tutorials that cover the system functions.

The result of the bachelor thesis is a web application for software license management
system. The application accomplishes the predefined requirements of the thesis

supervisor.
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Hlavi¢ka webu

Piihlasovani

Priloha 1: Wireframe prihlaSovani do systému (zdroj: vlastni)

Hlavicka webu Odhlaseni

H1 Nazev stranky

Menu

Rychla volba Rychla volba Rychla volba

Obsah

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Cras id suscipit mi. Sed nec enim eu ex fermentum tempus
Nunc ut porttitor elit. Aliquam vehicula porttitor elit. at aliquet libero aliquam a. Sed ut consectetur sapien. Morbi
quis quam laoreet, accumsan turpis non. finibus mauris. Mauris a turpis in arcu hendrerit commodo vel et dolor,
Phasellus scelerisque bibendum tempus. Nulla facilisi. Curabitur interdum arcu turpis. Sed eleifend enim vel
accumsan interdum. In sollicitudin ullameorper tellus sed faucibus. Fusce cursus fringilfa purus, sit amet consequat
quam.

Sed feugiat cursus posuere. Sed tempor euismod leo eu vulputate. Donec bibendum neque sapien, eget placerat
magna efficitur sit amet. Ut sagittis sagittis euismod. Morbl eulsmod pulvinar lacus eu laoreet. Sed turpis magna,
ultrices at magna efficitur, mollis efficitur felis. Sed quis veiit quis nibh eleifend consequat a vel tortor.

Priloha 2: Wireframe dashboardu systému (zdroj: vlastni)
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Hlavicka webu

Odhlaseni

H1 Nazev stranky

Menu

Rychla volba

Rychla volba

Rychla volba

Obsah

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Cras id suscipit mi. Sed nec
enim eu ex fermentum tempus. Nunc ut
porttitor elit. Aliguam vehicula porttitor elit,
at aliquet libero aliquam a. Sed ut
consectetur sapien. Morbi quis quam
laoreet, accumsan turpis non, finibus
mauris. Mauris a turpis in arcu hendrerit
commeodo vel et dolor. Phasellus

Priloha 3: Wireframe dashboardu systému na mobilni zatizeni (zdroj: vlastni)
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EEKVD systém na spravu licenci KVD

UZivatel:

lastovka Odhlasit se

Dashboard

Menu
Dashboard Prehled licenci

Piidat novou licenci  Pfehled uZivateli

),

Ptehled licenci

!

Pfidat novou licenci

al®r
R

Piehled uZivatelu

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Nunc et nulla eleifend, blandit
nibh eget, dignissim urna. In a est in libero
tristique aliquet non at quam. Proin nec semper
justo, at venenatis tellus. Duis nec odio cursus,
bibendum felis sed, sollicitudin risus. Nunc
guam ipsum, gravida in magna in, iaculis
accumsan ipsum. Etiam nec efficitur ligula.
Etiam convallis cursus augue, in hibendum
magna sollicitudin eget.

Pellentesque habitant morbi tristique senectus
et netus et malesuada fames ac turpis egestas.
In vehicula tellus felis, placerat tristique felis
lacinia vitae. Nunc eget tellus molestie, maximus
nisi vel, lobortis turpis.

Priloha 5: Navrzena stranka dashboardu pro mobilni zarizeni (zdroj: vlastni)



