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BACHELOR’S THESIS
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Abstrakt
Cı́lem této bakalářské práce je navrhnout a implementovat webový informačnı́ systém nohejba-
lového klubu. Práce zahrnuje seznámenı́ se s technologiemi pro vývoj webových aplikacı́ a in-
formačnı́ch systémů, popis problematiky vývoje, analýzu a specifikaci požadavků a popis imple-
mentace informačnı́ho systému. Systém je implementován za použitı́ technologiı́ PHP, JavaScript,
XHTML, CSS a MySQL.
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Abstract
The goal of this bachelor’s thesis is to create and to implement web information system of fo-
otballtennis club. Thesis includes introduction with overview of technologies for development of
web applications and information systems, description of problems in development, analysis and
specifications of requirements and description of implementation of information system. System is
implemented with use of technologies PHP, JavaScript, XHTML, CSS and MySQL.
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Informačnı́ systém sportovnı́ho klubu

Prohlášenı́
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Kunce a uvedl jsem všechny literárnı́ prameny a publikace, ze kterých jsem čerpal.
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Kapitola 1

Úvod

Rozmach internetu udivuje lidstvo den co den. Tato revoluce v informatice nabývá enormnı́ch
rozměrů. Meze internetového rozvoje jsou zcela v nedohlednu. Jsme svědky vzniku neuvěřitelně
silného nástroje pro komunikaci, zábavu, obchod a informace. Internet je bezpochyby jednı́m z nej-
většı́ch vynálezů 20. stoletı́. Také obrovský nárůst uživatelů internetu po celém světě vede lidi, i
vše co společně vytvářı́, k potřebě se prezentovat a zviditelnit, jednoduše být součástı́ tohoto ob-
rovského informačnı́ho zdroje.

Tato potřeba se zviditelnit snad ještě vı́ce platı́ v oblasti sportu. Od pradávna byl sport pro lidi
formou zábavy, a to nejen pro zúčastněné, ale zejména pro přihlı́žejı́cı́. Každý sport pro svůj vývoj
potřebuje popularitu, reklamu, sledovanost a také podávat lidem pokud možno co největšı́ množstvı́
informacı́. Nejinak je tomu u nohejbalu.

Tento poměrně mladý, ryze český resp. československý sport zažı́vá v poslednı́ch letech ve-
liký rozmach. Stále vı́ce lidı́ začı́ná hrát nohejbal na amatérské úrovni, každým rokem přibývajı́
týmy profesionálnı́, zvyšuje se počet dlouhodobých i krátkodobých profesionálnı́ch soutěžı́ i me-
zinárodnı́ch akcı́. Rovněž ve světě má nohejbal velké zastoupenı́. Z prvotnı́ České republiky se
rozšı́řil téměř do celé Evropy i za jejı́ hranice, do zemı́ jako např. USA nebo Brazı́lie. K tomuto
rozmachu patřı́ i rozmach mediálnı́. Nohejbal je čı́m dál častěji vysı́lán v televizi, rádiu, pravidelné
výsledky a informace vycházı́ v tisku a rozvı́jı́ se i ve světe internetu.

Účelem této bakalářské práce je napomoci rozvoji nohejbalu v oblasti informačnı́ vytvořenı́m
aplikace, která bude, co se týče oblasti působnosti, jedna z prvnı́ch svého druhu. Předmětem této ba-
kalářské práce je vytvořenı́ webového informačnı́ho systému obecného nohejbalového sportovnı́ho
klubu. Pro testovacı́ účely je použit nohejbalový klub TJ Spartak MSEM Přerov.

Jednotlivé kapitoly provedou čtenáře celým vývojem webového informačnı́ho systému, počı́naje
analýzou a specifikacı́ požadavků, přes návrh jeho řešenı́, až po popis samotné implementace a tes-
továnı́ vytvořené aplikace.
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Kapitola 2

Analýza požadavků

2.1 Definice pojmů

2.1.1 Informace

Na pojem informace se lze dı́vat z řady různých pohledů. Definice informace podle České termino-
logické databáze knihovnictvı́ a informačnı́ vědy [1] je následujı́cı́:

V nejobecnějšı́m slova smyslu se informace chápe jako údaj o reálném prostředı́,
o jeho stavu a procesech v něm probı́hajı́cı́ch. Informace snižuje nebo odstraňuje neur-
čitost systému (např. přı́jemce informace); množstvı́ informace je dáno rozdı́lem mezi
stavem neurčitosti systému (entropie), kterou měl systém před přijetı́m informace a sta-
vem neurčitosti, která se přijetı́m informace odstranila. V tomto smyslu může být in-
formace považována jak za vlastnost organizované hmoty vyjadřujı́cı́ jejı́ hloubkovou
strukturu (varietu), tak za produkt poznánı́ fixovaný ve znakové podobě v informačnı́ch
nosičı́ch. V informačnı́ vědě a knihovnictvı́ se informacı́ rozumı́ předevšı́m sdělenı́, ko-
munikovatelný poznatek, který má význam pro přı́jemce nebo údaj usnadňujı́cı́ volbu
mezi alternativnı́mi rozhodovacı́mi možnostmi. Významné pro informačnı́ vědu je také
pojetı́ informace jako psychofyziologického jevu a procesu, tedy jako součásti lidského
vědomı́ (např. N. Wiener definuje informaci jako ”obsah toho, co se vyměnı́ s vnějšı́m
světem, když se mu přizpůsobujeme a působı́me na něj svým přizpůsobovánı́m“).
V exaktnı́ vědě se např. za informaci považuje sdělenı́, které vyhovuje přı́sným kritériı́m
logiky či přı́slušné vědy. V ekonomické vědě se informacı́ rozumı́ sdělenı́, jehož výs-
ledkem může být zisk nebo užitek. V oblasti výpočetnı́ techniky se za informaci považuje
kvantitativnı́ vyjádřenı́ obsahu zprávy. Za jednotku informace se ve výpočetnı́ technice
považuje rozhodnutı́ mezi dvěma alternativami (0, 1) a vyjadřuje se jednotkou nazva-
nou bit.
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2.1.2 Systém

Obecný systém je (podle [8]) účelově definovaný soubor komponent, mezi kterými existujı́ určité
vztahy, a které splňujı́ nějaký cı́l.

Systém se skládá z atributů (veličiny jež charakterizujı́ určitý prvek systému), událostı́ (změna
atributu nebo změna konfigurace systému – napřı́klad komponenty) a časových množin (hodnoty
vztažené k určitému okamžiku).

Hranice a okolı́ systému: Hranice systému vymezuje samotný systém nebo odděluje vı́ce systémů.
Logická hranice je pomyslnou hranicı́ a vymezuje podsystémy v rámci systému, ovšem okolı́
systému je již ”viditelnou“ hranicı́. Prvky vně hranice pak ovlivňujı́ chovánı́ systému.

Rozdělenı́ systémů: Systémy dělı́me takto:

• Uzavřené × otevřené – podle toho, zda nastává interakce s okolı́m,

• deterministické × stochastické – tzn. jednoznačné nebo statistické chovánı́,

• statické × dynamické – tzn. lineárnı́ nebo diferenciálnı́ (systém si pamatuje vnitřnı́
stav),

• spojité × diskrétnı́ – podle časových událostı́ (přı́padně také kombinované).

Systémy obecně dělı́me na tvrdé a měkké. Tvrdé systémy jsou spojovány s jednı́m spe-
cifickým (strukturovaným) problémem (většinou technické systémy), naopak v měkkých
systémech vystupuje celá řada faktorů, jsou obecnějšı́ (člověk je aktivnı́m prvkem systému =
individualita⇒ problém, protože každý má jiné znalosti a jinak uvažuje).

Řı́zenı́ a zpětná vazba: V systémech může nastat zpětná vazba, kdy výstupnı́ veličina opětovně
ovlivňuje vstupnı́ veličinu, a tedy i samotný systém. Každý takový systém má tedy tendence
být nestabilnı́.

2.1.3 Informačnı́ systém

Informačnı́ systém (IS) je systém pro shromažd’ovánı́, zpracovánı́, transformaci a poskytovánı́ in-
formacı́ a dat nezávisle na jejich časovém a prostorovém rozptylu. Přı́kladem informačnı́ho systému
může být např. kartotéka, telefonnı́ seznam, kniha došlé pošty nebo účetnictvı́. V této práci jde o IS
automatizovaný pomocı́ počı́tačů, avšak obecně tyto systémy mohou být i v papı́rové nebo jiné
podobě.

Informacı́ zde mı́nı́me sdělenı́, které odstraňuje nejistotu nebo nevědomost nebo ji lze také
chápat jako data s nějakým přidaným významem (data + význam). Daty mı́nı́me jakékoli zazname-
nané poznatky či fakta. Data tedy samy o sobě nenesou žádný význam. Z hlediska počı́tačů jsou to
pouze hodnoty.

Zvláštnı́m typem informace je znalost, jež představuje poznánı́ informacı́ nebo informacı́ a dat
založené na jejich pochopenı́ a ověřenı́. Se znalostmi lze pracovat jako s daty, jejich interpretace
však může být o něco složitějšı́, nebot’ téměř vždy představujı́ vı́ce informacı́ najednou.
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2.1.4 Webový informačnı́ systém

Internet poskytuje pro informačnı́ systém skvělou platformu. Slovo ”webový“ je odvozeno od
zkratky WWW neboli World Wide Web, což je jedna ze služeb právě sı́tě internet. Webový in-
formačnı́ systém je tedy IS fungujı́cı́ nad službou World Wide Web, která se dá definovat jako
soustava propojených hypertextových dokumentů.

Hlavnı́mi prvky tvořı́cı́ World Wide Web jsou:

• Soustava hypertextových přı́padně jiných dokumentů a souborů,

• jazyk pro zpracovánı́ těchto dokumentů (HTML, XML, aj.),

• přenos v sı́tı́ zajišt’ovaný internetovými protokoly (HTTP, FTP, aj.).

Pro zobrazovánı́ webových dokumentů (stránek) a pohyb v informačnı́m prostoru WWW sloužı́
klientský program obecně zvaný prohlı́žeč.

2.1.5 Databáze

Nedı́lnou součástı́ IS jsou i databáze. Databáze je určitá uspořádaná množina dat uložená na pa-
mět’ovém médiu. V širšı́m smyslu jsou součástı́ databáze i prostředky, které umožňujı́ manipulaci
s uloženými daty a přı́stup k nim. Tento systém se v české odborné literatuře nazývá systém řı́zenı́
báze dat (SŘBD). Běžně se tedy označenı́m databáze – v závislosti na kontextu – myslı́ jak uložená
data, tak i SŘBD.

Z hlediska způsobu ukládánı́ dat a vazeb mezi nimi se databáze rozdělujı́ na:

• Hierarchické

• Sı́t’ové

• Relačnı́

• Objektové

Z nichž v současnosti nejpoužı́vanějšı́ je databáze relačnı́.

Relačnı́ databáze

je založená na relačnı́m modelu, v němž jsou data logicky uspořádána do relacı́, tj. výsledků kar-
tézského součinu nad doménami neboli množinami údajů. Fyzickou reprezentacı́ relace je dvoj-
rozměrná tabulka, jejı́ž řádky obsahujı́ kolekce údajů o sledovaném objektu (tzv. entity, n-tice,
záznamy, věty) a ve sloupcı́ch jsou vždy obsaženy údaje stejného typu (tzv. atributy, pole, položky).
Tabulky a sloupce jsou identifikovány svými jmény, řádky jsou identifikovány primárnı́m klı́čem.
Veškeré vztahy mezi daty jsou vyjádřeny rovněž pomocı́ relacı́; vztahy mezi souvisejı́cı́mi záznamy
se definujı́ prostřednictvı́m stejných údajů v dvojici položek (cizı́ klı́č). Množinový princip relačnı́ch
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databázı́ umožňuje realizovat při manipulaci s daty neprocedurálnı́ operace založené na relačnı́ al-
gebře a relačnı́m kalkulu – projekce (výběr sloupců), selekce (výběr řádků), spojenı́ (spojenı́ řádků
z různých tabulek na základě společné položky). Tuto definice relačnı́ databáze uvádı́ ve své knize
[11] J. Pokorný.

2.2 Vymezenı́ cı́lů, obecné požadavky

Informačnı́ systém by měl zajišt’ovat dvě hlavnı́ funkce.

Funkce prvnı́ Prvnı́ funkcı́ je prezentace klubu okolnı́mu světu. Systém by měl podávat informace
o děnı́ v klubu, jeho členech, o výsledcı́ch soutěžı́, nastávajı́cı́ch akcı́ch, změnách, novinkách,
o sponzorech i o klubu samotném. Měla by být také zajištěna zpětná vazba od návštěvnı́ků
formou možnosti vyjádřenı́ jejich názoru.

Funkce druhá Druhá funkce by měla plnit funkci redakčnı́ho systému. Týká se předevšı́m vnitřnı́ho
chodu klubu. Zahrnuje komunikaci jednotlivých členů klubu mezi sebou, zobrazovánı́ nařı́zenı́
a postojů vedenı́ klubu, prováděnı́ úkonů týkajı́cı́ch se správy klubu a chodu klubu, správu
událostı́ a dokumentů. Tato funkce má také na starosti správu a fungovánı́ funkce prvnı́.

Obecné požadavky a cı́le systému zahrnujı́ několik hledisek:

• Použitelnost

• Využitelnost

• Přı́stupnost

• Vzhled

• Zabezpečenı́

• Rozšı́řitelnost

2.2.1 Použitelnost

Informačnı́ systém a jeho ovládánı́ musı́ být přehledný a srozumitelný, nenutı́ uživatele přemýšlet
nad věcmi, které by měl dělat automaticky, neboli intuitivně. Pokud navštı́vı́ uživatel systém poprvé,
měl by snadno a rychle pochopit jeho použı́vánı́. Naopak pokud je již se systémem obeznámen, měl
by rychle a bez problémů dosahovat svých plánovaných cı́lů. Uspořádánı́ a ovládánı́ IS by mělo
být lehce zapamatovatelné a obecně jeho použı́vánı́ by nemělo přivodit jakýkoliv negativnı́ zážitek,
pokud jde o samotný systém.

2.2.2 Využitelnost

Systém musı́ být univerzálnı́, použitelný obecně pro různé nohejbalové kluby. Měl by také umožňo-
vat zobrazenı́ různých cizojazyčných znaků ve správném nezkresleném tvaru. Vhodné je také, aby
fungoval na většině standardnı́ch webových serverech bez změny funkčnosti.
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2.2.3 Přı́stupnost

Na toto hledisko by měl být kladen velký důraz. Systém by měl být přı́stupný co největšı́mu spektru
webových uživatelů. Důvody, které mohou zapřı́činit problémy ze strany uživatele jsou zejména:

• technické – Uživatelé by neměli být znevýhodněni jednak z hlediska softwaru, který k zob-
razenı́ stránek informačnı́ho systému použı́vajı́ (Internet Explorer, FireFox, Opera apod.)
a jednak platformy, na které si stránky prohlı́žejı́. Při přı́stupu k informačnı́mu obsahu by
návštěvnı́ci neměli být znevýhodněni ani rychlostı́ svého připojenı́ k internetu.

• tělesné – Zde se jedná předevšı́m o problémy, které ovlivňujı́ vizuálnı́ kontakt se systémem.
Zde patřı́ zrakové postiženı́, jako napřı́klad slabozrakost nebo barvoslepost.

Na uvedené problémy by měl být brán zřetel a kladena snaha jich co nejvı́ce eliminovat. Čı́m
širšı́mu okruhu lidı́ bude IS přı́stupný a bude jim poskytovat při prohlı́ženı́ jeho obsahu určitý kom-
fort, tı́m vı́ce lidı́ se bude na tento IS vracet.

2.2.4 Vzhled

Vzhled (nebo také design) vytvářı́ prvnı́ dojem uživatele, proto je důležitý pro prezentaci klubu
veřejnosti v podobě návštěvnı́ků. Vzhled IS by měl působit přı́jemně a decentně.

Systém by měl být koncipován tak, aby bylo možné vzhled IS měnit, aniž by byl ovlivněn obsah.
Změna vzhledu by měla být snadno proveditelná. Jelikož jde o univerzálnı́ systém použitelný pro
vı́ce klubů, možnost snadné modifikace zde nabývá významu ještě většı́ho.

2.2.5 Zabezpečenı́

Celý IS by měl být dobře zabezpečen proti útokům různého typu z vnějšku a také pokud možno
zevnitř systému. Zabezpečovacı́ mechanismy by však měly co nejméně ovlivňovat práci běžného
uživatele.

2.2.6 Rozšı́řitelnost

Vzhledem k univerzálnosti, obecnosti a s ohledem na využitelnost systému v různých klubech by
měl být IS navržen tak, aby mohl dle požadavků a záměrů jednotlivých klubů být přı́padně doplněn
o dalšı́ funkce a chovánı́, které v něm nejsou obsaženy.

K rozšı́řitelnosti patřı́ i nutnost možnosti aktualizace systému vzhledem k času, přı́padným
novým technologiı́m, změnám a zvyklostem.
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Kapitola 3

Specifikace požadavků

3.1 Specifikace obecných požadavků

Rychlost načı́tánı́

Jak se můžeme dozvědět např. na internetovém portálu Jakpsatweb [10], zabývajı́cı́m se problema-
tikou webových stránek, kritéria, která ovlivňujı́ délku doby čekánı́ na načtenı́ stránek informačnı́ho
systému a obecně každé internetové stránky jsou:

• Datová velikost stránek včetně obrázků

• Ukládánı́ stránek na klientovi (tzv. cache)

• Struktura stránek (tabulky a pod.)

• Rychlost serveru

• Propustnost linky

Z těchto kritériı́ může samotná webová aplikace přı́mo ovlivnit pouze prvnı́ tři.
Datovou velikost stránky ovlivňujı́ zejména objekty jako obrázky, rámy, externı́ stylopisy (tj.

CSS soubory), klientské skripty (externı́ JavaScript), applety a samozřejmě samotný text stránky. Je
tedy žádoucı́, aby celkový součet datových objemů byl co nejmenšı́.

Zrychlenı́ stránek pomocı́ jejich ukládánı́ na klientovi (nebo ukládánı́ některých jejich objektů)
se děje v přı́padě opakovaného načtenı́ stejného objektu. V takovém přı́padě se objekt nestahuje ze
serveru, nýbrž se použije objekt uložený na klientovi, což může v některých přı́padech výrazně
ovlivnit rychlost.

Pokud je stránka nevhodně strukturovaná , jejı́ text může během načı́tánı́ různě poskakovat
nebo se v horšı́m přı́padě nezobrazı́ vůbec, dokud se nenačte celý obsah. Tento problém bývá
nejčastěji způsoben použı́vánı́m velkých tabulek. Důvodem je zobrazenı́ tabulky až poté, co se
celá načte (v dnešnı́ době se to týká pouze prohlı́žeče Internet Explorer, ovšem ten je stále nej-
použı́vanějšı́m prohlı́žečem). Také při neuvedenı́ rozměrů obrázku musı́ prohlı́žeč přepočı́tat zob-
razenı́, což má za následek pomalejšı́ načtenı́ stránky. Na tyto problémy je třeba brát ohled.
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Validita stránek IS

Validitou webových stránek se rozumı́ jejich soulad s technickými pravidly pro psanı́ zvoleného
značkovacı́ho jazyka, v němž jsou vytvořeny. Tı́mto jazykem bývá nejčastěji HTML a jeho různé
verze. Validita webových stránek hraje významnou roli v přı́stupnosti a použitelnosti webu.

Hlavnı́ výhody validnı́ch stránek:

• majı́ výrazně lepšı́ předpoklady zobrazit se správně většině uživatelů, včetně těch hendike-
povaných či využı́vajı́cı́ch nestandardnı́ prohlı́žeče či zařı́zenı́ (mobilnı́ telefony, PDA, méně
rozšı́řené prohlı́žeče, alternativnı́ operačnı́ systémy).

• jsou čitelné pro roboty vyhledávačů (Google, Seznam, ...), kteřı́ porozumı́ jejich obsahu a
zařadı́ je správně do své databáze. Budou tak snáze nalezitelné pro většı́ počet potenciálnı́ch
návštěvnı́ků.

• jsou dobrou vizitkou nejen pro tvůrce, ale i vlastnı́ka a provozovatele stránek. Svědčı́ o jeho
smyslu pro kvalitu a zodpovědnost.

• jsou srozumitelné i návštěvnı́kům, kteřı́ si vypnou obrázky či kaskádové styly, zobrazujı́ se
návštěvnı́kům rychleji, zaručujı́ kompatibilitu i s budoucı́mi verzemi prohlı́žečů, atd.

Je zřejmé, že validita přinášı́ řadu výhod, a proto je vhodné, aby stránky IS byly validnı́.

Optimalizace pro internetové vyhledávače

Optimalizace pro vyhledávače, neboli SEO (Search Engine Optimization), je metodologie vytvářenı́
a upravovánı́ webových stránek takovým způsobem, aby byly ve výsledcı́ch hledánı́ v internetových
vyhledávačı́ch (např. Google, Seznam) zobrazeny na co nejlepšı́ch mı́stech.

V knize P. Druska [9] je uvedeno 9 základnı́ch pravidel pro SEO. Jsou to napřı́klad: použitı́
vhodného titulku stránky, použı́vánı́ nadpisů v textu, pojmenovánı́ obrázků a odkazů, hustota klı́čo-
vých slov, registrovánı́ stránky do vyhledávačů, použı́vánı́ zpětných odkazů, atd. Při vývoji IS by se
mělo dbát na tyto pravidla.

Uživatelský vstup

Uživatelské vkládánı́ a formátovánı́ textu musı́ zohledňovat uživatele bez hlubšı́ znalosti jazyka, ve
kterém jsou stránky napsány (standardně HTML).

Přı́hodné je použitı́ tzv. WYSIWYG editoru (z anglického ”what you see is what you get“, česky

”co vidı́š, to dostaneš“). Je to způsob editace textů, při kterém je verze textu zobrazená na obrazovce
vzhledově totožná s verzı́ výslednou.

3.2 Specifikace požadavků podle typu uživatele

Informačnı́ systém rozlišuje celkem 7 typů uživatele. Každý typ má patřičná práva podle svého
pole působenı́, přičemž obecně platı́, že typ uživatele s vyššı́mi právy přebı́rá práva typů uživatelů
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s nižšı́mi právy. Dále platı́, že jednomu uživateli může být přiřazeno vı́ce typů najednou. Jednotlivé
typy uživatelů (seřazeno vzestupně podle práv) jsou následujı́cı́:

• Návštěvnı́k – Nejfrekventovanějšı́ typ. Je to návštěvnı́k IS, který nenı́ členem klubu. Vidı́
pouze ty části systému, které majı́ sloužit k prezentaci klubu okolnı́mu světu. Jeho aktivnı́
zásah do systému může být pouze formou přı́spěvku v návštěvnı́ knize, komentáře k aktualitě
nebo hlasovánı́m v anketě. Nijak výrazně do systému nezasahuje.

• Člen klubu s nižšı́mi právy – Uživatel tohoto typu je členem klubu, může se do IS přihlásit a
mı́t přistup k redakčnı́mu systému, který tvořı́ vnitřnı́ část IS. Má stejná práva jako návštěvnı́k
rozšı́řená o přı́stup k redakčnı́mu systému a základnı́mi úkony v něm, jako jsou přidávánı́
přı́spěvků do fóra, nahrávánı́ fotografiı́ atd. viz tabulka 3.2.

• Finančnı́k – Má stejná práva jako člen klubu s nižšı́mi právy, avšak navı́c spravuje záležitosti
týkajı́cı́ se financı́ klubu. K tomu náležı́ i přı́stup do patřičných sekcı́ týkajı́cı́ch se financı́.

• Člen klubu s vyššı́mi právy – Narozdı́l od člena klubu s nižšı́mi právy se může vı́ce za-
pojovat do správy IS. Má právo zadávat aktuality, výsledky zápasů, zakládat ankety atd. viz
tabulka 3.2. Nepřebı́rá ovšem práva finančnı́ka, tudı́ž nemá přı́stup ke správě financı́.

• Trenér – Od člena klubu s vyššı́mi právy se lišı́ možnostı́ přidávánı́, editace a mazánı́ členů
s nižšı́mi právy. Také může zadávat speciálnı́ trenérské komentáře k zápasům.

• Vedenı́ – Přejı́má práva od člena klubu s vyššı́mi právy a navı́c může přidávat, editovat nebo
mazat všechny typy členů

• Administrátor – Plnı́ funkci správce celého systému. Ma přı́stup ke všem sekcı́m a přebı́rá
všechna práva.

Typ uživatele Práva Přı́stupné sekce

Návštěvnı́k - prohlı́ženı́ jednotlivých sekcı́ menu
- přehled o nastávajı́cı́ch akcı́ch
- přidávánı́ přı́spěvků do návštěvnı́ knihy
- přidávánı́ komentářů k jednotl. aktualitám
- hlasovat v anketě
- možnost vidět, kdo je právě online

aktuality, návštěvnı́ kniha,
fotogalerie, kontakt, his-
torie klubu, využitı́ kurtů,
sponzoři, odkazy, výsledky,
členská základna, události,
anketa

Tabulka 3.1: Přehled typů uživatelů informačnı́ho systému a jejich práv, 1. část
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Typ uživatele Práva Přı́stupné sekce

Člen klubu
s nižšı́mi
právy

- vše co návštěvnı́k
- přidávánı́ přı́spěvků do fóra
- přidávánı́ akcı́ do kalendáře
- přidávánı́ komentářů k jednotl. aktualitám
- přidávánı́ komentářů k jednotl. akcı́m
- upload souborů
- mazánı́ svých přı́spěvků
- zadávánı́ nepřı́tomnosti
- editace osobnı́ch údajů, změna hesla
- zası́lánı́, přijı́mánı́ osobnı́ch zpráv
- vytvářenı́ fotogaleriı́

jako návštěvnı́k +

fórum, upload souborů,
osobnı́ zprávy, kalendář

Finančnı́k - vše co člen klubu s nižšı́mi právy
- zadávánı́, editace členských přı́spěvků
- zadávánı́, editace cestovnı́ch dokladů
- zadávánı́, editace stravného
- zadávánı́, editace jiných výdajů
- správa rozpočtu

jako člen klubu s nižšı́mi
právy +

členské přı́spěvky, ces-
tovnı́ doklady, stravné, jiné
výdaje, rozpočet

Člen klubu
s vyššı́mi
právy

- vše co člen klubu s nižšı́mi právy
- přidávánı́ novinek
- zadávánı́, editace výsledků zápasů
- zadávánı́ nových anket
- mazánı́ přı́spěvků

jako člen klubu s nižšı́mi
právy

Trenér - vše co člen klubu s vyššı́mi právy
- přidávánı́, editace, mazánı́ členů s
nižšı́mi právy
- zadávánı́, editace výsledků zápasů
- zadávánı́ trenérských komentářů

jako člen klubu s vyššı́mi
právy

Vedenı́ - vše co člen klubu s vyššı́mi právy
- přidávánı́, editace, mazánı́ finančnı́ka,
trenérů

jako člen klubu s vyššı́mi
právy

Administrátor - vše co všechny typy členů
- přidávánı́, editace, mazánı́ vedenı́
- změna hesel

všechny sekce

Tabulka 3.2: Přehled typů uživatelů informačnı́ho systému a jejich práv, 2. část
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Kapitola 4

Návrh řešenı́

4.1 Architektura

Nad architekturou nenı́ třeba přı́liš přemýšlet. Stručně řečeno, hlavnı́ funkce aplikace spočı́vá v u-
chovávánı́ dat a v poskytovánı́ prostředı́ pro jejich vkládánı́, zobrazovánı́ a editaci. Vzhledem
k tomu, že je systém určen pro širokou veřejnost, je jasné, že do něj bude přistupovat velké množstvı́
uživatelů a navı́c z různých mı́st. Základem aplikace bude databáze, která musı́ být přı́stupná vı́ce
uživatelům a navı́c přı́stupná přes aplikaci samotnou. Z toho vyplývá, že jak databáze, tak i apli-
kace musejı́ být na mı́stě, které je přı́stupné pro velké množstvı́ uživatelů. Tento požadavek skvěle
zajišt’uje internet. K aplikaci tak bude mı́t přı́stup každý, kdo disponuje připojenı́m k internetu a
webovým prohlı́žečem. Této sı́t’ové architektuře, kdy je klient (v tomto přı́padě webový prohlı́žeč)
oddělen od serveru, který je obvykle na vzdáleném počı́tači (v tomto přı́padě aplikace s databázı́ na
internetovém serveru) a vzájemně spolu komunikujı́, se nazývá klient-server architektura. Zachy-
cuje ji obrázek 4.1

Obrázek 4.1: Architektura klient-server
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4.2 Výběr technologiı́

4.2.1 Technologie současného webdesignu

Představme si situaci, kdy by na webu neexistovaly žádné standardy. Každý výrobce prohlı́žeče by
mohl použı́vat vlastnı́ jazyk pro návrh webových stránek, vlastnı́ protokol pro komunikaci mezi
serverem a prohlı́žečem apod. Tvůrce stránek by v takovém přı́padě musel implementovat všechna
taková řešenı́, což by bylo velmi nákladné a náročné, nebo ještě hůře, tvůrce by podporoval jen
vybrané prohlı́žeče. Takové prostředı́ by potom velmi nahrávalo vzniku neprůhledných monopolů,
což by byla zajisté neúnosná situace.

Naštěstı́ ale existuje relativně nezávislá, nezisková standardizačnı́ organizace s názvem W3C
(World Wide Web Consortium). Produkuje veřejné normy a stará se o jejich propagaci. Tyto normy
jsou vyvı́jeny odbornı́ky v přı́slušných oblastech a navı́c jsou většinou přı́stupné komentářům okolı́,
a proto obsahujı́ obvykle nejlepšı́ možná řešenı́. Pro všechny subjekty pohybujı́cı́ se v dané oblasti
je potom nejjednoduššı́ tyto normy použı́vat, protože si mohou být jisté, že s takovými produkty
nebude mı́t problém žádný jiný subjekt z dané oblasti, a navı́c nemusı́ utrácet prostředky na vývoj
vlastnı́ch řešenı́.

W3C založil v roce 1994 jeden z duchovnı́ch otců webu, Tim Berners-Lee, v zájmu jeho stan-
dardizace. Dnes je v této organizaci přı́mo angažováno přes 60 lidı́ a mnoho spolupracovnı́ků.
Každá W3C norma procházı́ vývojem popisovaným takzvanými ”Recommendation track techni-
cal reports“. Jsou to zprávy, které procházejı́ přijı́macı́m procesem, na jehož konci se stávajı́ plat-
nou specifikacı́. Tyto zprávy procházejı́ následujı́cı́mi pěti stádii, v každém zı́skávajı́ konkrétnějšı́ a
propracovanějšı́ podobu až do konce procesu, kdy se stávajı́ specifikacı́ (v přesném překladu ”do-
poručenı́m“):

1. Working draft (pracovnı́ návrh) – tato prvnı́ veřejná zpráva je čistě pracovnı́, může v nı́ dojı́t
k zásadnı́m změnám a nenı́ nijak uznána W3C.

2. Last call working draft (poslednı́ pracovnı́ návrh) – tato zpráva je již pokročilejšı́m pra-
covnı́m návrhem, je určena předevšı́m ke komentovánı́ ostatnı́mi skupinami W3C, členy W3C
a veřejnostı́.

3. Candidate Recommendation (kandidát na specifikaci) – tato zpráva je upravena podle ko-
mentářů veřejnosti i ostatnı́ch skupin a členů W3C. Zároveň v sobě zahrnuje ohled na ostatnı́
dokumenty W3C. Je výzvou ke zkušebnı́mu zavedenı́ dané technologie, přičemž W3C sku-
pina, která zprávu vydala, je otevřena komentářům a zkušenostem se zavedenı́m technologie.

4. Proposed Recommendation (navržená specifikace) – tato zpráva čeká na schválenı́ W3C.

5. Recommendation (specifikace, v terminologii W3C doporučenı́) – tato zpráva je uznána
W3C jako platná specifikace určitého standardu a je určena k zavedenı́ a propagaci.

Nynı́ zde uvedu některé W3C normy, které se týkajı́ této práce resp. webového informačnı́ho
systému, o kterém práce pojednává.
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XHTML

XHTML (zkratka anglického ”eXtensible Hypertext Markup Language“ - ”rozšiřitelný značkovacı́
jazyk pro hypertext“) je značkovacı́ jazyk pro tvorbu hypertextových dokumentů v prostředı́ WWW
vyvinutý konsorciem W3C. Jedná se o nástupce jazyka HTML (Hypertext Markup Language),
který prodělal poněkud živelný vývoj završený verzı́ HTML 4 (poprvé publikována v prosinci 1997,
poslednı́ revize pod označenı́m HTML 4.01 je z prosince 1999). Dnes již spı́še historický význam
má verze HTML 3.2 z ledna 1997.

Jazyk XHTML verze 1.0 zı́skal od W3C status doporučenı́ (tj. nejvyššı́ status) v lednu 2000.
Účelem i významovým rozsahem se jedná o HTML 4.01, řı́dı́ se však syntaktickými pravidly
XML. Modularizovaná verze XHTML vstoupila v platnost v květnu 2001 pod označenı́m XHTML
1.1. Modularizace přinášı́ možnost vývoje různých XHTML profilů uzpůsobených pro různé typy
zařı́zenı́ a skupiny uživatelů. Přı́kladem XHTML profilu, vyvinutého pro přenosná zařı́zenı́ (mobilnı́
telefony, PDA, pagery, atd.), je XHTML Basic z prosince 2000.

Stávajı́cı́ verze XHTML jsou:

XHTML 1.0 – Prvnı́ specifikace, jejı́ž cı́lem bylo převedenı́ staršı́ho jazyka HTML tak, aby vy-
hovoval podmı́nkám tvorby XML dokumentů a přitom byla zachována zpětná kompatibilita.

XHTML Basic – Přı́klad minimálnı́ sady modulů potřebné k vytvořenı́ XHTML dokumentu, která
je cı́lená na mobilnı́ aplikace.

XHTML Mobile Profile – někdy taky XHTML MP je postaveno na základě XHTML Basic a je
určeno pro použitı́ v mobilnı́ch telefonech. Někdy je také označováno jako WAP 2.0. XHTML
Mobile Profile podporuje narozdı́l od WAP 2.0 barvu a barevné obrázky ve formátech GIF,
JPEG a PNG.

XHTML 1.1 – Přı́klad rozsáhlé sady modulů pro komplexnějšı́ tvorbu XHTML dokumentů.
Vynechává již prakticky všechny prezentačnı́ vlastnosti. Je velice podobné XHTML 1.0
Strict, ale na rozdı́l od něj může vzhledem ke své modularizaci sloužit jako základ budoucı́m
rozšı́řeným dokumentům z rodiny XHTML. Dokumenty tohoto typu majı́ standardně kon-
covku .xhtml.

XHTML-Print – Zaměřenı́ na tiskový výstup. Tato verze je ve třetı́m vývojovém stádiu, tzn.
Candidate Recommendation.

XHTML 2.0 – Nenı́ zamýšleno tak, aby bylo zpětně kompatibilnı́ se svými předchůdci. Je teprve
v prvnı́m vývojovém stádiu, které má označenı́ Working Draft.

Jako nejvhodnějšı́ pro IS, o kterém pojednává tato práce, jsem shledal použitı́ verze XHTML
1.0 Strict spolu s technologiı́ CSS popsanou nı́že.
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CSS

CSS je zkratka pro anglický název ”Cascading Style Sheets“, česky ”kaskádové styly“. Je to jazyk
pro popis způsobu zobrazenı́ stránek napsaných v jazycı́ch HTML, XHTML nebo XML. Technolo-
gie CSS byla navržena konsorciem W3C. Doposud byly vydány zatı́m dvě verze specifikace CSS1
a CSS2 (plus CSS 2.1), a pracuje se na verzi CSS3. Hlavnı́m smyslem je umožnit návrhářům oddělit
vzhled dokumentu od jeho struktury a obsahu.

Původně měl toto umožnit už jazyk HTML, ale v důsledku nedostatečných standardů a konku-
renčnı́ho boje výrobců prohlı́žečů se nevyvinul jak bylo zamýšleno. Staršı́ verze HTML obsahujı́
celou řadu elementů, které nepopisujı́ obsah a strukturu dokumentu, což je dnes hlavnı́ myšlenkou
vývoje, ale i způsob jeho zobrazenı́. Z hlediska zpracovánı́ dokumentů a vyhledávánı́ informacı́ nenı́
takovýto vývoj žádoucı́. Dalo by se řı́ci, že CSS je jakýmsi rozšı́řenı́m možnostı́ zobrazenı́ obsahu
(X)HTML.

DOM

DOM (Document Object Model) je objektově orientovaná reprezentace webových dokumentů umož-
ňujı́cı́ modifikaci obsahu, struktury nebo stylu dokumentu a jeho částı́. DOM představuje standar-
dizované programátorské rozhranı́ pro přı́stup ke struktuře, stylu a událostem dokumentu. Využı́vá
koncepce OOP (objektově orientované programovánı́), nenı́ však vázán na konkrétnı́ programo-
vacı́ jazyk. Tı́m umožňuje dalšı́m softwarovým aplikacı́m pohodlně manipulovat s HTML a XML
dokumenty a vytvářet tak dynamické webové stránky.

V mém přı́padě informačnı́ho systému bude technologie DOM využı́vána jazykem JavaScript
viz. podkapitola 4.2.2 téma JavaScript.

DHTML

Technologie DHTML (Dynamic Hypertext Markup Language) vycházı́ ze stejné myšlenky jako
skriptovacı́ jazyk JavaScript, popsaný nı́že. Jejı́m cı́lem je dokument reagujı́cı́ na události bez spo-
lupráce se serverovou stranou webové aplikace (např. změna obsahu stránky, validace formulářů).
V DHTML je přı́stupný každý objekt webové stránky a s každým objektem je možné manipulovat
– měnit jeho obsah, způsob zobrazenı́ apod. Jako objekty jsou přı́stupné i kaskádové styly připojené
ke stránce. DHTML je skloubenı́m následujı́cı́ch technologiı́:

• DOM

• Skriptovacı́ jazyk na klientské straně - JavaScript

• Kaskádové styly CSS

Grafické znázorněnı́ technologie DHTML můžeme vidět na obrázku 4.2.

Informace o technologiı́ch webdesignu byly čerpány ze stránek konsorcia W3C [7], portálu
Interval.cz [2], zabývajı́m se přı́mo problematikou webdesignu a otevřené encyklopedie Wikipedie
[8].
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Obrázek 4.2: Grafické znázorněnı́ technologie DHTML

4.2.2 Technologie pro vývoj dynamických webových stránek

Nejprve je třeba vysvětlit pojmy skriptovacı́ technologie a objektové technologie.

skriptovacı́ technologie – z hlediska webové aplikace je to technologie, kdy jsou určité části kódu
(nazývány skripty) vloženy do původnı́ho kódu značkovacı́ho jazyka (např. HTML). Tyto
skriptové části se nejdřı́ve nějakým způsobem zpracujı́ a interpretujı́ a až poté je výsledný
celistvý kód značkovacı́ho jazyka interpretován (standardně na straně klienta).

objektové technologie – tyto technologie podporujı́ vývoj webových aplikacı́ objektovým způso-
bem. Od skriptovacı́ch technologiı́ se lišı́ použı́vánı́m vlastnı́ pokročilé infrastruktury převzaté
z technologie, která má širšı́ záběr než jen podporu vývoje webových aplikaci. Často to může
práci ulehčit – k dispozici jsou totiž automaticky některé pokročilé nástroje.

Současné nejpoužı́vanějšı́ jazyky užı́vané při vytvářenı́ webových aplikacı́ jsou:

• ASP (Active Server Pages)

• JSP (JavaServer Pages)

• PHP (PHP: Hypertext Preprocessor)

ASP

Prvnı́ verze ASP (Active Server Pages) byla vydána na konci roku 1996. Tato technologie, vyvinutá
firmou Microsoft, patřı́ mezi technologie skriptovacı́. Soubory ASP jsou HTML stránky obohacené
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o skripty. Je nutno upozornit, že ASP nenı́ jazyk, ale serverová technologie, jejı́mž základem je
skriptovacı́ jazyk. Použı́vat se dá téměř kterýkoliv skriptovacı́ jazyk, přičemž nejvı́ce použı́vané
jsou jazyky VBScript (Visual Basic Script) a JScript (implementace jazyka JavaScript od firmy
Microsoft).

Koncem devadesátých let dvacátého stoletı́ začala firma Microsoft pracovat na zcela nové plat-
formě, která byla pojmenována .NET. Podle Microsoftu je to ”sada softwarových technologiı́ spo-
lečnosti Microsoft pro propojovánı́ světa informacı́, lidı́, systémů a zařı́zenı́“ [3]. Se vznikem .NET
Frameworku vzniká i nová objektová technologie ASP.NET odvozená od původnı́ skriptovacı́ ASP.
Nenı́ to ovšem jen dalšı́ verze ASP, nýbrž se jedná o zcela novou technologii. Nenı́ to ani sa-
mostatná technologie pro tvorbu webových stránek, ale integrálnı́ součást nové obsáhlé platformy
.NET. Značı́ to i fakt, že ASP.NET nelze nainstalovat samostatně, ale pouze s celým .NET Fra-
meworkem jako jeho součást. Ten je zdarma dostupný pro vlastnı́ky operačnı́ho systému Windows.

Základnı́ stavebnı́ kameny ASP.NET jsou Web Forms, Web Services a Mobile Internet Toolkit.
Web Forms sloužı́ k vytvářenı́ webových stránek pomocı́ komponent, tak, jako je tomu zvykem při
vytvářenı́ ”oknových“ aplikacı́ ve Windows. Napřı́klad i zde je vidět společné zástřešı́ platformy
.NET. Web services jsou služby pro komunikaci aplikacı́ přes internet a Mobile Internet Toolkit je
sada nástrojů pro generovánı́ výstupu pro mobilnı́ zařı́zenı́.

JSP

Technologie JSP byla vyvinutá společnostı́ Sun Microsystems, za účelem vývoje aplikacı́ na straně
serveru. Samotné JSP nenı́ nikterak složité, jsou to pouhé HTML stránky, do kterých jsou vložené
úseky kódů v jazyce Java, které jsou ohraničeny speciálnı́mi uvozujı́cı́mi a ukončujı́cı́mi posloup-
nostmi znaků zvanými tagy. Tento kód v jazyce Java potom vytvářı́ onen požadovaný dynamický
obsah stránky. Použı́t JSP je vhodné hlavně tehdy, když většı́ část stránky tvořı́ statický obsah.
V opačném přı́padě je vhodné rovnou použı́t na vytvářenı́ stránek technologii servletů. Servlet je
totiž generovaný z každé zpracovávané JSP stránky, at’ už stránka obsahuje vı́ce kódu v Javě nebo
v HTML.

Servlet je neoddělitelnou součástı́ platformy J2EE od firmy Sun Microsystems. Jsou to pro-
gramové komponenty napsané v jazyku Java běžı́cı́ na straně serveru. Tak, jako všechny aplikace
v Javě, pro svůj chod potřebujı́ běžı́cı́ JVM (Java Virtual Machine). Funkce JVM je v podstatě inter-
pretovánı́ generovaného kódu od překladače. Servlety jsou tedy načı́tány a spouštěny pomocı́ JVM
na přı́slušném serveru s aplikacı́. Podle specifikace jsou servlety nevizuálnı́ komponenty, tzn. že
se nezobrazujı́ pomocı́ žádného grafického uživatelského rozhranı́ (GUI). To však neznamená, že
nemůžou ”generovat“ uživatelské rozhranı́. Většinou se totiž použı́vajı́ servlety pracujı́cı́ nad inter-
netovým protokolem HTTP. Jejich odpovědı́ je potom v převážné části HTML kód. Servlety se mo-
hou použı́t na různé úlohy jako např. čtenı́ nebo zápis do databáze, posı́lánı́ e-mailů, zpracovávánı́
formulářů, posı́lánı́ cookies atd. Jednoduše jsou určené pro tvorbu dynamických internet/intranet
řešenı́, podobně jako JSP. (Zdrojem informacı́ o technoligii JSP mi byl internetový portál Inter-
val.cz [2])
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PHP

PHP (původně Personal Home Page, nynı́ PHP: Hypertext Preprocessor) je podle jeho autorů

”široce použı́vaný v hlavnı́m smyslu skriptovacı́ jazyk, který je vhodný zejména pro vývoj webových
aplikacı́ a může být vložený do HTML“ [5].

Vznik jazyka PHP je datován rokem 1994, kdy jeho tvůrce, dánsko-kanadský programátor Ras-
mus Lerdorf, ve svém volném čase vytvořil jednoduchý systém pro evidovánı́ přı́stupu ke svým
stránkám v jazyce Perl. Později autor přepsal systém do jazyka C. Po zdokonalenı́ systému jej
uvolnil pod názvem Personal Home Page Tools, který se později změnil na Personal Home Page
Construction Kit. Postupem času Rasmus Lerdorf vytvořil i nástroj pro použı́vánı́ databáze SQL.
Tento program pro zpřı́stupněnı́ databázı́ na webu nesl název Form Interpreter (FI). Spojenı́m těchto
dvou programů vznikl systém PHP/FI 2.0, který si zı́skal celosvětovou proslulost. Obsah zkratky
PHP dnes ztratil svůj původnı́ význam a nynějšı́ označenı́ celého systému je ”PHP: Hypertext Pre-
processor“.

PHP je tedy skriptovacı́ jazyk, jehož přı́kazy jsou do webových stránek (přesněji do HTML
kódu) umı́stěny mezi speciálnı́ oddělovače – tagy (<? ?> nebo <?php ?>). Vlastnı́ skriptovacı́ ja-
zyk kombinuje několik programovacı́ch jazyků – C, Perl, Java, obsahuje rozsáhlé knihovny funkcı́
pro zpracovánı́ textu, grafiky, práci se soubory, přı́stup k různým databázovým serverům, podporu
řady internetových protokolů (HTTP, FTP, POP3, SMTP, ...) a lze ho také jednoduchým způsobem
doplnit o funkce nové, které standardně nejsou jeho součástı́. Stránky obsahujı́cı́ PHP vsuvky jsou
pro odlišenı́ od běžných webových stránek ukládány s přı́ponou .php (.php3, .phtml). Vývoj tech-
nologie PHP stále pokračuje. V současné době je k dispozici verze 5.2.1. S pátou verzı́ se výrazně
zlepšil přı́stup k objektově orientovanému programovánı́, který je podobný jazyku Java.

Velkou výhodou technologie PHP je fakt, že je šı́řena jako freewarový produkt včetně zdro-
jových kódů. PHP nenı́ závislé ani na platformě ani na webovém serveru na kterém je provozováno.
Lze jej tedy užı́vat jak např. pod Windows tak i pod jinými operačnı́mi systémy s tı́m, že nenı́
svázáno s žádným konkrétnı́m serverem a proto může běžet na libovolném. Dokazuje to velké
procento serverů na kterém je PHP v současnosti použı́váno a jeho velká podpora ze strany hos-
tingových služeb.

PHP jazyk je velice oblı́bený. Jeden z důvodů je jednoduchost jeho použitı́. Tı́m, že PHP kom-
binuje vlastnosti vı́ce programovacı́ch jazyků, ponechává vývojáři částečnou svobodu v syntaxi.

Při výběru technologie jsem se rozhodl pro jazyk PHP. Důvodů je několik:

• PHP je v současnosti nejrozšı́řenějšı́ a nejpoužı́vanějšı́ jazyk pro vývoj webových aplikacı́

• vzhledem k veliké rozšı́řenosti PHP lze o tomto jazyku najı́t mnoho informacı́, rad a návodů

• JSP i ASP jsou vhodnějšı́ spı́še pro rozsáhlé projekty, na kterých pracuje vı́ce lidı́. Jelikož
jde v této práci o projekt menšı́ho rozsahu, navı́c vytvářený jednou osobou, je PHP optimálnı́
volbou.
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• JSP i ASP majı́ jednu společnou nevýhodu – jsou to komerčnı́ produkty, které nejsou nikterak
levné a jejich použitı́ je navı́c svázáno s použitı́m WWW serveru dané firmy. ASP navı́c
běžı́ pouze na platformě operačnı́m systému Windows – pokud by bylo v budoucnu potřeba
použı́vat IS na jiné platformě, nebylo by to možné.

• technologie PHP je podporována téměř na všech webhostingových serverech, což se o ASP
ani JSP řı́ci nedá.

Spolu s PHP budu použı́vat i jazyk JavaScript.

JavaScript

JavaScript je multiplatformnı́, objektově orientovaný skriptovacı́ jazyk, jehož autorem je Brendan
Eich z tehdejšı́ společnosti Netscape.

Zpravidla se použı́vá jako interpretovaný programovacı́ jazyk pro WWW stránky, vkládaný
přı́mo do HTML kódu stránky. Jsou jı́m obvykle ovládány různé interaktivnı́ prvky GUI (tlačı́tka,
textová polı́čka) nebo tvořeny animace a efekty obrázků.

Narozdı́l od ostatnı́ch zmı́něných jazyků, patřı́ mezi skriptovacı́ jazyky, jejichž kód je zpra-
cováván a interpretován na straně klienta, což vede k celkovému zrychlenı́ aplikace a snı́ženı́ zátěže
serveru. Nevýhodou je ovšem fakt, že ne každý klient má povoleno tento jazyk na svém prohlı́žeči
spouštět. K tomuto problému ovšem bude při vývoji IS přihlı́ženo.

Jeho syntaxe patřı́ do rodiny jazyků C/C++/Java. I když se to na prvnı́ pohled může zdát,
s jazykem Java nemá, až na podobný název a podobnou syntaxi, nic společného. JavaScript byl
v červenci 1997 standardizován asociacı́ ECMA (European Computer Manufacturers Association)
a v srpnu 1998 ISO (International Standards Organization). Standardizovaná verze JavaScriptu je
pojmenována jako ECMAScript a z nı́ byly odvozeny i dalšı́ implementace, jako je napřı́klad Acti-
onScript (některé informace o JavaScriptu byly čerpány z online encyklopedie Wikipedie [8]).

4.2.3 Databáze

Databázových systémů dnes existuje mnoho, mezi nejpoužı́vanějšı́ patřı́:

• Microsoft SQL Server

• Oracle

• PostgreSQL

• MySQL

Microsoft SQL Server

Microsoft SQL Server je robustnı́ a spolehlivý databázový systém společnosti Microsoft, který tvořı́
databázovou vrstvu (data management tier, zadnı́ vrstvu nebo back-end) aplikacı́ podnikových in-
formačnı́ch systémů strategického významu. Výhodu, že MS SQL obsloužı́ bez problému provoznı́
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informačnı́ systém firmy i jejı́ interaktivnı́ webovou prezentaci, lze spatřovat v jednoduchém pro-
pojenı́ těchto aplikacı́, a z toho plynoucı́ např. výhodu pro elektronické obchodovánı́.

Omezenı́m tohoto databázového systému je závislost na platformě Microsoft Windows a ačkoliv
se jedná o kvalitnı́ produkt, jeho cena se pohybuje nad možnostmi běžného uživatele.

Oracle

Databázový systém Oracle je vyvı́jen firmou Oracle Corporation. Aktuálnı́ verzı́ je Oracle Database
10g. Tento systém podporuje nejen standardnı́ relačnı́ dotazovacı́ jazyk SQL podle normy SQL92,
ale také proprietárnı́ firemnı́ rozšı́řenı́ Oracle (např. pro hierarchické dotazy), imperativnı́ progra-
movacı́ jazyk PL/SQL rozšiřujı́cı́ možnosti vlastnı́ho SQL (v tomto jazyce je možné tvořit uložené
procedury, uživatelské funkce, programové balı́ky a triggery), dále podporuje objektové databáze
a databáze uložené v hierarchickém modelu dat (XML databáze, jazyk XSQL). V současnosti je
jeden z nejpropracovanějšı́ch databázových systémů.

Jeho podstatná nevýhoda je, že neexistuje bezplatná verze a ceny komerčnı́ch licencı́ jsou vy-
soké. Patrně i z tohoto důvodu je provozován pouze úzkým okruhem hostingových služeb.

PostgreSQL

PostgreSQL je plnohodnotným relačnı́m databázovým systémem s otevřeným zdrojovým kódem.
Je spolehlivý a bezpečný, běžı́ na všech rozšı́řených operačnı́ch systémech (jako Linux, různé
typy UNIXů, Windows) a je šı́řen pod BSD licencı́ (Berkeley Software Distribution), která je nej-
liberálnějšı́ ze všech open source licencı́. Systém PostgreSQL může být dle licence neomezeně
použı́ván, modifikován i distribuován, z čehož plyne velká přednost, kterou je rozšı́řitelnost.

MySQL

MySQL je relačnı́ databázový systém, vytvořený švédskou firmou MySQL AB. Je k dispozici jak
pod bezplatnou licencı́, tak pod komerčnı́ placenou licencı́, jejı́ž cena je však pouze zlomkem ceny
konkurenčnı́ch produktů. Databázový systém MySQL je vysoce výkonný a stabilnı́ relačnı́ da-
tabázový systém, který dokáže pojmout velké množstvı́ dat, aniž by při tom ztratil mnoho ze svého
výkonu. Komunikace probı́há pomocı́ jazyka SQL s některými rozšı́řenı́mi. MySQL nenı́ vázán na
konkrétnı́ platformu a může být využit na všech dnes použı́vaných operačnı́ch systémech.

Pro svůj výkon a dı́ky bezplatné šı́řitelnosti zaujı́má systém MySQL vysoký podı́l použı́vanosti
v současných databázových aplikacı́ch. Velmi oblı́bená a jako základnı́ kombinace webového ser-
veru nasazovaná je kombinace MySQL, PHP a serveru Apache, popsaného nı́že. Užitečnou a po-
užı́vanou pomůckou pro správu databáze MySQL prostřednictvı́m webového rozhranı́ je aplikace
phpMyAdmin napsaná v jazyce PHP.

Pro vysokou cenu a malou podporou ze strany hostingových služeb jsem z výběru použitelného
databázového systému vyloučil produkty Oracle i Microsoft SQL Server. Ze zbylých dvou databázı́
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PostgreSQL a MySQL jsem zvolil systém MySQL, pro jeho rozsáhlou podporu ze strany hos-
tingových služeb a vysoký výkon.

4.2.4 Webový server

Nejpoužı́vanějšı́mi webovými servery v současné době jsou servery Apache a IIS od firmy Micro-
soft.

IIS

IIS (Internet Information Services) označuje sadu internetových služeb pro servery běžı́cı́ pod
operačnı́m systémem Microsoft Windows. Tento server použı́vá již zmiňovaná technologie ASP.

Apache

Apache HTTP Server je softwarový webový server s otevřeným kódem pro téměř všechny operačnı́
systémy. V současné době dodává prohlı́žečům na celém světě většinu internetových stránek. Jeho
vývoj začal v roce 1993 v NCSA (National Center for Supercomputing Applications) na Illino-
iské univerzitě. Původnı́ jméno projektu bylo NCSA HTTPd. Avšak v dalšı́m roce, kvůli odchodu
hlavnı́ho programátora, došlo ke zpomalenı́ vývoje a poté, v roce 1998, k úplnému zastavenı́. NCSA
HTTPd však mezitı́m již použı́vali správci webových serverů a dodávali k němu vlastnı́ úpravy –
tzv. patche (patch v češtině znamená ”záplata“). Odtud pocházı́ název webového serveru Apache

”A patchy server“ (”záplatovaný server“). Hlavnı́ úlohu v dalšı́m vývoji sehráli Brian Behlendorf
a Cliff Skolnick, kteřı́ založili e-mailovou konferenci a začali sběr úprav a jejich distribuci koor-
dinovat. Prvnı́ veřejná verze s označenı́m 0.6.2 byla vydána v dubnu 1995. Následovalo kompletnı́
přepsánı́ kódu (Apache2 už neobsahuje nic z původnı́ho NCSA HTTPd) a založenı́ Apache Group,
která je dnes základem vývojářského týmu (čerpáno z Wikipedie [8]).

Dle společnosti Netcraft [4], která se zabývá monitorovánı́m internetu se zaměřenı́m na analýzu
použı́vaných webových serverů a operačnı́ch systémů na kterých servery běžı́, je Apache nej-
použı́vanějšı́m webovým serverem, který je použı́ván na nadpolovičnı́ většině webových serverů
(ke květnu 2007 je to 56% zastoupenı́). Druhým nejpoužı́vanějšı́m je server IIS pohybujı́cı́m se
v rozmezı́ 20-35 procent zastoupenı́.

Výběr webového serveru, na kterém má být vytvořený systém provozován, souvisı́ s výběrem
jazyka pro vývoj dynamických webových stránek. Vzhledem k faktu, že webová aplikace infor-
mačnı́ho systému bude vyvı́jena za pomocı́ jazyka PHP, je zde jasnou volbou server Apache.

4.2.5 Kódovánı́

Aby počı́tač mohl pracovat s textem, musı́ mı́t nadefinováno, jaké znaky se v textu mohou vysky-
tovat. Množina znaků, kterou je možné v textu použı́vat se nazývá znaková sada. Znaková sada
je právě taková množina znaků, kde každý znak má přiřazený čı́selný kód. Reprezentace těchto
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jednotlivých znaků čı́selným kódem se nazývá kódovánı́ (obecně je kódovánı́ reprezentace nějaké
konečné množiny – zpravidla znaků – pomocı́ nějaké jiné konečné množiny – zpravidla čı́sel).

Asi nejznámějšı́ ze znakových sad je ASCII (American Standard Code for Information Inter-
change), která definuje 128 znaků, jež zahrnujı́ pı́smena anglické abecedy, čı́slice, interpunkčnı́
znaménka a pár dalšı́ch speciálnı́ch znaků. Těchto 128 znaků je ale dostačujı́cı́ch pouze pro an-
gličtinu. Ostatnı́ jazyky včetně češtiny zde postrádajı́ některé své specifické znaky, jako jsou pı́smena
s diakritickými znaménky a přehláskami nebo uvozovky dole. Vznikly tedy dalšı́ sady, které jsou
rozšı́řenı́m ASCII – definujı́ celkem 256 znaků. Prvnı́ch 128 znaků je stejných jako v ASCII a
zbylých 128 je určeno pro použitı́ pro národnı́ sady. Nejpoužı́vanějšı́ znakové sady pro češtinu
v současnosti jsou ISO Latin 2 (ISO 8859-2) a Windows 1250.

ISO 8859-2 je kódovánı́ standardnějšı́, použı́vané v operačnı́ch systémech Unix a Linux, ale je
podporováno i operačnı́m systémem Windows. Někdy se označuje jako Latin 2, ISO Latin 2.

Windows-1250 je preferováno v operačnı́m systému Windows, ale je podporováno i na systémech
Unix a Linux.

Pro obě zmiňovaná česká kódovánı́ platı́, že jeden byte (byte je tvořen z 8-mi bitů, z nichž každý
může mı́t pouze 2 hodnoty – 0 a 1, tzn. celkem 28 možnostı́ tzn. 265 znaků) reprezentuje 1 znak.

Avšak tyto 8bitové sady nejsou tı́m pravým řešenı́m, protože v nich nenı́ dost mı́sta pro některé
jazyky a navı́c je problém, pokud je třeba použı́t např. ruské a české znaky najednou. Proto vznikly
znakové sady, v kterých je dost mı́sta pro všechny znaky všech použı́vaných jazyků. Jsou to 32bi-
tová (4bytová) ISO 10646 (nazvaná Universal Character Set – UCS) a 16bitová (2bytová) Unicode.
Prvnı́ může obsahovat 232 (4 294 967 296) a druhá 216 (65 536) znaků, což nabı́zı́ mnohem většı́
mı́sto pro znaky všech možných jazyků najednou.

Jak již bylo zmı́něno, kódovánı́ přı́mo určuje, jak je znak (respektive jeho kód ve znakové sadě)
převeden na sekvenci bitů. Mezi široce užı́vaná mezinárodnı́ kódovánı́ patřı́ UTF-8 a UTF-16, pro
češtinu je možnost použitı́ kódovánı́ ISO 8859-2 a Windows-1250.

• ISO 8859-2 a Windows-1250 – u těchto 8-bitových znakových sad nenı́ kódovánı́ nikterak
složité, kódujı́ všechny své znaky do 8 bitů (1 bytu).

• UTF-8 – kóduje znaky z ASCII do sedmi bitů a ostatnı́ znaky do 2 až 6 bytů (tj. 16 až 48
bitů). České znaky jsou kódovány do 2 bytů. Čı́slo ”8“ v názvu zde znamená, že nejmenšı́
možná kódová jednotka má délku 8 bitů.

• UTF-16 – kóduje všechny znaky do dvou bytů (16 bitů) a je defacto totožné se znakovou
sadou Unicode, pouze obsahuje navı́c několik speciálnı́ch znaků. Kódová jednotka zde vždy
má velikost 16 bitů.

Některé informace o kódovánı́ byly čerpány z portálu Interval.cz [2].

Z hlediska velikosti souboru (což je pro web důležité), se nejlépe jevı́ kódovánı́ ISO 8859-2
a Windows-1250, hned za nimi potom kódovánı́ UTF-8. Avšak pro svou rozšı́řenost a předevšı́m
mezinárodnost, je jistě pro IS nejlepšı́m řešenı́m kódovánı́ UTF-8.
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4.3 Návrh vzhledu, layout

Layout znamená základnı́, zpravidla kreslený koncept obsahového a grafického rozvrženı́ doku-
mentu (velikost, umı́stěnı́, barvy pozadı́ a textu atd.). Při návrhu layoutu by měl být brán ohled na
přehlednost a čitelnost dokumentu.

Návrh layoutu ukazuje obrázek 4.3:

Obrázek 4.3: Layout stránek informačnı́ho systému, rozmı́stěnı́ komponent

Popis jednotlivých částı́ z obrázku 4.3:

1 – Tyto oblasti sloužı́ jako informačnı́ panely. Budou zde zobrazeny prvky jako anketa, nastávajı́cı́
a uplynulé události a sponzoři. Po přihlášenı́ uživatele (člena klubu) zde přibude i kalendář.

2 – V tomto mı́stě bude tzv. pata stránky. Pata obsahuje informace jako kdo je právě online, čas
vygenerovánı́ stránky, autora stránek, datum vzniku, dále pro jaké prohlı́žeče a rozlišenı́ je
stránka optimalizovaná atd. Bude zde i kontakt na autora stránek.

3 – Mı́sto označené čı́slem 3 je vyhrazeno pro počitadlo přı́stupů.

4 – Tato oblast bude obsahovat formulář pro přihlášenı́ a odhlášenı́ členů klubu.

5 – Oblast 5 je určená pro hlavnı́ navigaci na stránkách – menu. Pomocı́ menu se bude měnit obsah
oblasti 8.
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6 – Na tomto pruhu budou v levé části zobrazeny krátké aktuálnı́ informace a v pravé části čas a
datum. Uprostřed tohoto pásu se bude nacházet internı́ navigace – internı́ menu. Toto menu
bude zobrazeno pouze po přihlášenı́ uživatele.

7 – Oblast s čı́slem 7 bude obsahovat název klubu, logo nohejbalu popř. nějaké dalšı́ grafické
prvky.

8 – Tělo stránky. V této části budou zobrazovány obsahy různých kategoriı́ menu, sekcı́, hlášenı́ a
editacı́.

9 – Mı́sto pro logo klubu nebo města.

Obsahové a grafické rozvrženı́ informačnı́ho systému bude zpracováno bez použitı́ HTML tabu-
lek (z důvodu zvýšenı́ rychlosti načı́tánı́, viz. kapitola 3.1 ), pouze pomocı́ blokových a řádkových
elementů XHTML a za pomocı́ kaskádových stylů CSS.

4.4 Způsob zabezpečenı́

Správné zabezpečenı́ aplikace obnášı́ předevšı́m:

• Ověřenı́ identity uživatele (tzv. autentizace).

• Přiřazenı́ přı́stupových práv uživateli (tzv. autorizace).

• Potvrzenı́, že požadavek byl doručen beze změny (tzv. integrita).

• Zaručenı́, že nikdo nemůže během přenosu zjistit obsah zprávy (tzv. utajenı́).

autentizace

Autentizace je proces, při kterém se ověřuje, zda je uživatel nebo entita opravdu ten, za koho se
vydává.

Autentizace v IS bude řešena nutnostı́ zadat uživatelské jméno a heslo do HTML formuláře. Po
jeho odeslánı́ se data ověřı́ a v přı́padě jejı́ch správnosti systém uživatele přihlásı́.

autorizace

Při autorizaci se ověřuje, zda má uživatel dostatečná oprávněnı́ pro přı́stup k určitému souboru
či pro provedenı́ určité akce. Tato kontrola se provádı́ na základě členstvı́ uživatele v různých
uživatelských skupinách, přı́stupových seznamech apod. Předpokládá se předchozı́ úspěšná auten-
tizace, na jejı́ž spolehlivosti je autorizace závislá.

Autorizace v IS bude zajišt’ována pomocı́ údajů o právech uživatele uložených v databázi.
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integrita

Integrita je stav, kdy přečtená data jsou totožná s daty uloženými. Tzn. během uloženı́ (přenosu) dat
nedošlo k jejich neočekávaným změnám. Dalo by se také řı́ci, že integrita je platnost dat.

Nejnebezpečnějšı́m porušenı́m integrity v IS je porušenı́ záměrné např. nějakým útočnı́kem.
Integrita citlivých dat, tj. hesel, bude v IS zajišt’ována hašovacı́ funkcı́. Je to jakýsi předpis pro
výpočet kontrolnı́ho součtu (haše) ze zprávy či většı́ho množstvı́ dat, zde konkrétně hesla. Pro
zajištěnı́ integrity bude použita hašovacı́ funkce s názvem SHA-1.

utajenı́

Utajenı́ lze zaručit pomocı́ šifrovánı́. Dominantnı́ šifrovacı́ technologiı́ použı́vanou na internetu je
protokol SSL. Vzhledem k tomu, že se v této práci jedná o aplikaci menšı́ho rozsahu, rozhodl
jsem se šifrovánı́ SSL (Secure Sockets Layer) nepoužı́t. Ponechávám však možnost pro přı́padné
doplněnı́ aplikace o toto šifrovánı́.

4.5 Diagram přı́padů užitı́

Diagram přı́padů užitı́ (Use Case diagram) se vytvářı́ s pomocı́ uživatelů systému pro zjištěnı́
funkčnı́ch požadavků na systém. Diagram představuje soubor přı́padů užitı́, aktérů a jejich vzájem-
ných vztahů. Každý přı́pad užitı́ popisuje posloupnost událostı́. Každá posloupnost je inicializovaná
jistou entitou, která se nazývá aktér.

Diagram přı́padů užitı́ webového informačnı́ho systému nohejbalového klubu je znázorněn na
obrázku 4.4.

Popis diagramu

Diagram je tvořen jednotlivými přı́pady užitı́, aktéry a vztahy mezi nimi. Aktéři zde představujı́
jednotlivé typy uživatelů a jsou reprezentováni ikonou lidské postavy. Jméno aktéra se nacházı́
přı́mo pod ikonou. Přı́pady užitı́ jsou reprezentovány elipsou a jejich názvy se nacházı́ přı́mo pod
elipsou.

Popis diagramu z hlediska aktérů:

• Návštěvnı́k – Tento aktér představuje každého návštěvnı́ka informačnı́ho systému, který nenı́
členem klubu. Má možnost vidět, kdo z návštěvnı́ků je právě online, pomocı́ kliknutı́ na jed-
notlivé sekce v menu může prohlı́žet tyto sekce, má možnost přidávat komentáře, přı́spěvky
do guestbooku a hlasovat v anketě.

• Člen klubu s nižšı́mi právy – Je to aktér vycházejı́cı́ z návštěvnı́ka, který od něho přejı́má
všechny přı́pady užitı́. Tento jev se nazývá generalizace. Generalizace se značı́ speciálnı́
šipkou s trojúhelnı́kem na konci. Ke členovi klubu s nižšı́mi právy jsou přiřazeny přı́pady
užitı́ jako přidávánı́ akcı́ do kalendáře, editace osobnı́ch údajů atd., jak lze vidět na obrázku
4.4.
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• Člen klubu s vyššı́mi právy a finančnı́k – Tito aktéři přejı́majı́ přı́pady užitı́ od člena klubu
s nižšı́mi právy. Lišı́ se od sebe různými přı́pady užitı́, jak je znázorněno na obrázku 4.4.

• Vedenı́ a Trenér – Ze člena klubu s vyššı́mi právy vycházejı́ aktéři ”Vedenı́“ a ”Trenér“.
Můžeme vidět, že vedenı́ zahrnuje o dosti vı́ce přı́padů užitı́ nežli trenér.

• Administrátor – Tento aktér přejı́má přı́pady užitı́ od všech zmiňovaných aktérů. Navı́c má
možnost měnit hesla jednotlivým uživatelům.

4.6 ER Diagram

Datové modelovánı́ typicky ukazuje perzistentnı́ data ukládaná v databázi. Má také zásadnı́ význam
pro návrh databázı́. Základnı́m modelem je diagram entit a vztahů s názvem ER Diagram (Entity
Relationship Diagram).

ER Diagram webového informačnı́ho systému nohejbalového klubu je znázorněn na obrázku
4.5.

Popis diagramu

ER Diagram modeluje data, která potřebujeme v systému uchovávat a vztahy mezi těmito daty. Je
tvořen těmito prvky:

Entitnı́ množina je množina entit téhož typu, které sdı́lı́ tytéž vlastnosti (atributy). Entitnı́ množina
je v ER Diagramu reprezentována tabulkou s názvem entitnı́ množiny a názvy atributů.

Vztahová množina je množina vztahů téhož typu, které sdı́lı́ tytéž vlastnosti. Vztahová množina se
vyskytuje obecně mezi jednou až několika množinami entitnı́mi a je reprezentována úsečkou
mezi těmito množinami (většinou je u úsečky uveden i název vztahové množiny). Napřı́klad
v ER Diagramu na obrázku 4.5 existujı́ entitnı́ množiny ”ČlenKlubu“ a ”KalendářUdálost“,
mezi nimiž existuje vztahová množina vyjadřujı́cı́ možnost člena klubu přidat událost do
kalendáře.

Kardinalita se značı́ u vztahové množiny a udává maximálnı́ počet vztahů vztahové množiny, ve
kterých může participovat jedna entita. Např. v ER Diagramu na obrázku 4.5 entita typu

”ČlenKlubu“ může zadávat 0 až neomezený počet událostı́ do kalendáře. Naproti tomu entita
typu ”KalendářUdálost“ má jednoho autora (člena klubu). Typické hodnoty, které se u kardi-
nality uvádějı́ jsou: ”0“, ”1“ a ”*“ (přı́p. ”M“ mı́sto ”*“).

Diagram na obrázku 4.5 je rozdělen na dvě části z důvodu lepšı́ přehlednosti obrázku. Entitnı́
množina ”ČlenKlubu“ se vyskytuje v obou částech obrázku, avšak je to jedna a tatáž množina.

Jednotlivé entitnı́ množiny představujı́ strukturu, v jaké budou data uloženy v databázi. Obecně
platı́, že jedna entitnı́ množina představuje jednu tabulku v databázi a jeden atribut představuje jeden
sloupec tabulky. Podle stávajı́cı́ho ER Diagramu bude tedy databáze obsahovat celkem 26 tabulek.
S ohledem na dalšı́ možný vývoj aplikace tento počet nemusı́ být konečný.
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Obrázek 4.4: Diagram přı́padů užitı́
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Obrázek 4.5: ER Diagram
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Kapitola 5

Implementace

Tato kapitola již bude věnována samotné implementaci informačnı́ho systému. Cı́lem ovšem nenı́
popsat veškeré funkce a části informačnı́ho systému, ale vyzdvihnout ty, které jsou důležité nebo
zajı́mavé. V přı́padě potřeby detailnějšı́ch informacı́ je možné nahlédnout do zdrojových kódů.

5.1 Adresářová struktura

Adresářová struktura aplikace je následujı́cı́:

..
|-admincreate
|-css

|-sections
|-images

|-sponzori
|-include

|-connect
|-index
|-scripts
|-sections

|-memberphotos
|-photogalery
|-js
|-sql
|-tinymce
|-upload

.. V kořenovém adresáři se nacházejı́ dva důležité soubory – index.php a
!nastaveni.php, které jsou popsané nı́že

admincreate V tomto adresáři se nacházı́ inicializačnı́ script aplikace, pomocı́ něhož se vytvářı́
přı́stupové heslo administrátora. Za chodu aplikace tento adresář nijak nevyužı́vá.

css Adresář obsahujı́cı́ soubory kaskádových stylů
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— sections Adresář obsahujı́cı́ soubory specifických kaskádových stylů podle aktuálnı́ zobra-
zované sekce.

include V tomto adresáři se vyskytujı́ soubory, které jsou do kódu vkládány PHP funkcı́
include (vyjma adresáře scripts).

— connect Obsahuje skript pro připojenı́ k databázi.

— index Zde se vyskytujı́ soubory, které jsou vkládány pomocı́ funkce include do hlavnı́ho
souboru index.php.

— scripts Tento adresář obsahuje samostatné skripty, které nejsou nikam ”includovány“.

— sections Adresář obsahujı́cı́ všechny sekce (každá sekce je reprezentována jednı́m soubo-
rem). Tyto sekce se zobrazujı́ v oblasti ve středu aplikace.

memberphotos Adresář memberphotos je určen pro ukládánı́ profilových fotografiı́ každého ze
členů.

photogalery Jak název napovı́dá, toto mı́sto je vyhrazeno pro ukládánı́ fotografiı́ z fotogalerie.

js Obsahuje skripty v jazyce JavaScript.

sql Tento adresář je určen pro inicializačnı́ SQL skript, který vytvořı́ data v databázi a
dále pro soubory obsahujı́cı́mi zálohu databáze

tinymce Je adresář WYSIWYG editoru (viz 3.1) s názvem TinyMCE.

upload Do tohoto adresáře budou ukládány soubory nahráté na server uživatelem přes
informačnı́ systém.

5.2 Popis hlavnı́ch skriptů a souborů

index.php

Hlavnı́m souborem, který je načı́tán při každém zobrazenı́ aplikace, je index.php.
Tento script začı́ná vloženı́m (includovánı́m) skriptu zacatek.php, který spouštı́ čas načtenı́

stránky, aktivuje session proměnné (pomocı́ kterých systém odlišuje jednotlivé uživatele, kteřı́ s apli-
kacı́ pracujı́), pokud nenı́ zadána sekce, nastavuje implicitnı́ sekci na ”Aktuality“, vkládá soubor
connect.php pro připojenı́ k databázi, kontroluje čas pro automatické odhlášenı́, apod.

Následuje hlavička dokumentu, ve které jsou do dokumentu vloženy patřičné soubory kaská-
dových stylů CSS (pro právě aktivnı́ sekci je dynamicky vložen patřičný CSS soubor pomocı́ PHP
scriptu) a soubory s JavaScriptem, k nimž patřı́ i soubor pro použitı́ WYSIWYG editoru TinyMCE.

Dalšı́ část kódu obsahuje elementy pro zobrazenı́ hornı́ části aplikace, tj. např nadpis s názvem
oddı́lu, logo, lišta pro internı́ menu atd.
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Následuje část pro zobrazenı́ navigačnı́ho menu aplikace. Za pomocı́ jednoduchého úseku php
kódu je zvýrazněna aktuálnı́ sekce.

Po menu v kódu následuje vloženı́ skriptu login.php, který má na starosti zobrazenı́ formulářů
pro přihlášenı́ se do aplikace.

Dalšı́ částı́ je část nazvaná ”tělo“. To je složeno z několika do sebe zanořených blokových
elementů, pro zajištěnı́ ”natahovánı́“ grafickým prvků na stranách těla. Do těla jsou vkládány skripty
pro zobrazenı́ aktuálnı́ sekce a zobrazenı́ internı́ho menu, pokud je uživatel přihlášen.

Dále je v souboru kód, který zobrazuje informačnı́ panely po pravé straně aplikace. Těmi jsou
kalendář, události, anketa, a sponzoři. Každý panel je reprezentován patřičným vloženým skriptem.

Poslednı́ částı́ hlavnı́ho skriptu index.php je zobrazenı́ části s názvem ”pata“. Ta vypisuje kolik
návštěvnı́ků je právě online, čas vygenerovánı́ stránky atd.

!nastaveni.php

Tı́mto skriptem se nastavujı́ různé parametry aplikace, jako jsou doba automatického odhlášenı́,
počet přı́spěvků zobrazených na stranu a mnohé dalšı́. Nezbytné je zde při inicializaci aplikace
nastavit údaje potřebné pro připojenı́ k databázi.

connect.php

Soubor connect.php má na starosti připojenı́ k databázi. Tento soubor je ovšem také zásobárnou
uživatelsky definovaných funkcı́. Důvodem je, že soubor musı́ být přı́tomen v každém skriptu,
protože je téměř vždy třeba komunikovat s databázı́. Tı́m je zajištěna přı́stupnost těchto uživatelsky
definovaných funkcı́ všem skriptům.

Ze zajı́mavých funkcı́ bych zmı́nil napřı́klad funkci ArrayToURL, jejı́ž vstupnı́m parametrem
je pole, a která vracı́ název všech proměnných pole a jejich hodnot v poli ve tvaru
?prom1=hodnota1&amp;prom2=hodnota2&amp;prom3=hodnota3..., což se využı́vá pro pot-
řebu zachovánı́ hodnot v adrese URL (tj. v globálnı́m poli $_GET)

Dalšı́ potřebnou funkcı́ je funkce s názvem sl(), která zajišt’uje jednu z oblastı́ bezpečnosti
aplikace. Řešı́ problém tzv. SQL injection, kdy útočnı́k záměrně do pole URL nebo formulářů zadá
hodnotu, která může způsobit nežádoucı́ přı́kaz v databázi. Takový problém se dá vyřešit pomocı́
vloženı́ znaku zpětného lomı́tka do zadané hodnoty od uživatele před kritické znaky. Pro představu
uvádı́m kód funkce.
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/* funkce přidá k řetězci lomı́tka (obrana proti SQL injection)

@param value ...řetězec, který má být upraven */

function sl( $value ) {

// direktiva magic_quotes je na serveru zapnuta, netřeba dělat nic

if( get_magic_quotes_gpc() ){}

// pokud nenı́, vyzkoušı́ se, jestli existuje funkce mysql_real_escape_string

else if( function_exists( ‘‘mysql_real_escape_string’’ ) ) {

$value = mysql_real_escape_string( $value );

}

// pokud ne (tj. pro PHP verze < 4.3.0), použije se funkce addslashes

else{

$value = addslashes( $value );

}

return $value;

}

styles.css

Hlavnı́ soubor kaskádových stylů CSS. Definuje grafické výstupy hlavnı́ho souboru index.php. Je
rozdělen do kategoriı́, jejichž názvy sami o sobě vypovı́dajı́ o své působnosti, proto je nenı́ třeba
nijak vı́ce komentovat. Jsou to ”top“, ”lista“, ”grafika menu telo info“, ”menu“, ”pata“, ”login“,

”loginmenu“, ”counter“, ”kalendar“, ”anketa“, ”editacni odkazy“ a ”sponzori“.

javascript.js

Tento soubor obsahuje funkce v jazyce JavaScript, jako např.

• funkce pro zobrazenı́ a skrytı́ blokového elementu (použito u přihlašovacı́ho formuláře),

• funkci, která zajistı́ průhlednost obrázků PNG i v prohlı́žeči Internet Explorer (standardně
v tomto prohlı́žeči průhlednost PNG nefunguje),

• funkce, které implementujı́ technologii AJAX (popsanou nı́že viz 5.3), použitou při hlasovánı́
v anketě.

5.3 Popis implementace některých částı́

AJAX

AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) je obecné označenı́ pro technologie vývoje interak-
tivnı́ch webových aplikacı́, které měnı́ obsah svých stránek bez nutnosti jejich znovunačı́tánı́. Na
rozdı́l od klasických webových aplikacı́ poskytujı́ uživatelsky přı́jemnějšı́ prostředı́. Podobně jako
např. DHTML, AJAX ve skutečnosti nenı́ konkrétnı́ jednotlivá technologie, ale pojem označujı́cı́
použitı́ několika technologiı́ dohromady s určitým cı́lem.

V přı́padě tohoto informačnı́ho systému je technologie AJAX použita při hlasovánı́ v anketě. Je
implementována pomocı́ několika kroků:
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1. AJAX začı́ná kliknutı́m na odkaz některé z odpovědı́. V tom okamžiku je volána JavaScriptová
funkce anketa_hlasovat() s parametrem udávajı́cı́m čı́slo odpovědi.

2. Funkce anketa_hlasovat() nenı́ nijak složitá, obsahuje volánı́ funkce pro odeslánı́ požadavku
serveru. Pokud tato proběhne úspěšně, technologie AJAX je vykonána, v opačném přı́padě se
vykonávánı́ JavaScriptu přerušı́ a přecházı́ se na hlasovánı́ bez použitı́ AJAXu.

3. Funkce pro odeslánı́ požadavku serveru má název send_xmlhttprequest(). Je navržena tak,
aby mohla být použita obecně všemi prvky, které by chtěly využı́vat AJAXu. Může být volána
s celkem 5-ti parametry, z nichž při hlasovánı́ v anketě se použı́vajı́ pouze 3. Jsou to:

• Název funkce zajišt’ujı́cı́ obsluhu při změně stavu požadavku. Tato funkce dostane para-
metr s výsledným objektem (XMLHttp), který pošle server.

• Název metody (GET, POST, ...) kterou se předávajı́ parametry. V našem přı́padě je to
parametr udávajı́cı́ čı́slo odpovědi předávaný metodou GET.

• URL požadavku, které má server zpracovat. Toto URL obsahuje již zmiňovanou hodnotu
udávajı́cı́ čı́slo odpovědi.

Po zpracovánı́ serverem je volána zadaná funkce pro obsluhu odpovědi serveru.

4. Funkce pro obsluhu má název anketa_obsluha() a jejı́ činnost spočı́vá v ověřenı́, že vrácená
hodnota serveru znamená správné provedenı́ požadavku a následné vloženı́ odpovědi serveru
do vnitřku XHTML kódu do oblasti, kde se nacházı́ anketa.

To vše má za následek efektivnı́ dynamickou změnu vzhledu ankety bez načtenı́ (chcete-li ”problik-
nutı́“) celé stránky.

Nutno podotknout, že tato technologie je závislá na JavaScriptu, pokud tedy uživatel nemá
povolen JavaScript spouštět, hlasovánı́ se provede běžným způsobem přes standardnı́ odkaz a zno-
vunačtenı́ celé stránky.

TinyMCE

TinyMCE je název volně dostupného WYSIWYG editoru (viz kapitola 3.1) přı́stupného na internetu
na adrese [6]. V IS je použı́ván uživateli při vytvářenı́ přı́spěvků, zadávánı́ aktualit atd.

TinyMCE je šı́řen jako tzv. open source, což znamená, že jsou dostupné jeho zdrojové kódy a
může být modifikován. Pro použitı́ v informačnı́m systému byla jeho modifikace nezbytná. V ori-
ginálnı́ podobě totiž produkuje kód, který nenı́ validnı́ podle normy XHTML 1.0 Strict, podle které
se majı́ stránky informačnı́ho systému řı́dit. Vzhledem k rozsáhlosti kódů, které TinyMCE tvořı́, a
z nı́ vyplývajı́cı́ jejich pochopenı́, zabrala modifikace poměrně dost času.

Kromě produkovánı́ validnı́ho kódu byl mı́rně upraven i vzhled editoru.
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Identifikace uživatele

Každý nepřihlášený uživatel je identifikován na základě jeho IP adresy. Problém nastává, pokud
majı́ 2 nebo vı́ce uživatelů resp. jejich počı́tače stejnou IP adresu. To může být způsobeno pokud
pro přı́stup k internetu použı́vajı́ proxy server, což je server počı́tačové sı́tě, který umožňuje obecně
2 a vı́ce klientům nepřı́mé připojenı́ k internetu. Funguje jako prostřednı́k mezi klientem a cı́lovým
serverem na internetu, překládá klientské požadavky a vůči cı́lovému serveru vystupuje jako klient.
Přijatou odpověd’ následně odesı́lá zpět na klienta. To znamená, že všechny počı́tače použı́vajı́cı́
proxy server vystupujı́ na internetu jako počı́tač jediný.

Snaha identifikovat i tyto uživatele za proxy serverem spočı́vá ve zjištěnı́ jejich původnı́ IP
adresy, pod kterou vystupovali před vstupem na proxy server. Tato adresa je zpravidla ukládána do
hlavičky zprávy požadavku klienta.

Pokud taková IP adresa za proxy serverem existuje, je v jazyce PHP dostupná v globálnı́m poli
$_SERVER, které obsahuje několik názvů indexů, kde může být proxy IP adresa uložena.

Identifikace nepřihlášeného uživatele v IS spočı́vá ve vytvořenı́ a uloženı́ textového řetězce,
který se skládá z aktuálnı́ IP adresy uživatele doplněného o jeho IP adresu za proxy serverem,
pokud existuje. Kód vytvořenı́ řetězce je následujı́cı́:

$ipadresa = $_SERVER[’REMOTE_ADDR’];

if(isset($_SERVER[’HTTP_X_FORWARDED_FOR’])){

$ipadresa .=
"
@\.$_SERVER[’HTTP_X_FORWARDED_FOR’];

}

if(isset($_SERVER[’HTTP_FORWARDED’])){

$ipadresa .=
"
@\.$_SERVER[’HTTP_FORWARDED’];

}

if(isset($_SERVER[’HTTP_CLIENT_IP’])){

$ipadresa .=
"
@\.$_SERVER[’HTTP_CLIENT_IP’];

}

if(isset($_SERVER[’X_HTTP_FORWARDED_FOR’])){

$ipadresa .=
"
@\.$_SERVER[’X_HTTP_FORWARDED_FOR’];

}

Jak je vidět, jednotlivé ip adresy jsou v řetězci odděleny znakem @.
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Kapitola 6

Testovánı́

Testovánı́ probı́halo převážně v průběhu vytvářenı́ aplikace a obnášelo ověřovánı́ funkčnosti každé
nově přidané funkcionality systému. Během tohoto procesu jsem proto testoval správné chovánı́
nových prvků ve všech stavech, do kterých se mohou dostat. Největšı́ zaměřenı́ bylo na extrémnı́
(nejkritičtějšı́) stavy. Nově přidané funkce systému mohly ovlivnit chovánı́ těch, které byly již dřı́ve
v této fázi testovány. Z tohoto důvodu jsem s každou nově přidanou funkcionalitou, která aspoň
z části ovlivňovala již ověřené funkce, tyto znovu testoval.

Systém byl také testován z hlediska bezpečnosti. Vyzkoušel jsem řadu na internetu popsaných
metod SQL injection pro proniknutı́ do databáze a neoprávněnému přı́stupu k systému. Ani jedna
z vyzkoušených metod nevedla k úspěšnému proniknutı́ do databáze. Navı́c mou velkou výhodou
oproti možným útočnı́kům byla znalost struktury databáze, jejı́ch tabulek a použitých datových
typů. V praxi útočnı́k takové informace nemá a průnik do databáze je pro něj mnohem složitějšı́.
Systém prokázal odolnost proti SQL injection útokům.

Dalšı́m možným bezpečnostnı́m rizikem je předávánı́ parametrů mezi skripty v rámci URL.
Hodnoty parametrů jsou snadno upravitelné a jejich vhodná úprava u nezabezpečených stránek
může vést k nepředpokládanému chovánı́ systému. Všechny skripty, kterým jsou data předávána
v rámci URL, obsahujı́ kontrolu správného tvaru parametrů. Systém na zadánı́ chybných hodnot
reagoval korektně – nedostal se do nepředpokládaného stavu.

Při testovánı́ nebyly objeveny žádné chyby nebo nepředpokládané stavy systému.
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Kapitola 7

Závěr

Výsledkem této práce je funkčnı́ webový informačnı́ systém, který sloužı́ k prezentaci a správě
vnitřnı́ho chodu obecného nohejbalového klubu. Doposud jsem nenašel žádný jiný informačnı́
systém, který by obsahoval podobné uživatelské role a funkcionality. Také dı́ky tomuto faktu je
tento systém, co se týče oblasti působnosti, jeden z prvnı́ch svého druhu.

Systém do jisté mı́ry splňuje všechny předem stanovené požadavky. Mezi jeho silné části patřı́
úhledný grafický vzhled a z něho plynoucı́ přehlednost a srozumitelnost ovládánı́. Dalšı́m výrazným
pozitivem je důraz na přı́stupnost. Systém se správně zobrazuje na všech běžně použı́vaných pro-
hlı́žečı́ch, umožňuje zvětšenı́ textu pro slabozraké bez narušenı́ designu, veškerá jeho funkčnost je
zachována i při vypnutém JavaScriptu a celý systém je validnı́ podle normy XHTML 1.0 Strict,
dı́ky čemuž má většı́ předpoklady pro správné zobrazenı́ i uživatelům s nestandardnı́mi prohlı́žeči.

Mezi průměrné části informačnı́ho systému patřı́ napřı́klad jeho optimalizace pro internetové
vyhledávače. Při vývoji každého jednotlivého prvku systému na ni byl brán ohled, avšak dopo-
sud nebylo přistoupeno k optimalizaci pro vyhledávače jako k jednomu celku za účelem vykonat
patřičné změny systému. Tato optimalizace je dalšı́m možným krokem vývoje projektu.

Méně silnou částı́ jsou některé prvky zabezpečenı́ systému. Jedná se předevšı́m o šifrovánı́ a
z části o hašovánı́ (viz kapitola 4.4), které zajišt’ujı́ utajenı́ a integritu systému. Jak jsem již zmı́nil,
vzhledem k tomu, že se v této práci jedná o aplikaci menšı́ho rozsahu, rozhodl jsem se šifrovánı́
nepoužı́t. Ponechávám však možnost implementace šifrovánı́ v rámci dalšı́ho rozvoje této aplikace.
Za pomocı́ druhé zmı́něné technologie – hašovánı́ – by se dala zdokonalit integrita systému použitı́m
hašovánı́ na vı́ce citlivých údajů v databázi. Aplikace použı́vá pouze hašovánı́ hesla.

Jelikož byl IS vyvı́jen jednou osobou, nebylo třeba klást přehnaný důraz na oddělenı́ aplikačnı́
a prezenčnı́ vrstvy. Z hlediska dalšı́ho vývoje projektu by bylo vhodné do aplikace začlenit některý
ze šablonovacı́ch systémů, jako např. SMARTY.

Celá práce pro mne byla velkým přı́nosem, rozšı́řil jsem si své znalosti nejen v oblasti techno-
logiı́ pro vývoj informačnı́ch systémů, ale i ve všech oblastech jiných, které projekt zahrnuje. Má
práce na vývoji aplikace bude pokračovat dále, po nasazenı́ informačnı́ho systému do provozu budu
zpětnou vazbou zjišt’ovat možná rozšı́řenı́ nebo upravenı́ jeho funkcionality.
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Dostupné z: <http://www.microsoft.com/cze/net/basics/whatis.asp>.

[4] Netcraft [online]. 2007. [cit. 3. 5. 2007]. Dostupné z: <http://netcraft.com/>.

[5] PHP: Hypertext Preprocessor [online]. 2007. [cit. 1. 5. 2007]. Dostupné z:
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[cit. 4. 5. 2007]. Dostupné z: <http://tinymce.moxiecode.com/>.

[7] World Wide Web Consortium [online]. 2007. [cit. 2. 5. 2007]. Dostupné z:
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Seznam použitých zkratek a symbolů

AJAX Asynchronous JavaScript and XML
ASCII American Standard Code for Information

Interchange
ASP Active Server Pages
BSD Berkeley Software Distribution
CSS Cascading Style Sheets
DHTML Dynamic Hypertext Markup Language
DOM Document Object Model
ECMA European Computer Manufacturers

Association
ER Diagram Entity Relationship Diagram
FTP File Transfer Protocol
GIF Graphics Interchange Format
GUI Grafické Uživatelské Rozhranı́
HTML Hypertext Markup Language
HTTP Hypertext Transfer Protocol
IIS Internet Information Services
IP address Internet Protocol address
ISO International Standards Organization
IS Informačnı́ Systém
J2EE Java 2 Enterprise Edition
JPEG Joint Photographic Experts Group
JSP JavaServer Pages
JVM Java Virtual Machine
MySQL My Structured Query Language
NCSA National Center for Supercomputing

Applications
OOP Objektově Orientované Programovánı́
PDA Personal Digital Asistent
PHP PHP: Hypertext Preprocessor
PL/SQL Procedural Language/Structured Query

Language
PNG Portable Network Graphics

POP3 Post Office Protocol version 3
SEO Search Engine Optimization
SHA Secure Hash Algorithm 1
SQL Structured Query Language
SMTP Simple Mail Transfer Protocol
SŘBD Systém Řı́zenı́ Báze Dat
SSL Secure Sockets Layer
UCS Universal Character Set
URL Uniform Resource Locator
UTF UCS/Unicode Transformation Format
VBScript Visual Basic Script
W3C World Wide Web Consortium
WAP Wireless Application Protocol
WYSIWYG What You See Is What You Get
WWW World Wide Web
XHTML Extensible Hypertext Markup

Language
XML Extensible Markup Language
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Přı́loha A

Ukázka vzhledu informačnı́ho systému

Na obrázku A.1 je možno vidět vzhled aplikace z podhledu administrátora.

Obrázek A.1: Ukázka vzhledu informačnı́ho systému
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Přı́loha B

Návod na instalaci systému

Požadavky na chod informačnı́ho systému

Aplikace ke svému fungovánı́ vyžaduje webový server, který podporuje scriptovacı́ jazyk PHP,
standardně Apache, a dále databázový server MySQL.

Popis instalace v několika krocı́ch

1. Prvnı́m krokem je zvolenı́ vhodného webového serveru spolu s databázı́.

2. Pokud máme server vybraný, nejprve je vhodné vytvořit databázi a naplnit ji přı́slušnými ta-
bulkami a hodnotami. K databázi MySQL se nejčastěji přistupuje pomocı́ webové aplikace
phpMyAdmin. V nı́ je potřeba vybrat přı́slušnou databázi (pokud ještě neexistuje, je třeba jı́ vy-
tvořit) a v odkazu ”SQL“ spustit SQL dotaz z textového souboru. Textový soubor pro vytvořenı́
tabulek IS má název sql.txt a najdeme ho v adresáři sql. Před potvrzenı́m provedenı́ dotazu
je vhodné zkontrolovat, že pole ”znaková sada souboru“ je nastaveno na ”utf-8“. Po provedenı́
dotazu uloženého v souboru se v databázi vytvořı́ vše potřebné.

3. Dalšı́m krokem je nastavenı́ parametrů aplikace, jako jsou přihlašovacı́ údaje k serveru databáze,
název databáze, popřı́padě proměnné programu, jako čas automatického odhlášenı́, počet zob-
razovaných přı́spěvků na stranu a dalšı́. Toto nastavenı́ se provádı́ v souboru !nastaveni.php,
který se nacházı́ v kořenové složce aplikace.

4. Po správném zadánı́ hodnot v souboru !nastaveni.php zbývá nahrát obsah aplikace na webový
server. Pro správné fungovánı́ systému je nezbytné zachovat adresářovou strukturu a soubory
v nı́. Nahrajeme tedy veškerý obsah kořenového adresáře aplikace beze změny na webový ser-
ver.

5. Poslednı́m krokem je vytvořenı́ hesla administrátora. Skript pro vytvořenı́ se nacházı́ v adresáři
admincreate. Spustı́ se zadánı́m patřičné adresy URL do prohlı́žeče s přı́ponou adresáře (např.

”www.adresa.cz/admincreate“).

6. Tı́mto je instalace IS dokončena. Jeho správné fungovánı́ můžeme vyzkoušet zadánı́m patřičné
adresy serveru do prohlı́žeče, kam byla aplikace nahrána.
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Přı́loha C

Obsah přiloženého CD

MANUAL - adresář, který obsahuje uživatelskou přı́ručku pro použı́vánı́ informačnı́ho systému

SOURCE - adresář, který obsahuje zdrojové kódy a soubory potřebné pro běh informačnı́ho
systému

TEXT - adresář, který obsahuje technickou zprávu bakalářské práce ve formátu .PDF
(tj. tento soubor)

TEXT-SOURCE - adresář, který obsahuje zdrojové kódy a soubory technické zprávy bakalářské
práce potřebné pro vytvořenı́ .PDF souboru

install.txt - návod na instalaci informačnı́ho systému

readme.txt - obsah CD
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