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ABSTRAKT

Diplomová práce se zabývá návrhem a vývojem webové aplikace, která má za úkol

poskytnout informace o p°ístupnosti d·leºitých míst a spole£enských institucí ve Zlín¥

a jeho okolí. Portál obsahuje rovn¥º administrátorskou £ást, ve které je moºné v²echny

tyto klí£ové informace spravovat. Implementace systému prob¥hla v jazyce C# s vy-

uºitím t°ívrstvé architektury ASP.NET MVC 5. P°i vývoji vyuºity technologie jako

Microsoft SQL Server, Entity Framework, Bootstrap, Team Foundation Server nebo

mapové podklady Google Maps.

Klí£ová slova: World Wide Web, bezbariérovost, ASP.NET MVC 5, Microsoft SQL

Server, Entity Framework, Google Maps, Bootstrap

ABSTRACT

This Thesis deals with the design and development of a web application that aims

to provide information on the accessibility of important places and social instituti-

ons in Zlin and its surrounding. The portal also contains the administrator section,

where it is possible to manage all important information. System was created in C#

language using a three-layer architecture ASP.NET MVC 5. During application de-

velopment technologies such as Microsoft SQL Server, Entity Framework, Bootstrap,

Team Foundation Server and map data from Google Maps were also used.

Keywords: World Wide Web, disabled access, ASP.NET MVC 5, Microsoft SQL Server,

Entity Framework, Google Maps, Bootstrap
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ÚVOD

V minulosti bylo moºné p°edávat d·leºité informace bu¤to slovem, nebo písemn¥.

S nástupem knihtisku se moºnosti razantn¥ zm¥nily a lidé se k informacím dostávali

stále £ast¥ji. Av²ak skute£nou revolucí a nejd·leºit¥j²í zm¥nou bezprost°edn¥ se týkající

pot°eby p°edávání informací se v poslední dob¥ stalo vyuºití internetu. Konkrétn¥ se

jedná o sluºbu World Wide Web (WWW), jenº nám poºadované informace poskytuje

a zp°ístup¬uje. Díky ní jsme v dne²ní dob¥ schopni na po£íta£i s p°ipojením na internet

b¥hem okamºiku zjistit odpov¥¤ na velkou v¥t²inu na²ich otázek. A´ uº se týkají na²ich

zájm·, toho, co pot°ebujeme zjistit kv·li studiu £i práci, nebo aktuálních problém·

lidstva, o kterých se chceme dov¥d¥t víc. M·ºeme se jednodu²e dostat ke zprávám

a informacím z celého sv¥ta.

S p°íchodem chytrých mobilních telefon· se situace je²t¥ více zm¥nila. Dnes jiº

nepot°ebujeme být p°ipojeni doma u po£íta£e, abychom si mohli prohlíºet internetové

stránky. M·ºeme se na n¥ jednodu²e p°ipojit pomocí notebooku, mobilního telefonu £i

tabletu odkudkoli.

Samoz°ejm¥ kaºdý z nás si pod pojmem d·leºitá informace p°edstaví n¥co trochu

jiného. Pro n¥které to m·ºe být sou£asné d¥ní ve sv¥t¥, jiné zajímají informace týkající

se oblasti jejich koní£k· £i zájm·. Pro jiného zase m·ºe být d·leºité zjistit, na kterém

ú°adu si m·ºe vy°ídit nap°íklad cestovní pas kv·li své plánované dovolené. A nap°í-

klad pro t¥lesn¥ postiºené lidi v na²em okolí je velmi d·leºitou informací odpov¥¤ na

otázku, zda se na takový ú°ad v·bec mohou dostat i na svém invalidním vozíku, jestli

je u budovy této instituce moºnost parkování apod. Práv¥ na tuto skupinu t¥lesn¥

handicapovaných spoluob£an· mysleli i pracovníci Magistrátu m¥sta Zlín, kte°í pro

n¥ p°ipravili publikaci shrnující p°ehled p°ístupností d·leºitých míst ve Zlín¥ a jeho

blízkém okolí, a od kterých také vze²lo jádro zadání mé práce � vytvo°ení webového

portálu, na n¥mº budou lidem k dispozici informace, které pro n¥ tito pracovníci získali.

Má diplomová práce se tedy zabývá vytvo°ením webové aplikace, která bude ná-

v²t¥vník·m poskytovat cenné informace, které se týkají p°ístupnosti d·leºitých spo-

le£enských institucí, jako jsou ú°ady, zdravotnická za°ízení, informa£ní a poradenská

centra, kulturní a sportovní za°ízení aj. Textová £ást mé práce je rozd¥lena do dvou

hlavních celk·.

V teoretické £ásti jsem se stru£n¥ v¥noval historii internetu a sluºby WWW, dále

jsem se zam¥°il na p°ehled technologií spojených s tvorbou webových stránek. P°ed sa-

motným vývojem mé webové aplikace jsem provedl pr·zkum jiº existujících °e²ení s té-

matikou pomoci handicapovaným lidem. Uvedl jsem zde tedy i informace a post°ehy,

které jsem touto re²er²í zjistil, a které mi byly nápomocny i p°i vývoji mé aplikace.
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Praktická £ást práce poté za£íná speci�kací zadání, tedy p°esným vymezením poºa-

davk·, které má systém spl¬ovat. Dále pokra£uje vlastním návrhem, p°i jehoº vytvá°ení

jsem zohlednil uvedené poºadavky na systém, informace získané v teoretické £ásti práce

a rovn¥º také údaje obsaºené ve vý²e zmín¥né publikaci nazvané Vybrané instituce

ve Zlín¥, Fry²táku, Líp¥, Lukov¥, Sazovicích a �elechovicích nad D°evnicí z pohledu

(bez)bariérovosti. Nejv¥t²í £ást jsem poté v¥noval kapitole týkající se samotné tvorby

webového portálu, a to jak z pohledu pouºitých technologií a postup·, tak i z hlediska

vytvo°ené funkcionality. V záv¥ru jsem se rovn¥º v¥noval zabezpe£ení systému, a to

p°edev²ím proti nej£ast¥j²ím útok·m, které bývají na webové aplikace vedeny.
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I. TEORETICKÁ �ÁST
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1 INTERNET A WORLD WIDE WEB (WWW)

Jelikoº je mým úkolem vytvo°it webovou aplikaci, povaºuji za nutnost uvést na za£átek

alespo¬ základní informace o dvou d·leºitých termínech - internetu a sluºb¥ World

Wide Web, zkrácen¥ WWW.

Internet byl je²t¥ v nedávné minulosti spí²e výsadou akademických a v¥deckých

pracovník·. P°ibliºn¥ p°ed dvaceti lety se k n¥mu b¥ºný £lov¥k dostal opravdu jen velmi

výjime£n¥. V sou£asnosti je ale situace úpln¥ jiná. S internetem se dnes setkáváme tém¥°

na kaºdém rohu. Vyuºívají ho d¥ti, studenti, dosp¥lí i d·chodci a °ada z nás si bez n¥j

sv·j ºivot nedokáºe v·bec p°edstavit, protoºe nám poskytuje celou °adu sluºeb.[2]

Jako p°íklad nejpouºívan¥j²ích mohu uvést následující sluºby:

• Webové stránky � WWW (World Wide Web)

• Elektronická po²ta - E-mail

• Online komunikace - Instant messaging neboli chat

• P°enos a sdílení soubor· � FTP

• Telefonování p°es internet � VoIP a mnoho dal²ích

1.1 Historie internetu

Internet coby celosv¥tová po£íta£ová sí´, jenº spojuje jednotlivé men²í sít¥ v jeden celek,

za£ala vznikat v 60. letech minulého století. Hlavní motivací bylo vytvo°ení po£íta£ové

sít¥, která by spolehliv¥ propojila v¥t²í mnoºství po£íta£·, a bylo moºné mezi nimi

navzájem komunikovat. Rovn¥º byl kladen d·raz i na to, aby byla co nejmén¥ zranitelná

- aby i p°i po²kození £ásti její infrastruktury tato sí´ p°eºila. Práv¥ z tohoto d·vodu

byla zvolena tzv. decentralizovaná sí´. Tedy taková, u které neexistuje ºádný centrální

°ídící £len, ale v²echny uzly jsou navzájem rovnocenné.[3]

Zde je souhrn nejd·leºit¥j²ích milník· p°i vývoji celosv¥tové po£íta£ové sít¥ známé

jako internet:

1969 � Vytvo°ení experimentální sít¥ ARPANET, která obsahovala 4 uzly.

1972 � Vytvo°ení první e-mailové aplikace. Autorem je Ray Tomlinson.

1980 � Experimentální provoz komunika£ního protokolu TCP/IP.

1984 � Vyvinut systém doménových jmen (DNS).

1987 � Vzniká ozna£ení sít¥ internet.

1990 � Ukon£ení provozu ARPANETu.

1991 � Nasazení sluºby World Wide Web (WWW).
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1994 � Internet p°echází do komer£ního uºití.

2000 � Internet pouºívá 250 milion· uºivatel·.

2005 � Internet pouºívá více neº 1 miliarda uºivatel·.[5]

2015 � Internet pouºívá více neº 3,2 miliardy uºivatel·.[6]

Dnes tedy m·ºeme s jistotou hovo°it o tom, ºe slovo internet sly²el jiº tém¥° kaºdý.

V¥t²ina z nás ale tento název nepouºívá pro pojmenování celosv¥tové po£íta£ové sít¥.

Mnohem £ast¥ji máme na mysli obsah a informace, jenº jsou nám díky této síti do-

stupné. Za tímto ale ve skute£nosti stojí jedna ze sluºeb, která nám je díky síti internet

poskytována. Jedná se o nejroz²í°en¥j²í z nich - World Wide Web.

1.2 Hypertext a sluºba World Wide Web (WWW)

Hypertext je ozna£ení pro moºnost propojit a uspo°ádat velké mnoºství informací

jako nap°íklad texty, obrázky atd. Jeho koncept vznikl jiº ve 40. letech 19. století.

Konkrétn¥ ve chvíli, kdy Vannevar Bush napsal £lánek, ve kterém se zmi¬uje o systému

pro �prohlíºení a po°izovaní poznámek z rozsáhlých text· a gra�ky�. V následujících

n¥kolika dekádách se tento koncept dále rozvíjel, av²ak jeho nejv¥t²í boom p°i²el ruku

v ruce s po£íta£i.[7]

Hlavní zlom p°i²el na konci 80. let ve �výcarsku, konkrétn¥ v CERNu � Evropském

výzkumném centru £ásticové fyziky. Zde se zrodila my²lenka mít moºnost po síti získat

snadný p°ístup k dokument·m týkajících se výzkumu odkudkoli bez pot°eby v¥d¥t,

na kterém po£íta£i v síti jsou tyto dokumenty uloºeny. Toto dalo vzniknout hypertex-

tové sluºb¥ World Wide Web, za jejímº vytvo°ením stál od po£átku Tim Berners-Lee.

Ten je díky tomuto povaºován za otce webu, jak se této sluºb¥ také zkrácen¥ °íká.[7]

[8]

1.3 Sou£asnost sluºby WWW

V sou£asnosti je pro nás práv¥ World Wide Web, zkrácen¥ WWW nebo jen Web, velmi

cenným zdrojem informací, které jsme díky n¥mu schopni získat b¥hem okamºiku.

Obsahuje totiº nespo£et webových stránek s nejr·zn¥j²ím obsahem a jejich po£et stále

roste. K prohlíºení a zobrazení jejich obsahu nám slouºí tzv. webové prohlíºe£e. Jedním

z prvních, který se pom¥rn¥ rychle roz²í°il do celého sv¥ta, byl prohlíºe£ Mosaic, jenº

byl sv¥tu p°edstaven v roce 1993. Za jeho vývojem stál Marc Anderssen se svými

kolegy z NCSA (National Center for Supercomputing Applications). Práv¥ z n¥j se

pozd¥ji vyvinuly dva ve své dob¥ velmi známé prohlíºe£e � Internet Explorer a Netscape

Navigator. Dnes v²ak na trhu s p°evahou dominuje webový prohlíºe£ Google Chrome,

který pouºívá tém¥° 70% uºivatel·. Dal²í v po°adí je prohlíºe£ Firefox, jenº vyuºívá

17,8% uºivatel·. Jako t°etí nejroz²í°en¥j²í je aktuáln¥ Internet Explorer, následovaný
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prohlíºe£i Safari a Opera.[10]

Za n¥kolik posledních let m·ºeme pozorovat razantní zlep²ení práv¥ zmín¥ných

webových prohlíºe£·, které jsou rychlej²í a nabízejí stále nové a nové moºnosti. Ruku

v ruce s tím se také pr·b¥ºn¥ zkvalit¬ují zp·soby psaní kód· a styl· webových strá-

nek. Zárove¬ jiº také nejsme tak jako v minulosti vázáni prohlíºet si tyto stránky pouze

z desktopových po£íta£· a notebook·, ale m·ºeme si je doslova �vzít s sebou� na cesty

� na chytrých telefonech, tabletech a mnoha dal²ích za°ízeních. Díky tomu se m·ºeme

k informacím uvedených na webových stránkách dostat tém¥° kdekoli a z jakéhokoli za-

°ízení. Sta£í, aby obsahovalo webový prohlíºe£ a bylo jej moºné p°ipojit k internetu.[9]

V následující kapitole se zam¥°ím na n¥které konkrétní webové stránky, které si

kladou za cíl pomoci handicapovaným lidem.
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2 TECHNOLOGIE TVORBY WEBU

P°i vytvá°ení webových stránek mohou vývojá°i p°i jejich £innosti v sou£asnosti vyuºít

nespo£et technologií, programovacích jazyk· a nástroj·. Tato kapitola obsahuje p°ehled

n¥kterých z nich se zam¥°ením na d·leºité oblasti, jeº byly vyuºity p°i tvorb¥ webové

aplikace, jenº vznikla v rámci této diplomové práce.

2.1 HTML + CSS + JavaScript

Spojení t¥chto t°í technologií najdeme v sou£asnosti na drtivé v¥t²in¥ webových apli-

kací. Kaºdá z nich má na stránkách na starost ur£itý úkol. HTML se stará p°edev²ím

o správu obsahu stránek, CSS má na starost gra�ckou úpravu tohoto obsahu a Ja-

vaScript slouºí k vytvá°ení dynamického chování jednotlivých prvk· na klientské £ásti

webu, tedy u uºivatele.[2]

2.1.1 HTML

HTML (Hypertext Markup Language) je jednoduchý zna£kovací jazyk, jehoº základy

se lze pom¥rn¥ snadno nau£it a pouºívá se jako základ pro de�nování významu obsahu

webových stránek. Za jeho vytvo°ením stál na po£átku 90. let minulého století Tim

Berners-Lee.

Jazyk HTML slouºil a dodnes slouºí pro psaní hypertextových dokument·, coº jsou

textové dokumenty, které obsahují tzv. hypertextové odkazy. Pomocí nich je moºné

p°enést se na jinou £ást tohoto dokumentu, p°ípadn¥ na úpln¥ nový dokument. Krom¥

prostého textu mohou dokumenty obsahovat také multimediální obsah jako nap°íklad

obrázky, zvuky £i videa.

První de�nici jazyka HTML vytvo°il v roce 1991 jiº zmín¥ný Tim Berners-Lee

v rámci projektu WWW. Tato verze ozna£ována jako HTML 0.9 obsahovala pouze zá-

kladní moºnost £len¥ní textu do n¥kolika logických úrovní, bylo moºné pouºít n¥kolik

druh· zvýrazn¥ní textu a p°idat do textu hypertextové odkazy a obrázky. Samoz°ejm¥

nároky uºivatel· se £asem zvy²ovaly, coº dalo vzniknout následující verzi.

Verze HTML 2.0 byla vydána v roce 1995 a dopln¥na do ní byla gra�ka a práce

s formulá°i.

Dal²í verze nesla ozna£ení HTML 3.2 a obsahovala novinky v oblasti tabulek a toku

textu okolo obrázk·. Byla to rovn¥º první verze standardu, který vznikl jiº pod kon-

sorciem W3C1).

Pokra£ováním byla v roce 1997 verze HTML 4.0, jeº p°iná²ela celou °adu nových

1)World Wide Web Consortium - https://www.w3.org/
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moºností p°edev²ím v oblasti pouºívání skript·, vkládání objekt·, vloºených doku-

ment· (obrázky, videa, zvuky, matematické výrazy apod.).

Poslední verzí aktuáln¥ pouºívanou je HTML 5. Na jejím vývoji spolupracovala or-

ganizace W3C spole£n¥ s WHATWG 2). Tak jako p°ede²lé verze je zachována kompati-

bilita s p°edcházejícími verzemi standardu HTML. Byly dopln¥ny elementy pro popis

obsahu (nap°. article, section), dále byla zavedena podpora p°ehrávání zvukových sou-

bor· a videosoubor· p°ímo v prohlíºe£ích, bez nutnosti instalace jakéhokoli dopl¬ku

a mnoho dal²ích. V¥t²ina z nich je v sou£asnosti podporována b¥ºn¥ pouºívanými

webovými prohlíºe£i, coº zna£n¥ uleh£uje práci vývojá°·.[4] [9]

Momentáln¥ jsou jiº vyvíjeny verze 5.1 a 5.2, které by podle plánu m¥ly spat°it

sv¥tlo sv¥ta na konci roku 2016, respektive v roce 20183).

Základním stavebním kamenem jazyka HTML jsou tzv. tagy, jinak °e£eno zna£ky.

Ty jsou dopln¥ny atributy, jenº vºdy ur£ují vlastnosti daného tagu.

2.1.2 CSS

Cascading Style Sheets (CSS) neboli kaskádové styly dokument· vznikly kv·li pot°eb¥

roz²í°ení moºností jazyka HTML. V za£átcích uºivatel·m sta£ilo zobrazení pot°ebného

obsahu na webových stránkách, kde nebyl kladen d·raz na p°esnou de�nici výsledného

vzhledu. Netrvalo v²ak dlouho, web se roz²í°il i do komer£ní sféry a díky tomu se

za£aly mnoºit poºadavky na moºnost lep²í kontroly výsledného vzhledu dokument·.

V první fázi byly do tag· p°idány nové atributy jako nap°íklad font pro ur£ení vzhledu

písma, nebo align pro ur£ení zarovnání. To se v²ak ukázalo jako pom¥rn¥ nevhodné

°e²ení, p°edev²ím kv·li dv¥ma hlavním d·vod·m � namísto struktury dokumentu se

do jejich kódu za£aly zapisovat spí²e de�nice gra�ckého vzhledu a navíc bylo pot°eba

tyto atributy nade�novat na kaºdém tagu zvlá²´. Docházelo tak k velké duplicit¥ kódu,

jenº v p°ípad¥ pot°eby upravit n¥který atribut nap°í£ celým dokumentem. To vyústilo

v nutnost tuto úpravu provést na velkém mnoºství tag·.

Za tímto ú£elem vznikly kaskádové styly (CSS), které dovolují odd¥lit de�nici vzhledu

od de�nice obsahu stránek. Navíc je díky nim moºné ur£it nap°íklad druh písma, zp·-

sob zarovnání, barvu a dal²í vlastnosti vhodné pro ur£itý tag. Tento styl se poté pouºije

v rámci celého dokumentu, p°ípadn¥ v rámci celého webu kdekoliv, kde se tento tag

vyskytne.

2)Web Hypertext Application Teechnology Working Group - https://whatwg.org/
3)https://dev.w3.org/html5/decision-policy/html5-2014-plan.html
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2.1.3 JavaScript

JavaScript je multiplatformní, objektov¥ orientovaný skriptovací jazyk, který se v sou-

£asnosti p°i tvorb¥ webových portál· t¥²í stále v¥t²í oblib¥. Vytvo°il jej v roce 1995

Brendan Eich, tehdy pod k°ídly spole£nosti Netscape. Javascript ur£itým zp·sobem

dopl¬uje zmín¥ný HTML pro zápis obsahu stránek a CCS pro de�nici designu, vzhledu

t¥chto stránek. Primárn¥ byl ur£en pro spou²t¥ní na stran¥ prohlíºe£e. Odezva na akce

uºivatele je tak tém¥° okamºitá, na rozdíl od podstatn¥ pomalej²í komunikace s webo-

vým serverem.[4]

JavaScript do statického HTML p°idává prvky interaktivity � validace správnosti

vypln¥ní formulá°·, oºivení webu v podob¥ r·zných m¥nících se obrázk·, pohybujících

se element· stránky, náhled· obrázk·, videí apod.

Nevýhodou Javascriptu je fakt, ºe je závislý na prohlíºe£i � v r·zných prohlíºe£ích se

skript m·ºe chovat odli²n¥. Rovn¥º si jeho pouºití m·ºe uºivatel v prohlíºe£i vypnout

a tak ve²keré skripty na stránce od°íznout.

2.1.4 Responzivní design

Nejedná se sice o konkrétní technologii jako v p°ípad¥ p°ede²lých t°í, ale povaºuji za

d·leºité zde tento termín zmínit a osv¥tlit jej. V minulosti, kdy si webové stránky zob-

razovali uºivatelé pouze na po£íta£i £i notebooku, pln¥ posta£ovalo navrhnout web tak,

aby byl dob°e £itelný na t¥chto za°ízeních. S p°íchodech internetu na mobilní za°ízení

se v²ak objevil nový problém, nebo chcete-li výzva � zobrazení stránek na displejích,

které se svou velikostí ani zdaleka neblíºí velikosti displeje b¥ºn¥ pouºívaných note-

book· £i velikosti monitor· desktopových po£íta£·. V po£átcích se objevila tendence

ponechat stávající weby tak, jak jsou a vytvo°it novou verzi speciáln¥ pro mobilní za-

°ízení. Jako p°íklad mohu uvést stránky �eských drah. Klasické stránky jsou dostupné

z URL http://www.cd.cz a mobilní verzi nalezneme na http://m.cd.cz.

Obr. 2.1 Mobilní (vlevo) a klasická verze webových stránek �eských drah
(vpravo)
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Nevýhodou tohoto °e²ení je pot°eba udrºovat v podstat¥ dva odd¥lené weby, vý-

hodou naopak rychlost na£ítání mobilní verze. A to p°edev²ím tehdy, pokud vezmeme

v potaz moºnou niº²í rychlost mobilního p°ipojení k Internetu. S tím je spojena i men²í

datová náro£nost, která pot¥²í uºivatele, jejichº mobilní p°ipojení je omezeno pomocí

datových limit·.

Dal²í moºností je vytvo°ení mobilní aplikace, kterou si uºivatel stáhne do svého

telefonu £i tabletu a pomocí které se m·ºe dostat k informacím, jeº mu chcete dát

k dispozici. Nevýhodou jsou náklady spojené s vývojem takovéto aplikace, rozmanitost

opera£ních systém· a hardwarových kon�gurací mobilních za°ízení, kterým je t°eba

danou aplikaci p°izp·sobovat. V neposlední °ad¥ také pot°eba si aplikaci nainstalovat

a p°ípadn¥ i pr·b¥ºn¥ aktualizovat.

T°etí moºností, která je aktuáln¥ stále více populární, je tzv. responzivní webde-

sign. Jedná se v podstat¥ o jeden web, který se v²ak vykresluje na r·zných za°ízeních

odli²ným zp·sobem. P°esn¥ji °e£eno záleºí na velikosti zobrazované plochy daného za-

°ízení. Podle ní se poté zobrazuje obsah stránek. V praxi volí vývojá°i n¥kolik úrovní

responzivnosti. Nap°íklad desktop s velkým displejem, notebook, tablet a mobil. Tyto

úrovn¥ si m·ºe vývojá° ur£it tém¥° libovoln¥.

Výhodou responzivního designu je pot°eba implementace pouze jednoho webu, kte-

rému je ale pot°eba v¥novat velkou pozornost p°edev²ím s ohledem na design jednotli-

vých úrovní responzivnosti. Obvykle se vyuºívá tzv. Mobile �rst p°ístup, který spo£ívá

v návrhu vzhledu stránek od nejmen²ího rozli²ení a pokra£uje k rozli²ením v¥t²ím.

Nevýhodou m·ºe být pro n¥které uºivatele skute£nost, ºe pokud zmen²ím okno webo-

vého prohlíºe£e, zm¥ní se mi i rozloºení stránky, které je závislé na ²í°ce zobrazovací

plochy.[11] [12]

Obr. 2.2 P°íklad responzivního webu pondios.cz
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Na obrázku vidíme p°íklad responzivního webu, který je dostupný z jedné URL

adresy, av²ak uºivatel·m je prezentován jinak na mobilním telefonu, tabletu i na note-

booku.

2.2 PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) je multiplatformní skriptovací jazyk, který je pouºíván

p°edev²ím p°i tvorb¥ dynamických webových stránek. První jeho verze spat°ila sv¥tlo

sv¥ta v £ervnu roku 1995 a od té doby bylo vydáno n¥kolik jeho verzí, p°i£emº poslední

z nich a zárove¬ nejaktuáln¥j²í nese ozna£ení 7.1.

Princip jazyka PHP spo£ívá v tom, ºe zapsaný kód je vykonán je²t¥ na stran¥ ser-

veru. Po jeho provedení je na klientskou £ást odeslána výsledná stránka jiº v £istém

HTML. Klient prohlíºející si webové stránky se tak ke zdrojovým kód·m v PHP ne-

dostane a vidí pouze výsledek jejich zpracování. Toto je hlavní rozdíl oproti jazyku

JavaScript, jenº se provádí aº na stran¥ klienta a uºivatel k n¥mu má p°ístup.[20]

Díky velmi rozsáhlé vývojá°ské komunit¥ jazyka, a také vzhledem k dob¥, po kterou

je jazyk vyvíjen a stále hojn¥ pouºíván, vznikla celá °ada framework·. Jako p°íklad

je moºné uvést Zend Framework4), CodeIgniter5) nebo £eský Nette Framework6) .

2.3 ASP.NET

Technologie ASP.NET je sou£ástí .NET Frameworku od spole£nosti Microsoft a je ná-

stupcem jazyka ASP. Oproti n¥mu je v²ak ASP.NET o poznání rychlej²í, a to p°edev²ím

díky vytvo°ení a pouºití kompilovaného kódu. Zárove¬ je díky tomu °ada chyb odhalena

jiº p°i vývoji v dob¥ kompilace a ne aº p°i b¥hu webové aplikace.

První verze ASP.NET 1.0 byla vydána v lednu 2002. V sou£asnosti je nejnov¥j²í verze

ozna£ena jako 4.6.1, jenº o�ciáln¥ spat°ila sv¥tlo sv¥ta v listopadu 2015. Následovníkem

m¥la být verze 5.0, av²ak spole£nost Microsoft se rozhodla celou tuto technologii p°evést

pod licenci open-source. Vzhledem k tomuto kroku a také velmi zásadním úpravám bylo

rozhodnuto o zm¥n¥ názvu na ASP.NET Core 1.0.[13]

Mezi výhody pouºití technologie ASP.NET m·ºeme za°adit schopnost simulace sta-

vového chování. Klasické pouºití bezstavového webového HTTP protokolu toto totiº ne-

umoº¬uje. Typickým p°íkladem pouºití ASP.NET je komunikace klient-server. Na kli-

entské stanici je vytvo°en poºadavek, který je odeslán na server. V¥t²inou se jedná

o reakci na n¥jakou uºivatelskou akci � stisk tla£ítka, odeslání formulá°e, poºadavek

na zobrazení stránky apod. Server tento poºadavek následn¥ p°ijme. Pokud se jedná

4)http://framework.zend.com
5)http://www.codeigniter.com
6)https://nette.org
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o korektní poºadavek a server je schopný jej zpracovat, provede to a následn¥ ode²le

zp¥t na klienta odpov¥¤. Ve �nální £ásti dojde na klientské stanici ke zpracování odpo-

v¥di ze serveru. Typicky je výsledek zobrazen uºivateli ve form¥ potvrzení korektního

provedení poºadované akce, zobrazení poºadované stránky aj.

Obr. 2.3 Schéma komunikace klient-server

2.4 ASP.NET MVC

Framework ASP.NET MVC je jak jiº název napovídá spojením technologie ASP.NET

a architektury MVC, coº umoº¬uje vyvíjet webové aplikace s podporou Frameworku

ASP.NET za vyuºití návrhového vzoru MVC (Model View Controller). Fakticky se

jedná o rozd¥lení aplikace do t°í £ástí, které spolu navzájem spolupracují a kaºdá z nich

má sv·j speci�cký úkol. [14]

• Model (datová vrstva) obsahuje business logiku a reprezentaci dat. Prakticky

se stará o p°ijetí parametr· zvenku a vydání poºadovaných dat. Velmi £asto

bývá dopln¥n tzv. ORM (Objektov¥-Rela£ní Mapování), která zp°ístup¬uje data

z datového úloºi²t¥ do formy objekt·, se kterými poté aplikace pracuje.

• View (prezenta£ní vrstva) se stará o zobrazení výstupu uºivateli. Za²ti´uje gra�c-

kou £ást aplikace a ur£uje, jakým zp·sobem bude výsledná stránka s informacemi

vypadat.

• Controller (aplika£ní vrstva) je jakýmsi prost°edníkem, který zaji²´uje komu-

nikaci mezi Uºivatelem, Modelem a View. Zaji²´uje poºadovanou funkcionalitu

aplikace, p°ebírá poºadavky od uºivatele, stará se o práci s daty atd.
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Typický p°íklad fungování MVC architektury je následující:

1. Uºivatel zadává URL adresu webu, respektive konkrétní poºadované stránky.

2. Controller, který má tuto stránku �na starosti�, si poºadavek p°evezme a poºádá

Model o pot°ebná data k této stránce.

3. Po dodání dat Modelem vyrenderuje Controller pat°i£né View a p°edá mu obdr-

ºená data.

4. View p°íjme data a vloºí je do p°ipravené ²ablony stránky.

5. Uºivateli je zobrazena kompletní poºadovaná webová stránka.

Obr. 2.4 Schéma funkce architektury MVC[14]

2.5 Databáze

Pod pojmem databáze je moºné si p°edstavit datové úloºi²t¥, kam jsou ukládána struk-

turované a organizované údaje, tedy jakousi kolekci informací, se kterými je moºné pra-

covat. V ²ir²ím slova smyslu se jedná o celý databázový systém, který se skládá z da-

tového úloºi²t¥ a tzv. S�BD (Systém °ízení báze dat), jenº poskytuje práv¥ prost°edky

pro práci s uloºenými daty � jejich vkládání, odstra¬ování, upravování, vyhledávání,

ale také nap°íklad r·zné statistiky nad uloºenými daty apod. Databáze jsou ve velké

mí°e vyuºívány p°i tvorb¥ webových stránek pro uchovávání pot°ebných informací.
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2.5.1 Microsoft SQL Server

Microsoft SQL Server, zkrácen¥ MS SQL, je rela£ní databázový systém od spole£nosti

Microsoft. První verze s ozna£ením Microsoft SQL Server 1.0 se objevila na trhu v roce

1989 a postupn¥ vznikaly dal²í a dal²í verze. Zásadní zlom p°i²el v roce 2000, kdy byla

vydána verze 8.0 a v²echny následující verze jsou s ní zp¥tn¥ kompatibilní. Jinak °e£eno

databáze pro verzi 8.0 pob¥ºí korektn¥ i na verzi 9.0 a dal²ích. Zatím poslední verze

12.0 byla vydána v roce 2014 a nese ozna£ení Microsoft SQL Server 2014.[15] [16]

Jakoºto rela£ní databázový systém m·ºe MS SQL obsahovat rela£ní databáze, coº jsou

zjednodu²en¥ °e£eno ur£itá úloºi²t¥ pro data. Zde jsou n¥které d·vody, kv·li kte-

rým se vlastn¥ databáze pouºívají.

• Databáze poskytuje rychlej²í p°ístup k dat·m neºli soubory.

• Databáze dovoluje a kontroluje svými mechanismy paralelní p°ístup k dat·m.

• Databáze obsahuje systém uºivatelských práv.

• Databáze umoº¬uje pomocí tzv. dotaz· pom¥rn¥ jednodu²e získat ur£itou mno-

ºinu dat, která vyhovuje poºadovaným kritériím.

Takováto databáze m·ºe obsahovat libovolné mnoºství tabulek, které slouºí k uklá-

dání dat, p°i£emº kaºdá tabulka obsahuje libovolné mnoºství záznam· (°ádk·). Kaºdý

z nich musí mít sv·j jedine£ný identi�kátor, tzv. primární klí£. Tímto termínem je ozna-

£ován jeden sloupec £i kombinace více sloupc·, kterým/i je jednozna£n¥ ur£en vºdy

jeden konkrétní °ádek v dané tabulce.

Dal²ím speci�kem pro rela£ní databáze je moºnost navzájem propojit jednotlivé

tabulky. K tomuto propojení slouºí tzv. cizí klí£e. Jedná se op¥t o jeden £i více sloupc·,

jenº umoº¬ují identi�kovat, které °ádky z r·zných tabulek spolu navzájem souvisí.[17]

2.5.2 MySQL

MySQL je databázový systém, jenº byl vyvinut spole£ností MySQL AB. Tu zaloºili

ve �védsku v roce 1995 pánové David Axmark, Michael Widenius a Allan Larsson.

Pozd¥ji v roce 2008 od ní odkoupila práva na MySQL spole£nost Sun Microsystems,

kterou o rok pozd¥ji koupila spole£nost Oracle Corporation. Ta se dnes také stará o její

vývoj.

Jelikoº se jedná o multiplatformní databázový systém, který je ²í°en pod bezplatnou

licencí GPL7) , je mezi vývojá°i pom¥rn¥ oblíben. A to p°edev²ím ve spojení s progra-

movacím jazykem PHP.

7)http://www.gnu.org/licenses/gpl-3.0.htm
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2.6 Objektov¥ rela£ní mapování (ORM)

V jakékoli webové aplikaci, která pot°ebuje ukládat n¥jaká svá data do databáze, sou-

borového systému, £i jiného datového úloºi²t¥, je t°eba vy°e²it vrstvu, která pro ni bude

poskytovat tato uloºená data. N¥kte°í vývojá°i si tuto mezivrstvu °e²í sami, v¥t²ina

se ale p°iklání k pouºití tzv, ORM systém·. Ty se starají o p°evod dat mezi jejich

úloºi²t¥m (rela£ní databází) a objektov¥ orientovaným programovacím jazykem. Jinak

°e£eno dokáºe ur£itým zp·sobem provázat objekty, jenº jsou pouºívány v programu,

s daty, které jsou uloºeny v neobjektové rela£ní databázi.

2.6.1 Entity Framework

Spole£nost Microsoft pro tuto £innost nabízí ORM nazvaný Entity Framework, jenº je

zaloºen na ADO.NET 8). Tento Entity Framework, zkrácen¥ EF, uleh£uje vývojá°·m

práci s databází. Ti díky n¥mu nemusí pracovat p°ímo s databází, ale vytvá°ejí dotazy

na t°ídy modelu v aplikaci a EF za n¥ °e²í jednoduché i sloºité dotazy do databáze

pro £tení a zápis poºadovaných dat. Postupem £asu vznikly t°i moºnosti jak za pouºití

EF vytvo°it modely objekt·.

• Database �rst je p°ístup, kdy máme existující databázi, na základ¥ které nám

EF vytvo°í do modelu odpovídající t°ídy a kontext.

• Model �rst je ozna£ením pro postup, kdy se pomocí modelování v EF vytvo°í

p°edloha pro databázi, kterou následn¥ EF vytvo°í.

• Code �rst je nejmlad²í a aktuáln¥ nejpouºívan¥j²í p°ístup, kde je základem

vytvo°ení C# t°íd, podle kterých EF vygeneruje databázové tabulky a pot°ebný

kontext. V rámci tohoto p°ístupu nabízí EF tzv. Migrations (migrace), kde je

schopen reagovat na zm¥ny modelu a podle toho v pr·b¥hu vývoje i automaticky

upravovat databázové schéma.

2.6.2 NHibernate

Rovn¥º se jedná o vysp¥lý ORM od spole£nosti Microsoft, av²ak zásadním rozdílem

je, ºe defaultn¥ nepodporuje p°ístupy Database �rst, Model �rst ani Code �rst. Ty je

moºné pouºít pouze s vyuºitím dal²ích komer£ních nástroj·. Obecn¥ se dá °íct, ºe NHi-

bernate je vhodné pouºít u rozsáhlých projekt·, kde jsou kladeny vysoké poºadavky

na ²kálovatelnost a výkon ORM, kde lehce p°evy²uje Entity Framework. V sou£asnosti

se v²ak sniºuje po£et vývojá°·, pracujících na této technologii a zárove¬ tak postupn¥

zpomaluje tempo implementace funkcí z nových verzí .NET Frameworku. Jeho budouc-

nost je tedy nejistá.[21]
8)https://msdn.microsoft.com/en-us/library/h43ks021.aspx
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2.7 Verzovací nástroje

V minulosti se ani mezi profesionálními vývojá°i ºádné verzovací nástroje nepouºívaly,

dnes je v²ak situace jiná a s verzovacími nástroji se m·ºeme setkat u drtivé v¥t²iny

projekt·. A nemusí se jednat pouze o tvorbu webových aplikací, ale obecn¥ jakýchkoli

aplikací bez rozdílu zam¥°ení £i pouºitého programovacího jazyka.

Jednou z moºností je pr·b¥ºn¥ si ukládat vºdy celý obsah adresá°e se zdrojovými

kódy bokem a v p°ípad¥ pot°eby se k n¥mu vrátit. Toto °e²ení je ale náro£né jak

na správu, která je v reºii vývojá°e, tak i na velikost pam¥ti, jeº tyto pr·b¥ºné zá-

lohy zabírají. �as, který zabere nalezení správného záloºního adresá°e, je také ur£it¥

nezanedbatelná záleºitost.

Druhou ur£it¥ vhodn¥j²í moºností je vyuºití verzovacího nástroje, jehoº hlavní úloha

je ve správ¥ zdrojových kód·. Konkrétn¥ v zaznamenávání provedených úprav tak,

abychom se k nim byli schopni zp¥tn¥ dostat a p°esn¥ zjistit jaké zm¥ny byly kdy v mi-

nulosti provedeny. Pokud na projektu spolupracuje více vývojá°·, m¥l by poskytovat

informaci i o tom, kdo z nich danou úpravu provedl.[22]

2.7.1 Subverison (SVN)

SVN neboli Subversion je nástupcem nástroje CVS (Concurrent Verisons Systém)9).

Jedná se o open-source systém zaloºený na centrálním repozitá°i, do kterého jsou zm¥ny

zdrojových kód· zaznamenávány, a ze kterého se po°izují kopie. Pokud k tomu máte

práva, m·ºete po staºení této kopie provád¥t úpravu kód· a tu poté odeslat do centrál-

ního repozitá°e. V n¥m je tedy vºdy uloºena poslední, nejaktuáln¥j²í verze zdrojových

kód·. Samoz°ejm¥ je ale moºné se dostat i ke star²ím takto uloºeným verzím kód·

v repozitá°i. Umoºn¥n je ale také v p°ípad¥ pot°eby výb¥r n¥které ze star²ích verzí

a jej následné staºení. Není nutné stahovat vºdy jen nejnov¥j²í verzi kód·.[22]

2.7.2 Team Foundation Server (TFS)

Team Foundation Server není jen klasickým verzovacím nástrojem pro správu zdro-

jových kód·, ale ukrývá v sob¥ i mnoho moºností pro správu dal²ích £ástí ºivotního

cyklu aplikací. Typickým p°íkladem je °e²ení poºadavk·, úkol·, chyb a realizovaných

zm¥n. Tedy dovoluje uchovávat informaci o tom, za jakým ú£elem byla daná zm¥na

v kódu provedena. P°ípadn¥ je moºné je²t¥ dopln¥ní informaci o provedeném testování

dané zm¥ny. Dal²í záleºitostí vyuºívanou p°edev²ím u v¥t²ích projekt·, je moºnost

spojení s buildovacími systémy. Nespornou výhodou je také moºnost vyuºití TFS neje-

nom p°es klasického .NET klienta pro Visual Studio, ale i pomocí webového klienta

9)http://www.nongnu.org/cvs
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v libovolném prohlíºe£i.[23]

2.8 Mapové podklady

Poskytovatel· kvalitních mapových podklad·, jenº je moºné pouºít na webových strán-

kách, existuje celá °ada. Níºe jsou uvedeny dva pro tento projekt nejvhodn¥j²í adepti

� Google Maps a Mapy.cz. Mimo tyto mohu zmínit nap°íklad je²t¥ projekt Open-

StreetMap10), který je tvo°en otev°enými daty a m·ºe do n¥j p°ispívat prakticky kdo-

koli. Dále jsou ve sv¥t¥ roz²í°eny i mapové podklady od spole£nosti Yahoo, Bing £i

HERE.

2.8.1 Google Maps

Google Maps jsou celosv¥tov¥ nejznám¥j²í a nejpouºívan¥j²í mapové podklady vyu-

ºívané webovými vývojá°i [19]. Google Maps nabízejí n¥kolik verzí API (Application

Programming Interface), v závislosti na oblasti pouºití. Jako p°íklad mohu uvést API

pro aplikace b¥ºící na za°ízeních s opera£ním systémem Android11) nebo pro za°ízení

s opera£ním systémem iOS12). Pro webové aplikace je potom z poskytovaných API ne-

vhodn¥j²ím kandidátem Google Maps JavaScript API13). To je jak jiº název napovídá

zaloºeno na programovacím jazyce JavaScript (viz kapitola 2.1.3). Vzhledem k obrov-

skému po£tu vývojá°·, kte°í toto API vyuºívají a velmi kvalitní a obsáhlé dokumentaci

na stránkách Google Developers, je moºné dohledat nespo£et návod· a °e²ených p°í-

klad· v£etn¥ £ástí zdrojových kód·.

2.8.2 Mapy.cz

Jedná se mapové podklady, které má pod svými k°ídly spole£nost Seznam.cz. D°íve byly

ur£eny pouze pro komer£ní vyuºití, ale aktuáln¥ je jejich pouºití zdarma i pro komer£ní

ú£ely. Navíc je zp°ístupn¥no Mapy API, jeº poskytuje celou °adu funkcionalit (nap°.

vyhledávání, plánování, m¥°ení, apod.), která je pr·b¥ºn¥ dopl¬ována o nové. Rovn¥º

mapové podklady jsou stále zkvalit¬ovány. Ur£itou nevýhodou je zam¥°ení vícemén¥

pouze na �eskou republiku a okolí, coº zna£n¥ omezuje cílovou skupinu vývojá°·. Ne-

moºnost najít informace pot°ebné k vývoji ur£ité funkcionality tak díky tomu m·ºe být

ur£itým problémem. Av²ak v¥°ím, ºe do budoucna bude Mapy API vývojá°i stále více

pouºíváno a tím dojde k roz²í°ení mnoºiny dostupných informací ohledn¥ nejr·zn¥j²ích

otázek spojených s pouºíváním mapových podklad· a jejich °e²ení.

10)https://www.openstreetmap.org
11)https://developers.google.com/maps/documentation/android-api/
12)https://developers.google.com/maps/documentation/ios-sdk/
13)https://developers.google.com/maps/documentation/javascript/
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3 EXISTUJÍCÍ WEBY PRO POMOC HANDICAPOVANÝM

Jelikoº se jádro mé diplomové práce zabývá pomocí handicapovaným, v této £ásti mé

práce zmapuji jiº existující projekty s podobným zam¥°ením. Na²el jsem jich opravdu

celou °adu. Od jednoduchých web· se základními d·leºitými údaji, p°es stránky r·z-

ných spolk· a sdruºení, aº po rozsáhlé webové portály obsahující nespo£etné mnoºství

informací a odkaz·. Pro p°íklad mohu uvést následující.

Komunitní weby:

• Vozejkov (http://www.vozejkov.cz)

• Vozka (http://vozka.org)

• �eská asociace paraplegik· (http://www.czepa.cz)

• Centrum Paraple (http://www.paraple.cz)

• Vozí£ká° (http://vozickar.com)

• �iju s handicapem (http://www.zijushandicapem.cz)

Weby s d·leºitými informacemi pro handicapované:

• Ministerstvo práce a sociálních v¥cí � Zdravotní postiºení (http://www.mpsv.

cz/cs/8)

• Národní rada osob se zdravotním postiºením �R (http://www.nrzp.cz)

• Katalog sociálních sluºeb ve Zlínském kraji (http://socialnisluzbyzk.cz)

Spolky a sdruºení:

• Svaz t¥lesn¥ postiºených Zlín (http://www.stp-zlin.cz)

• Alfa Handicap P°erov (http://www.alfaprerov.cz)

• Vozí£ká°i Ostrava (http://www.vozickari-ostrava.cz)

Tento uvedený seznam obsahuje pouze n¥kolik p°íklad· aktuáln¥ existujících stránek

v �R. Web· s tématikou pomoci handicapovaným lidem v²ak existuje u nás i v zahra-

ni£í nespo£et.
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3.1 Weby s mapováním p°ístupnosti míst

T¥ºi²t¥ mého projektu v²ak leºí p°edev²ím v pot°eb¥ p°edat informaci o zmapovaných

d·leºitých ve°ejných místech z hlediska jejich p°ístupnosti pro handicapované. Tedy

p°edev²ím pro osoby se sníºenou pohyblivostí a pro osoby upoutanými na invalidní

vozík. Jako základní stavební kámen tudíº bude slouºit mapa, na které budou získané

informace prezentovány. Tato my²lenka m¥ dovedla aº k následujícím, do jisté míry

moºná konkuren£ním °e²ením.

3.1.1 Vozejkmap.cz

Jedná se o projekt, který se skládá z webové aplikace a aplikace pro mobilní za°ízení

s opera£ními systémy Android a iOS, p°i£emº data jsou mezi t¥mito aplikacemi sdí-

leny. Podle informací uvedených v £ásti stránek �O projektu� data do systému zadávají

a ov¥°ují samotní vozí£ká°i. Zárove¬ je databáze t¥chto bezbariérových míst po dodr-

ºení licence Creative Commons CC BY-NC-SA 4.01) voln¥ p°ístupná k nekomer£nímu

pouºití. Jako mapové podklady jsou pouºity známé Google Maps.

Po zobrazení stránky zabírá hlavní £ást prostoru mapa, na níº jsou umíst¥ny zna£ky

jednotlivých míst. Lze mezi nimi vyhledávat, �ltrovat a zobrazovat si detaily k poºado-

vaným míst·m. Jak jsem jiº uvedl v p°edchozím odstavci, je zde k dispozici i moºnost

p°idání nového místa, které lze po vypln¥ní v²ech povinných polí odeslat ke schvá-

lení. Ov¥°ení obvykle probíhá do 24 hodin a poté je toto místo zobrazeno na map¥

pro v²echny náv²t¥vníky stránek.

Obr. 3.1 Webová stránka Vozejkmap.cz

Celkov¥ p·sobí °e²ení velmi profesionálním dojmem, coº je s velkou pravd¥podob-

ností zp·sobeno tím, ºe se na n¥m podílejí CZEPA (�eská asociace paraplegik·), spo-

1)http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0
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le£n¥ se �koda Auto a.s., Nadací Vodafone �R a s mnoha dal²ími partnery, jenº jsou

uvedeny na stránkách.

3.1.2 Mapybezbarier.cz

Stránka Mapybezbariér.cz vzniká pod zá²titou Nadace Charty 77 � Konta Bariéry

(http://www.kontobariery.cz), s podporou Ministerstva pro místní rozvoj a je �nan-

cována z prost°edk· Evropské unie, Evropského fondu pro regionální rozvoj. Z parter·

projektu bych zmínil nap°íklad Seznam.cz, Forpsi.cz, Asociaci kraj· �eské republiky

a Svaz m¥st a obcí �eské republiky. Webové stránky jsou zaloºeny na mapových pod-

kladech Google Maps.

Co se týká samotného obsahu, op¥t se jedná o podobný koncept jako v p°ípad¥ Vo-

zejkmap.cz, kde hlavní £ást prostoru zabírá mapa s jednotlivými místy. Je zde moºnost

�ltrovat podle p°ístupnosti a typu objektu.

Na stránkách nalezne také moºnost registrace, po níº m·ºe uºivatel vytvo°it tzv.

�Nové mapování� � zadat nové místo v£etn¥ nastavení p°ístupností, typu objektu, ad-

resy apod.

Obr. 3.2 Webová stránka Mapybezbarier.cz

3.1.3 Wheelmap.org

Projekt Wheelmap.org je spojením webové a mobilní aplikace, podobn¥ jako tuzemský

Vozejkmap.cz. Na rozdíl od n¥j se v²ak nevztahuje výhradn¥ na �eskou republiku, ný-

brº je zam¥°en celosv¥tov¥. Jedním z hlavních tv·rc· je Raul Krauthausen z N¥mecka,

který je sám upoután na invalidní vozík2). Op¥t jako v obou p°edchozích projektech mo-

hou p°ístupnost jednotlivých míst de�novat a p°idávat uºivatelé, kte°í se na stránkách

2)http://www.gisportal.cz/2011/08/state-of-the-map-2011-shrnuti-a-plany-do-budoucna-den-3/
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zaregistrují. Díky tomu aktuáln¥ m·ºeme v map¥ najít tém¥° 650 tis. míst po celém

sv¥t¥, p°i£emº velká v¥t²ina z nich je vozí£ká°·m p°ístupná3).

Coby zdroj mapových podklad· jsou pouºity data z OpenStreetMap4), coº je, jak jiº

název napovídá, otev°ený komunitní mapový systém, který je moºné ²í°it pod licencí

ODbL5) respektive pod licencí CC BY-SA2.06) , jenº se vztahuje ke kartogra�ckému

obsahu map, pokud je vyuºíván.

Obr. 3.3 Webová stránka Wheelmap.org

Pom¥rn¥ výraznou nevýhodou pro pouºití v �eské republice je fakt, ºe prozatím

chybí p°eklad stránek do £e²tiny. I kdyº valná v¥t²ina uºivatel· by ur£it¥ sáhla po slo-

venské verzi stránek � ta jiº aktuáln¥ podporovaná je. Jelikoº v²ak mobilní aplikace

pro Android jiº v £eské lokalizaci funguje, p°edpokládám, ºe nebude trvat dlouho a i tyto

webové stránky se do£kají svého p°ekladu.

3)https://community.wheelmap.org/en/about/press/
4)http://www.openstreetmap.org/about
5)http://opendatacommons.org/licenses/odbl/
6)http://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0/deed.cs
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3.2 Shrnutí existujících °e²ení

Ve srovnání se zam¥°ím pouze na poslední t°i zmín¥né p°íklady existujících webových

stránek zabývající se pot°ebou zobrazit místa z hlediska jejich p°ístupnosti t¥lesn¥

handicapovaným lidem na map¥. Tímto sm¥rem se chci ubírat i v p°ípad¥ mé diplomové

práce.

P°estoºe jsou stránky do jisté míry odli²né, m·ºeme si u nich v²imnout následujících

spole£ných rys·:

• Kvalitní mapové podklady

• Otev°ená databáze míst, do které m·ºe p°ispívat i ²iroká ve°ejnost

• Moºnost �ltrování mezi místy

• Moºnost zobrazení detailu k poºadovanému místu

• Za projektem a vývojem stojí rozsáhlý tým lidí

Pokud bych m¥l ur£it, která z variant se mi zdá jako nejpoveden¥j²í, nejpouºitel-

n¥j²í, a kterou bych v p°ípad¥ pot°eby vyuºíval, jedná se o první zmín¥nou aplikaci

Vozejkmap.cz. Její výhody oproti ostatním °e²ením vidím v mnoºství míst, která jsou

v ní zachycena. Alespo¬ tedy na území �eské republiky. V celosv¥tovém m¥°ítku má sa-

moz°ejm¥ aplikace Wheelmap.org navrch, jelikoº obsahuje t¥chto míst statisíce a dal²í

neustále p°ibývají. Rovn¥º moºnost vyhledávání a �ltrování v aplikaci Vozejkmap.cz

mi p°i²la jako dob°e pouºitelná a uºivatelsky p°ív¥tivá.

Informace, které jsem získal díky re²er²i existujících webových aplikací, jsem dále

vyuºil p°i návrhu a realizaci mé práce.
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II. PRAKTICKÁ �ÁST
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4 SPECIFIKACE ZADÁNÍ

Zadání vzniklo z nám¥tu Magistrátu m¥sta Zlína a jeho základním poºadavkem bylo

vytvo°ení interaktivního webu, ve kterém by byla uvedena d·leºitá místa ze Zlína

a okolí. U kaºdého z nich by poté m¥ly být k dispozici informace o p°ístupnosti t¥chto

míst pro vozí£ká°e a t¥lesn¥ handicapované spoluob£any, p°i£emº tato místa v£etn¥

jejich p°ístupností jiº má m¥sto zmapované. Zárove¬ ale tento v sou£asnosti aktuální

seznam míst má být moºné roz²í°it o nová místa, p°ípadn¥ upravovat ta stávající. Tuto

správu by m¥l zvládat b¥ºný uºivatel, konkrétn¥ n¥který z pracovníku magistrátu,

£emuº musí být administrátorská £ást systému uzp·sobena.

Mezi základní poºadavky, jenº byly pro systém vymezeny, a kterými jsem se p°i vý-

voji °ídil, pat°í n¥kolik níºe uvedených.

1. Místa (objekty)

Nejd·leºit¥j²ím stavebním prvkem aplikace má být místo neboli objekt. Ke kaº-

dému z nich musí aplikace dovolovat uloºení následující mnoºiny pot°ebných in-

formací:

• Název

• Poznámka

• Adresa

• Typy p°ístupnosti

• Kontakty

• Typy ²títk·

Aplikace rovn¥º musí dovolovat tyto informace v p°ípad¥ pot°eby pro jednotlivá

místa upravovat. Av²ak kompletní správa míst musí být zcela v rukou magistrátu.

Tedy jednotlivá místa nesmí zadávat anonymní uºivatelé, ale pouze kompetentní

pracovníci magistrátu, kte°í budou mít do webové aplikace p°ístup.

2. Uºivatelské role

Systém musí umoº¬ovat rozli²ení n¥kolika uºivatelských rolí, podle kterých se °ídí

p°ístupová práva k jednotlivým £ástem aplikace. Zde se uºivatelé rozd¥lí do dvou

hlavních £ástí:

• Nep°ihlá²ený uºivatel - klasický náv²t¥vník webových stránek

• P°ihlá²ený uºivatel - musí mít vytvo°en uºivatelský ú£et, kterému je na-

stavena ur£itá uºivatelská role. Po p°ihlá²ení pod ur£itou roli má moºnost
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provád¥t administraci t¥ch £ástí systému, ke kterým má jeho role povolený

p°ístup. Speci�ka jednotlivých rolí jsou popsány dále v kapitole 6.3.1.

3. Moºnost roz²i°itelnosti míst Seznam míst je sice v úvodní fázi projektu jiº

de�nován v rámci zmapovaných míst v publikaci o bezbariérovosti - viz kapitola

5.1, av²ak tento seznam není zcela jist¥ �nální a v budoucnu bude docházet k jeho

úpravám. I tuto skute£nost musí aplikace re�ektovat a být na ni p°ipravena. Musí

být tedy dostupná moºnost místa p°idávat, editovat a mazat.

4. Moºnost správy typ· p°ístupností P°i vytvá°ení zadání projektu existovalo

defaultních ²est druh· p°ístupností jednotlivých míst:

• P°ístupný

• �áste£n¥ p°ístupný

• Nep°ístupný

• P°ístupná toaleta - WC I

• P°ístupná toaleta - WC II

• Vyhrazené parkovací místo

V budoucnu je ale moºné, ºe p°ibudou nové kategorie. P°ípadn¥ bude pot°eba

zm¥nit informace k n¥které z jiº existujících. Kaºdé místo uvedené v aplikaci

m·ºe mít p°i°azeno libovolný po£et z t¥chto kategorií. V²echny tyto poºadavky

musí být aplikace schopna pokrýt.

5. Vyuºití ²títk· Jednotlivá místa je moºné za°azovat do ur£itých kategorií podle

jejich význam· a za°azení, p°i£emº tyto kategorie jsou ozna£ovány jako ²títky.

V aplikaci má být podle nich moºné místa �ltrovat a zobrazit si tak jen ur£i-

tou skupinu, £i vybranou mnoºinu skupin. Tyto ²títky op¥t musí mít moºnost

administrátorské správy.

Pro spln¥ní v²ech vý²e uvedených speci�ckých bod· zadání nebylo moºné pouºít

ºádný z jiº existujících webových projekt·. Jasn¥ de�nované uºivatelské role, £i uza-

v°enost celého systému vedly jasn¥ k pot°eb¥ vytvo°it novou webovou aplikaci na míru.
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5 NÁVRH APLIKACE

Po úvodním nastudování jiº vytvo°ených °e²ení následoval návrh p°edpoklad· a rys·,

které by m¥la má práce obsahovat a spl¬ovat. Základním stavebním kamenem byla

speci�kace poºadavk· na aplikaci a také následující publikace.

5.1 Publikace o bezbariérovosti

Jádrem mé práce je PDF dokument s názvem Vybrané instituce ve Zlín¥, Fry²táku,

Líp¥, Lukov¥, Sazovicích a �elechovicích nad D°evnicí z pohledu (bez)bariérovosti.

Tento p°ehled spadá do projektu s názvem Komunitní plánování sociálních sluºeb

ve Zlín¥. Zpracoval jej Odbor sociálních v¥cí Magistrátu m¥sta Zlína. Za vznikem stála

iniciativa pomoci t¥lesn¥ handicapovaným, poskytnout jim p°ehled p°ístupností d·leºi-

tých míst ve Zlín¥ a okolí. Konkrétn¥ je dokument zam¥°en na vzd¥lávací, informa£ní,

správní, zdravotní a poradenské instituce, dále kulturní a sportovní za°ízení, restaurace

a dopravu.[1]

Dokument obsahuje legendu typ· p°ístupností, jejichº kategorie v£etn¥ ikon jsou

uvedeny v tabulce níºe.

Tab. 5.1 Legenda kategorií p°ístupností

Kategorie Ikona kategorie
Objekt p°ístupný

Objekt £áste£n¥ p°ístupný

Objekt nep°ístupný

P°ístupná toaleta � WC I

P°ístupná toaleta � WC II

Vyhrazené parkovací místo
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Struktura publikace je p°ehledná, jednotlivé místa jsou rozd¥leny podle polohy a ná-

sledn¥ podle typu za°azení, nap°. Ve°ejná správa, Kultura, �kolství, Zdravotnická za-

°ízení, Ve°ejná parkovi²t¥ apod. U kaºdého místa jsou de�novány tyto £ty°i základní

typy informací:

• Název

• Kontakty

� Adresa místa

� Odkaz na web

� E-mail

� Telefon

• P°ístupnost objektu

• Poznámka

P°íklad n¥kolika míst z uvedené publikace m·ºeme vid¥t na obrázku 5.1. Je z n¥j patrno,

ºe kaºdé místo m·ºe mít více kategorií p°ístupnosti.

Obr. 5.1 Publikace Vybrané instituce ve Zlín¥, Fry²táku, Líp¥,
Lukov¥, Sazovicích a �elechovicích nad D°evnicí z pohledu

(bez)bariérovosti
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5.2 Informace získané z existujících °e²ení

V úvodní £ásti mé práce jsem provád¥l re²er²i existujících °e²ení web·, které mají

za úkol pomáhat handicapovaným lidem. V kapitole 1.2 jsem uvedl n¥kolik bod·, jenº

mají spole£né v²echny t°i zmi¬ované weby. Nyní z nich musím vybrat ty, které jsou

vhodné i pro mé °e²ení.

1. Kvalitní mapové podklady

S tímto naprosto souhlasím, kvalitní mapa jako základ aplikace bude opravdu

d·leºitým bodem mé práce.

2. Otev°ená databáze míst, do které m·ºe p°ispívat i ²iroká ve°ejnost

Tento bod do své práce zahrnout nemohu, jelikoº mají být místa zcela ve správ¥

Magistrátu m¥sta Zlín. Po£áte£ní data budu £erpat z publikace o bezbariéro-

vosti, viz kapitola 5.1. Dal²í úpravy � p°idání, odebrání £i editaci budou mít jiº

na starost zam¥stnanci magistrátu.

3. Moºnost �ltrování mezi místy

Op¥t se jedná o £ást aplikace, která je podle mého velmi d·leºitá a kterou chci

zahrnout i do svého °e²ení.

4. Moºnost zobrazení detailu k poºadovanému místu

Tento bod beru jako samoz°ejmost, jenº se musí objevit i v mé práci. Zobrazení

konkrétních informací pro zvolené místo je nutností.

5. Za projektem a vývojem stojí rozsáhlý tým lidí

Tento bod jiº z podstaty diplomové práce nem·ºu splnit, av²ak b¥hem vývoje své

práce ji budu konzultovat jak se svým vedoucím diplomové práce panem doc. Ing.

Ji°ím Vojt¥²kem, Ph.D., tak s kolegy, známými a kamarády, kte°í se tvorbou web·

zabývají, abych dosáhl co moºná nejlep²ího kone£ného výsledku. Samoz°ejmostí

je potom p°izp·sobení webu poºadavk·m a p°áním Magistrátu m¥sta Zlína.
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6 IMPLEMENTACE, POU�ITÉ TECHNOLOGIE

Praktická £ást mé práce spo£ívala ve vytvo°ení webové aplikace, která má za cíl usnad-

nit ºivot p°edev²ím t¥lesn¥ handicapovaným lidem ze Zlína a okolí. Konkrétn¥ by se

díky ní m¥li dov¥d¥t informace o dostupnosti d·leºitých míst v okolí jejich bydli²t¥

z hlediska jejich p°ístupnosti. Jinak jednodu²e °e£eno mým úkolem bylo vytvo°it webo-

vou prezentaci na základ¥ Publikace o bezbariérovosti, kterou jsem popsal v kapitole

5.1, jenº by vhodným zp·sobem prezentovala informace v ní obsaºené.

6.1 Vývoj webové aplikace

Webovou aplikaci jsem tvo°il ve frameworku ASP.NET MVC 5 spole£nosti Microsoft

s pouºitím JavaScriptové knihovny jQuery1) a s vyuºitím dal²ích technologií, které jsou

popsány v teoretické £ásti mé práce, v kapitole 2. V této £ásti textu je uvedeno jejich

praktické pouºití p°i realizaci webové aplikace s vyuºitím n¥kolika dal²ích technologií

a vývojových nástroj·, které dopomohly zlep²it návrh a zkvalitnit tvorbu samotného

projektu.

6.1.1 TFS (Team Foundation Server)

V dne²ní dob¥ jsou p°i vývoji aplikací vyuºívány verzovací nástroje, které usnad¬ují

vývojá°·m implementaci a kontrolu nad zdrojovými kódy a jejich úpravami. P°i vývoji

mé aplikace jsem zvolil verzovací nástroj Team Foundaiton Server, respektive jeho

online verzi Visual Studio Online, jenº Microsoft nabízí. Do p¥ti lidí je jeho pouºití

bezplatné, za kaºdého dal²ího vývojá°e je nutné zaplatit ur£itý m¥sí£ní poplatek. Tuto

situaci jsem v²ak nemusel °e²it, jelikoº jsem na projektu pracoval sám. Dal²í nespornou

výhodou je záloha takto verzovaných zdrojových kód· a moºnost k nim p°istupovat

tém¥° odkudkoliv, sta£í webový prohlíºe£ a p°ipojení na internet. P°íklad z webového

rozhraní TFS je vid¥t na obrázcích níºe.

1)https://jquery.com
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Obr. 6.1 Struktura projektu ve webovém rozhraní TFS

Díky TFS je moºné vytvá°et tzv. changesety, coº jsou ur£ité sady zm¥n ve zdrojových

kódech aplikace. Díky tomuto verzování zdrojových kód· je moºné jednodu²e dohledat,

jaké zm¥ny byly ve kterém changesetu provedeny a najít tak p°ípadn¥ p°í£inu problému,

který d°íve v aplikaci nebyl, ale objevil se tam aº spole£n¥ s n¥kterou z pozd¥j²ích úprav.

Této moºnosti jsem v projektu sám n¥kolikrát vyuºil. Navíc jsem díky tomu m¥l projekt

zálohovaný i v p°ípad¥ poruchy mého po£íta£e, na kterém jsem práci tvo°il.

Obr. 6.2 Detail changesetu ve webovém rozhraní TFS

6.1.2 Responzivní design webu

Jedním z úkolu zadání mé diplomové práce bylo zajistit responzivnost vytvo°ené webové

aplikace, tedy aby se do ur£ité míry p°izp·sobovala za°ízením, respektive jejich dis-

plej·m, na kterých je zobrazována. Za tímto ú£elem jsem zvolil pouºití frameworku

Boostrap, který jsem doplnil o vlastní úpravy vzhledu aplikace s vyuºitím kaskádových

styl· (CSS) a JavaScriptu.
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Bootstrap

Bootstrap je frontedový Framework pouºívaný p°i vytvá°ení webových aplikací. N¥-

kdy je také ozna£ován jako �responzivní framework�, i kdyº ve skute£nosti ne°e²í pouze

responzivnost webu, nýbrº celou °adu dal²í d·leºitých oblastí. Jedná se nap°íklad

o práci s typogra�í, formátováním tabulek, tvorby layoutu stránky a p°edev²ím vytvá-

°ení komponent uºivatelských rozhraní. Bootstrap vyuºívá HTML, CSS a JavaScript

a byl vyvinut spole£ností Twitter, Inc.[18]

V diplomové práci jsem vyuºil Bootstrap p°edev²ím p°i °e²ení základního layoutu

stránky, v£etn¥ �mobilního menu�. Rovn¥º v administrátorské £ásti aplikace byly vy-

uºity moºnosti tohoto frameworku. Konkrétn¥ n¥které jeho formulá°ové komponenty

� tla£ítka, vstupní formulá°ová pole - tzv. inputy, varovná oznámení. Za pomoci bo-

otstrapu bylo také dosaºeno responzivnosti webových stránek, tedy jejich zobrazení

na r·zných velikostech a rozli²eních displej·, od telefon·, p°es tablety aº po stolní po-

£íta£e. Jednoduché otestování p°echod· je moºné zmen²ením £i zv¥t²ením okna webo-

vého prohlíºe£e.

Gra�cké rozvrºení hlavní stránky (Layout)

Základní struktura hlavní stránky klade d·raz na zobrazení mapy s jednotlivými

místy. Mapa zobrazující mapové podklady od spole£nosti Google, Inc. je dopln¥na

o ikony jednotlivých míst. Tato £ást zabírá v¥t²inu prostoru stránky jak je vid¥t na ob-

rázku níºe.

Obr. 6.3 Gra�cké rozvrºení hlavní stránky pro PC

V horní £ásti se nachází menu, které se v p°ípad¥ zobrazení na za°ízeních s malým

rozli²ením displeje, p°eskupí do tzv. sandwich menu2), coº je responzivní menu, kde jsou

jednotlivé jeho poloºky se°azeny nikoli horizontáln¥ do ²í°ky jako v klasickém zobrazení,
2)https://www.newfangled.com/user-experience-mobile-menus-and-nav-burgers
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ale vertikáln¥ pod sebou. Ve spodní £ásti je vytvo°ena pati£ka stránky, která je pevn¥

p°ichycena ke spodní £ásti stránky. P°i zm¥nách vý²ky okna prohlíºe£e se tedy m¥ní

pouze velikost segmentu s mapou a menu i pati£ka z·stávají umíst¥ny stejn¥. P°íklady

zmín¥ného menu jsou vid¥t na následujícím obrázku.

Obr. 6.4 Pouºití sandwich menu u mobilního zobrazení stránek

Administrátorská sekce byla také vytvo°ena s p°ihlédnutím k moºnosti správy d·-

leºitých dat systém· v mobilních za°ízeních - telefonech a tabletech. Na uvedených

obrázcích je vid¥t náhled aplikace na klasickém po£íta£i, dále zobrazení na tabletu

a také na mobilním telefonu.

Obr. 6.5 Administrátorská sekce zobrazena v PC
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Obr. 6.6 Administrátorská sekce zobrazena v tabletu

Obr. 6.7 Administrátorská sekce zobrazena v mobilním telefonu

6.1.3 Google Maps � mapové podklady

Jak bylo zmín¥no v p°ede²lém odstavci, v¥t²inu hlavní stránky má zabírat mapa. Bylo

tedy pot°eba sáhnout ke kvalitním mapovým podklad·m. Zárove¬ by zvolené mapy

m¥ly také nabízet moºnost posunu na map¥, p°ibliºování a oddalování apod. Rozhod-

nutí padlo na pouºití mapových podklad· spole£nosti Google, Inc., která poskytuje

mimo základní zobrazení mapy i pokro£ilé moºnosti pro práci s mapou pomocí Google

Maps JavaScript API (viz kapitola 2.8.1). To podporuje moºnost vkládání vlastních

zna£ek p°ímo do mapy, £ehoº jsem vyuºil pro zobrazení jednotlivých míst na map¥.

S pouºitím mapových podklad· je svázána nutnost vygenerování a pouºití tzv. API-

KEY, coº je jedine£ný identi�kátor, který umoº¬uje pouºití tohoto API a váºe se
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na vývojá°ský ú£et a projekt, na kterém mají být mapy zobrazovány. Jistým omeze-

ním t¥chto mapových podklad· je moºnost bezplatného pouºití do 25 tisíc zobrazení

za den. Nad tuto hodnotu je jiº vyuºívání API zpoplatn¥no. S takovouto náv²t¥vností

se ale u projektu vzhledem k jeho zam¥°ení nedá po£ítat.

Níºe na obrázcích je vid¥t moºnost zobrazení r·zných typ· mapových podklad·,

p°i£emº se jedná o totéº místo. Na druhém obrázku je navíc vid¥t detail s bliº²ími

informacemi o vybraném míst¥.

Obr. 6.8 Defaultní styl zorbazení mapy

Obr. 6.9 Satelitní zobrazení mapy s detailem objektu

Samotné vloºení základní mapy na web je pom¥rn¥ jednoduché. P°íklad £ásti zdro-

jového kódu je vid¥t na níºe uvedeném obrázku. Jedná se o nastavení div elementu

stránky s atributem id = map, do n¥hoº je umíst¥na mapa. Jsou nastaveny základní

parametry jako p°iblíºení, vycentrování mapy, povoleny ovládací prvky a povoleno zob-
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razeni StreetView3). Vloºení mapy do stránky bylo pouºito, krom¥ jiº uvedeného zob-

razení na hlavní stránce, také v administrátorské £ásti p°i zadávání p°ípadn¥ editaci

míst.

Obr. 6.10 Zdrojový kód pro vloºení mapy do stránky

Jelikoº bude ve Zlín¥ a okolí na map¥ zobrazeno velké mnoºství míst, respektive

zna£ek t¥chto míst, coº by vedlo k obrovské nep°ehlednosti, musel jsem tuto otázku

zobrazování velkého po£tu zna£ek vy°e²it. Ve spojení s Google Maps Javascript API

jsem pouºil JavaScriptovou knihovnu MarkerClusterer for Google Maps v34). Jejím

úkolem je p°edev²ím shlukování zna£ek tak, aby jich nebylo v jednom okamºiku na map¥

neúm¥rn¥ velké mnoºství. Tento problém je °e²en vytvo°ením zástupné zna£ky, která

pod sebou ukrývá v¥t²í mnoºství p·vodních zna£ek, p°i£emº je v ní uveden po£et t¥chto

zastoupených zna£ek. P°íklad rozdílu zobrazení mapy se zna£kami bez a s °e²ením

pomocí shlukování zna£ek je uveden na obrázku níºe.

Obr. 6.11 Mapa bez shlukování zna£ek (vlevo) a mapa s vyuºitím
shlukování (vpravo)

3)https://www.google.com/maps/streetview
4)https://github.com/googlemaps/js-marker-clusterer



UTB ve Zlín¥, Fakulta aplikované informatiky 44

6.2 Databáze a ORM

Pro ukládání pot°ebných dat v aplikaci jsem zvolil pouºití rela£ní databáze, coº je

v dne²ní dob¥ standardem na poli webových aplikací. Konkrétn¥ jsem vyuºil databá-

zový systém Microsoft SQL Server od spole£nosti Microsoft (viz kapitola 2.5.1). Jedná

se o prov¥°enou, odlad¥nou a v praxi velmi £asto pouºívanou technologii, která se navíc

velmi dob°e hodí pro pouºití ve spojení s objektov¥ rela£ním mapování pomocí Entity

Frameworku (EF). Ten se rovn¥º v sou£asnosti t¥²í velké oblib¥ vývojá°·. Jeho pou-

ºití je bezpochyby vhodné pro men²í a st°ední projekty, coº ten m·j systém spl¬uje.

Pro rozsáhlé projekty a pro projekty pracující s velkým mnoºstvím dat je pravd¥po-

dobn¥ vhodn¥j²í pouºití technologie NHibernate. Pro výb¥r EF ale hovo°í i fakt, ºe vý-

voj v n¥m je pom¥rn¥ rychlý, má strmou u£ící k°ivku a hodí se v p°ípad¥, kdy máme

ve správ¥ i fyzický model DB, coº se v mém p°ípad¥ stalo.

6.2.1 Entity Framework

Jak jsem zmínil, Entity Framework je dob°e pouºitelný ve spojení s Microsoft SQL

databází. V aplikaci jsem vyuºil tzv. Model �rst p°ístup. Díky tomu dokáºe EF podle

t°ídy v aplikaci vytvo°it odpovídající tabulku v databázi. Pokud v aplikaci vytvo°ím

objekt této t°ídy, je moºné jej za pomoci EF uloºit do této p°ipravené databázové

tabulky. P°íkladem vyuºití v mém projektu m·ºe být následující situace. V aplikaci

jsem pot°eboval pracovat s t°ídou Objekt, jenº zastupuje jednotlivé objekty (místa).

Vytvo°il jsem tedy v jazyce C# odpovídající t°ídu.

Obr. 6.12 De�nice t°ídy Objekt

Za pomoci EF jsem v databázi vytvo°il odpovídající tabulku nazvanou Objekt.

Na vý²e uvedeném p°íkladu je navíc vid¥t i princip, jakým se v Entity Frameworku
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mohou de�novat vazby 1:1 a M:N mezi t°ídami v aplikaci, respektive mezi tabulkami

v databázi. Samoz°ejm¥, ºe je moºné pouºít i vazbu 1:N, ale ta na tomto p°íkladu

ne�guruje.

Pro provázání 1:1 slouºí dvojice atribut· public int? AdresaID a public virtual

Adresa Adresa ur£uje, ºe v tabulce Objekt bude �gurovat cizí klí£ z tabulky Adresa.

Tedy ºe pro jeden Objekt bude moºné de�novat vºdy jednu Adresu. Schéma tohoto

vztahu v databázi je vid¥t na obrázku níºe.

Obr. 6.13 P°íklad vazby 1:1

Vazbu 1:N jsem pouºil v projektu nap°íklad u typ· kontakt·. Kaºdý objekt m·ºe

mít de�novánu celou °adu kontakt·. Kaºdý tento kontakt v²ak musí mít sv·j typ �

je pot°eba mít informaci o tom, zda se jedná o telefonní spojení, webovou stránku,

e-mailovou adresu aj. Zde vznikl prostor pro vazbu mezi samotnými kontakty a typem

kontaktu.

Obr. 6.14 P°íklad vazby 1:N

P°íkladem vazby M:N je poté atribut public virtual ICollection<Stitek> Stitky.

Na t°íd¥ Objekt je ale pouze polovina pot°ebné informace, protoºe i na t°íd¥ Stitek

musí být uvede-na zp¥tná vazba na Objekt jako public virtual ICollection<Objekt>

Objekty. Pokud provedeme oboustrannou de�nici vazby, EF je díky tomu schopno

interpretovat poºadovanou vazbu M:N i do databáze. Ve výsledku je v databázi vy-

tvo°ena tzv. vazební tabulka, která v sob¥ obsahuje alespo¬ dva sloupce, ve kterých

jsou ukládány identi�kátory dvou propojovaných entit. Jako p°íklad této M:N vazby

mohu z projektu zmínit propojení t°íd Objekt a Stitek, kdy jeden objekt m·ºe mít
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p°i°azeno více ²títk· a naopak jeden ²títek m·ºe mít p°i°azeno více objekt·. Muselo

tak dojít k vytvo°ení vazební tabulky, která v kaºdém záznamu obsahuje identi�kátor

objektu a ²títku. Díky uvedení vý²e zmín¥né dvojice atribut· EF pozná, ºe chceme

t°ídu Objekt a Stitek propojit pomocí vazby M:N a díky tomu se postará o vytvo°ení

pot°ebné vazební tabulky.

Obr. 6.15 P°íklad vazby M:N

6.2.2 Entity Framework � Migrations (Migrace)

Entity Framework mi pomohl na základ¥ de�nic jednotlivých t°íd p°ipravit pot°ebné

databázové tabulky. P°i vyvíjení aplikace jsem se ale dostal do situace, kdy jsem pot°e-

boval provést zm¥ny na n¥kterých d°íve de�novaných t°ídách, nap°íklad p°idat nebo

odebrat n¥jaký atribut. Za tímto ú£elem jsem pouºil tzv. migrace (migrations). Jedná

se o jednu z funkcionalit EF, která dovoluje ur£itým zp·sobem verzování databáze �

p°echod mezi jednotlivými verzemi tam i zp¥t. Na za£átku jsem si vytvo°il první in-

cializa£ní migraci, která m¥la za úkol základní nastavení databáze, v£etn¥ vytvo°ení

prvotní verze tabulek. V mém p°ípad¥ nesla název 201512112359290_ObjektAdresa,

jenº se skládal z £asové zna£ky jejího vytvo°ení, ke které jsem p°idal ozna£ení, £eho

se tato migrace týká. Výpis posloupnosti jednotlivých migrací je vid¥t na následujícím

obrázku.

Obr. 6.16 Seznam migrací
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P°ehled d·leºitých databázových tabulek, jejich atribut·, datových typ· a povin-

ností je uveden v p°íloze P2. Níºe na obrázku jsou uvedeny tyto d·leºité databázové

tabulky a jejich vzájemné propojení.

Obr. 6.17 Diagram d·leºitých databázových tabulek systému

6.3 Administrátorská £ást systému

Jedním z hlavním poºadavk· na systém, který �guruje i mezi body o�ciálního zadání

mé diplomové práce, je vytvo°ení administrátorské £ásti systému, jenº má dovolovat

snadnou správu míst a uºivatelských ú£t·. Vzhledem k tomuto faktu musí aplikace

dovolovat vytvá°ení uºivatel· (uºivatelských ú£t·). Kaºdý z nich poté bude mít ur£enu

tzv. systémovou roli, která bude p°esn¥ vymezovat, jaké sekce z administrátorského

rozhraní systému bude mít daný uºivatel dostupné. Kaºdá ze ²esti vytvo°ených sekcí

je popsána níºe v této kapitole.

6.3.1 Uºivatelé a uºivatelské role

V systému jsou vedle klasického náv²t¥vníka, u kterého není vyºadována ºádná regis-

trace ani p°ihlá²ení, vytvo°eny t°i uºivatelské role, jenº vyºadují p°ihlá²ení k p°edem

de�novanému uºivatelskému ú£tu. P·vodn¥ byly vytvo°eny pouze dv¥ � Admin a Pra-

covník. Pozd¥ji b¥hem vývoje p°ibyla je²t¥ jedna role Zadavatel. Na následující tabulce
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je uveden p°ehled rolí a jejich moºnosti p°ístupu do jednotlivých sekcí administrátorské

£ásti.

Tab. 6.1 P°ehled p°ístupu k administrátorským sekcím podle
uºivatelských rolí

Admin Pracovník Zadavatel
Správa objekt· ! ! !*
Správa ²títk· ! ! �
Správa p°ístupností ! ! �
Správa typ· kontakt· ! ! �
Správa stránky O projektu ! ! �
Správa uºivatel· ! � �
* Uºivatel s rolí Zadavatel nemá ve Správ¥ objekt·
oprávn¥ní smazat existující objekt.

6.3.2 P°ihla²ování, autorizace a autenti�kace

Jelikoº je pot°eba mít v aplikaci rozd¥leny uºivatele podle vý²e jejich práv, bylo t°eba

vy°e²it dv¥ základní v¥ci � jak vytvo°it uºivatelský ú£et a jak se k existujícímu ú£tu

p°ihlásit. Vytvo°ení uºivatelského ú£tu je popsáno níºe v kapitole 6.3.8. V této £ásti se

zam¥°ím na p°ihla²ovací proces.

Pro up°esn¥ní je pot°eba de�novat dva pojmy, které s p°ihlá²ením a následnou prací

v aplikaci pod ur£itým uºivatelem, by m¥ly být z°ejmé a objevují se tém¥° ve v²ech

publikacích ohledn¥ zabezpe£ení webových aplikací.[24]

1. Autentizace (Authentication)

Pod tímto termínem se v podstat¥ skrývá proces uºivatelského p°ihlá²ení. Auten-

tizace ozna£uje ov¥°ení uºivatele, ºe je skute£n¥ tím, za koho se vydává. V drtivé

v¥t²in¥ webových aplikací je autentizace tvo°ena kontrolou zadaného uºivatel-

ského jména a odpovídajícího hesla. Existuje ale i také tzv. dvoufaktorová auten-

tizace, která spo£ívá v posloupnosti dvou nezávislých ov¥°ení. Jako p°íklad mohu

uvést p°ihla²ování do internetového bankovnictví, kde je t°eba zadat p°ihla²o-

vací jméno a správné heslo. Pokud splníme tuto první £ást, systém ode²le SMS

na telefonní £íslo p°i°azené k tomuto uºivatelskému ú£tu. Pro úsp¥²né p°ihlá²ení

je poté t°eba je²t¥ zadat i kód, který je doru£en pomocí zmín¥né SMS.

2. Autorizace (Autorization)

Autorizací se rozumí proces, kdy je autentizovaný uºivatel ov¥°ován, zda má

p°ístup k poºadovanému obsahu webových stránek, na který se snaºí p°istoupit.
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Samoz°ejm¥ zde není °e²eno pouze, zda má £i nemá k poºadovanému p°ístup,

ale i jaký typ p°ístup mu má být povolen � zda m·ºe obsah pouze £íst, nebo jej

m·ºe editovat, p°ípadn¥ má moºnost vytvá°et nové záznamy apod.

ASP.NET Identity

Pro práci s rolemi a uºivatelskými ú£ty jsem ve své práci pouºil technologii ASP.NET

Identity5). Podporuje jak moºnost autentizace uºivatele, tak i následnou autorizaci

uºivatele pro jednotlivé £ásti aplikace. Navíc defaultní nastavení databázových tabulek,

které slouºí k ukládání pot°ebných informací o uºivatelích a jejich rolích, je moºné

podle pot°eb modi�kovat. Tuto moºnost jsem prozatím v aplikaci nevyuºil a pln¥ mi

pro mé pot°eby dosta£ovala p°edde�novaná struktura. Pro p°ihla²ování slouºí klasický

jednofaktorová autorizace pomocí uºivatelského jména a hesla. V budoucnu by ale

v p°ípad¥ pot°eby bylo moºno do systému doplnit nap°íklad ov¥°ování je²t¥ i pomocí

SMS kódu.

6.3.3 Správa objekt·

St¥ºejním bodem projektu jsou objekty, nebo jinak °e£eno místa, okolo kterých je celá

aplikace postavena. V administrátorské £ásti má tedy ur£it¥ své místo správa t¥chto

míst. Na obrázku níºe je vid¥t úvodní p°ehled objekt·, ve kterém je moºné fultextov¥

vyhledávat £i si tabulku se°adit podle n¥kterého z uvedených sloupc·. Uºivatel zde má

p°ístup k moºnostem vytvo°ení nového objektu, p°ípadn¥ editaci nebo odstran¥ní jiº

existujících.

Obr. 6.18 Správa objekt· � úvodní stránka

5)http://www.asp.net/identity
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Zadání nového objektu (místa) probíhá na formulá°i, který je uveden na obrázku

6.19. Vytvo°ení nového objektu. První poloºku, která se nabízí k vypln¥ní, je název

objektu. Poté je moºné vyplnit poznámku. Toto pole obsahuje WYSIWYG editor,

který dovoluje mimo klasickou poznámku ve form¥ jednoduchého textového °et¥zce

i moºnost základního formátování textu. Volby jako tu£né £i podtrºené písmo, kur-

zíva, výb¥r velikosti a barvy písma, jeho zarovnání, £íslování nebo vloºení odkazu byly

p°idány na poºadavek pracovník· magistrátu m¥sta Zlín. V²echny tyto moºnosti jsou

ihned po jejich aplikaci zobrazeny a uºivatel tak vidí p°ímo výsledek, v n¥mº bude

poznámka uloºena a pozd¥ji i zobrazována náv²t¥vník·m. V aplikaci jsem zvolil pou-

ºití WYSIWYG editoru NicEdit6), který je p°ehledný a nabízí moºnosti editace, jenº

odpovídají poºadavk·m.

Dal²í £ásti formulá°e je ur£ena pro zadání adresy v£etn¥ ozna£ení místa na map¥

tam, kde bude zobrazen náv²t¥vník·m stránek. Po zadání ulice, £ísla popisného a orien-

ta£ního, m¥sta a PS� je moºné tla£ítkem �Najít místo na map¥ podle adresy� vyhledat

pozici objektu na map¥. Pro tuto £innost je vyuºito moºností Google API pro vyhle-

dávání. Pokud toto ur£ení polohy není dostate£n¥ p°esné, je moºné v map¥ ukazatel

(ikonu) objektu posunout podle pot°eby, p°i£emº posun se provádí kliknutím a taºe-

ním ikony objektu na poºadované místo. Automaticky jsou potom dopln¥ny pole pro

zem¥pisnou ²í°ku a délku.

Po vypln¥ní umíst¥ní objektu je t°eba ur£it, které typy p°ístupností objekt spl¬uje.

K tomuto slouºí checkboxy (za²krtávací polí£ka) s názvy jednotlivých p°ístupností.

Jejich seznam je sestavován dynamicky podle typ· p°ístupností de�novaných v jedné

z dal²ích £ástí administrátorské £ásti systému, viz 6.3.5. Následující krok spo£ívá ve vy-

pln¥ní kontakt·, jenº jsou se zadávaným objektem spojeny. Jedná se nap°íklad o adresu

webových stránek, telefonní £ísla nebo emailové adresy. Správa jednotlivých moºností

je op¥t dostupná v administrátorské sekci, viz 6.3.6.

Posledním krokem je ur£ení ²títk·, pod které daný objekt pat°í. P°i°azen m·ºe být

k libovolnému mnoºství z nich. Jejich de�nování je op¥t na uºivatelích starajících se

o správu aplikace. �títky mohou p°idávat, upravovat £i odstra¬ovat viz 6.3.4.

Celý proces vytvo°ení objektu je dokon£en tla£ítkem �Vytvo°it nový objekt�.

6)http://nicedit.com
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Obr. 6.19 Formulá° pro vytvo°ení nového objektu

V rámci objekt· má uºivatel je²t¥ jednu moºnost a tou je skrytí objektu pro ná-

v²t¥vníky. Ve správ¥ jej lze libovoln¥ upravovat, ale náv²t¥vník·m není takovýto objekt

zobrazen. Tohoto mechanismu je moºné vyuºít nap°íklad v p°ípad¥, ºe se ur£itý ú°ad

st¥huje. Bylo by zbyte£né o celý objekt p°ijít jeho odstran¥ním a po p°est¥hování jej

znovu zakládat. Lep²í volbou je jeho do£asné skrytí V této dob¥ je u doty£ného objektu

zm¥n¥na adresa na nové p·sobi²t¥ a po dokon£ení st¥hování, jakmile za£ne ú°ad op¥t

fungovat, pouze nastavíme objekt op¥t jako viditelný.

Podobn¥ jako zadání nového objektu probíhá i editaci d°íve vytvo°ených, p°i£emº

formulá° vypadá na první pohled totoºn¥. Jsou v n¥m v²ak p°edvypln¥ny údaje z edi-

tovaného objektu a ty je následn¥ moºné upravovat.
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6.3.4 Správa ²títk·

Jedním z poºadavk· bylo vytvo°ení ²títk·, tedy jakýchsi kategorií, do kterých mohou

být objekty za°azovány. Náv²t¥vníci mají poté moºnost podle t¥chto ²títk· objekty

�ltrovat a nechat si zobrazit jen ur£itou £ást z nich. Jelikoº mnoºina ²títk· není pevn¥

vymezena a systém má dovolovat jejich p°idávání, editaci a mazání, p°idal jsem do ad-

ministrátorské £ásti v²echny tyto moºnosti.

6.3.5 Správa p°ístupností

Podobná situace jako v p°ípad¥ ²títk· byla i u typ· p°ístupností. V publikaci o bez-

barierovosti (viz kapitola 5.1) byla sice de�nována ²estice typ· p°ístupností objekt·,

ale do budoucna se nedá p°edpokládat, ºe tento seznam bude �nální. V aplikaci je

tedy moºné ve správ¥ p°ístupností p°idávat, editovat £i odstra¬ovat tyto p°ístupnosti.

Ke kaºdé z nich je moºné p°idat i obrázek (ikonu), která bude zobrazena v detailu

objektu, jenº má tuto p°ístupnost p°i°azenu. Náhled formulá°e pro vytvo°ení nového

typu p°ístupnosti je vid¥t na obrázku níºe.

Obr. 6.20 Formulá° pro vytvo°ení nové p°ístupnosti

6.3.6 Správa typ· kontakt·

P·vodn¥ jsem v aplikaci typy kontakt· de�noval napevno. Roz²i°ujícím poºadavkem

v²ak bylo, aby bylo moºné tyto typy kontakt· mít také pod správou. Tedy mít moºnost

v p°ípad¥ pot°eby p°idat n¥jaký nový typ kontaktu, p°ípadn¥ n¥který existující upravit

£i úpln¥ odstranit. Vytvo°il jsem proto sekci v administrátorské £ásti aplikace, kde je

moºné v²echny pot°ebné úkony provést. Jakmile je p°idán nový typ kontaktu, po ná-

sledujícím otev°ení formulá°e pro vytvo°ení £i editaci objektu je ihned moºno vyplnit

tento nový typ kontaktu.
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6.3.7 Správa stránky O projektu

Správa stránky O projektu obsahuje pouze jednu moºnost a tou je editace textu,

který se zobrazí v aplikaci p°i otev°ení stránky O projektu. Op¥t jako v p°ípad¥ pole

poznámky u objektu je zde k dispozici WYSIWYG editace tohoto textu. Na samotné

stránce O projektu se potom zobrazuje tento zadaný text v£etn¥ jeho formátování.

Pod ním je potom vloºen seznam de�novaných typ· p°ístupností. Ten zde slouºí jako ur-

£itá legenda k uvedeným p°ístupnostem.

6.3.8 Správa uºivatel·

Správu uºivatel· má dostupnou pouze jediná z uºivatelských rolí, a to konkrétn¥ role

�administrátor�. Pouze uºivatel, který má p°i°azenu tuto roli, m·ºe p°idávat nové uºiva-

telské ú£ty, p°i£emº kaºdému musí ur£it roli, pod kterou bude daný uºivatel v aplikaci

vystupovat, a podle které bude mít p°i°azeny práva. Dále má moºnost editovat jiº exis-

tující záznamy, a rovn¥º m·ºe odstranit uºivatelský ú£et v p°ípad¥, ºe daný uºivatel

jiº do systému nemá mít p°ístup.

6.4 Filtrování podle ²títk·

V administrátorské £ásti aplikace existuje moºnost správy ²títk·, které jsou poté p°i°a-

zovány jednotlivým objekt·m. B¥ºný náv²t¥vník stránek pak má moºnost si z horního

menu otev°ít seznam t¥chto ²títk·. Za²krtnutím si z nich vybrat ty, které ho zajímají,

a poté si nechat kliknutím na tla£ítko �Filtrovat� zobrazit na map¥ pouze ty objekty,

jenº mají n¥který z vybraných ²títk· p°i°azen. Tento seznam ²títk· je moºné tla£ít-

kem �X� skrýt. Stisknutím tla£ítka �Zru²it �ltr� je potom aplikovaný �ltr odstran¥n

a na map¥ jsou zobrazeny v²echny dostupné objekty. D°íve ozna£ené ²títky v seznamu

dále z·stávají vybrané pro moºnost op¥tovného vy�ltrování objekt· podle nich.

Obr. 6.21 Panel pro �ltrování podle ²títk·
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6.5 Zabezpe£ení

Zabezpe£ení aplikace je v dne²ní dob¥ v rámci tvorby webových aplikací velmi d·leºi-

tým a £asto omílaným tématem. I z tohoto d·vodu bylo zabezpe£ení systému uvedeno

jako jeden z bod· o�ciálního zadání mé práce. Bezesporu do této kapitoly spadá p°ihla-

²ování uºivatel·. Není totiº p°ípustné, aby se k chrán¥ným informacím dostal jakýkoli

uºivatel, který stránky nav²tíví. K tomuto slou£í konkrétn¥ procesy autentizace a auto-

rizace uºivatele, kterým jsem se v¥noval v jedné z p°edchozích £ástí práce, viz kapitola

6.3.2. Pokud se uºivatel pokusí p°istoupit do £ásti aplikace, ke které nemá jeho role

povolen p°ístup, zobrazí se mu následující informace a p°ístup k poºadovanému obsahu

je mu tak odep°en.[25]

Obr. 6.22 Stránka zobrazující informaci, ºe uºivatel nemá
k poºadovanému obsahu povolen p°ístup.

Krom¥ správného fungování jednotlivých rolí a uºivatelských ú£t· v aplikaci je ale

nutno °e²it i potenciáln¥ moºné bezpe£nostní útoky a p°edcházet jim. Níºe je vý£et

útok· a u kaºdého z nich je uvedeno, jakým zp·sobem je proti n¥mu aplikace chrán¥na.

1. Injection a SQL Injection

Injection útokem se rozumí snaha úto£níka pomocí vyuºití ²patného o²et°ení uºi-

vatelského vstupu podvrhnout systém· jinou zprávu, neº tento systém o£ekává.

Pokud takovouto zprávu úto£ník dokáºe sestavit ve vhodném tvaru, a pokud

není aplikace na tuto moºnost nijak p°ipravena, m·ºou být díky tomu získána

nap°íklad poºadovaná data z databáze, ke kterým by úto£ník nem¥l mít správn¥

p°ístup apod. Nej£ast¥j²ím p°ípadem tohoto útoku je tzv. SQL Injection, který

má práv¥ za úkol získat na první pohled nedostupná data.

V mém °e²ení jsem moºnosti tohoto útoku p°ede²el tím, ºe nikde p°ímo v kódu

neskládám SQL dotazy do databáze p°ímo z textových °et¥zc· zadaných uºivateli,

ale pro získání pot°ebných dat vyuºívám moºnosti poskytované ORM technologií

Entity Framework, jenº data z databáze pro aplikaci zprost°edkovává.
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2. Cross-Site Scripting

Tento útok vyuºívá situace, kdy jsou na stránkách vstupy od uºivatele zobrazo-

vány p°ímo ve své surové podob¥, tedy p°esn¥ tak jak je uºivatel zadal. Pokud

nap°íklad uºivatel do textového pole pro adresu zadal na místo správné informace

do tohoto pole ²kodlivý skript, tak ve chvíli, kdy bychom se mu snaºili tento ob-

sah pole v nezm¥n¥né podob¥ zobrazit, provedl by se tento skript, který zadal. Je

tedy pot°eba nahradit klí£ové znaky jazyka HTML za jejich entitní ekvivalenty,

nap°. > za &gt;.[25]

Jelikoº ASP.NETMVC Framework automaticky testuje ve²keré uºivatelské vstupy,

nem¥l by v aplikaci tento útok nikdy nastat. Respektive pokud by k útoku do²lo,

tak aplikace takovýto vstupní °et¥zec nep°ijme a vrátí výjimku

System.Web.HttpRequestValidationException. Jedinýmmístem, kde jsem mu-

sel tuto kontrolu potla£it pomocí direktivy [AllowHtml] je pouºití WYSIWYG

editoru u poznámek ve správ¥ objekt·, p°ístupností a také na editaci stránky

O projektu. Pro p°ístup k t¥mto funkcionalitám v²ak musí být uºivatel autenti-

zován a autorizován, jednalo by se tedy o jednoho z interních uºivatel· aplikace.

3. Cross-Site Request Forgery

Cross-Site Request Forgery znamená v p°ekladu �podvrºení poºadavku mezi r·z-

nými stránkami�. Jedná se o útok na sluºbu £i webovou aplikaci, p°i n¥mº se snaºí

uºivatele p°im¥t k náv²t¥v¥ ur£ité stránky aplikace. Ta provádí na pozadí n¥jakou

akci, o které uºivatel v·bec netu²í, ºe je provád¥na. Typickým p°íkladem m·ºe

být vyuºití HTML tagu img, do jehoº parametru src vloºíme adresu stránky,

kterou úto£ník chce, aby p°ihlá²ený uºivatel nav²tívil. M·ºe se jednat nap°íklad

o zneuºití URL pro odstran¥ní ur£itého £lánku. Tuto £innost má p°ihlá²ený uºiva-

tel v p°ípad¥ pot°eby k dispozici, av²ak pokud nav²tíví stránku, kde bude vloºeno

<img src=�http://www.napadenaaplikace.cz/admin/clanek/smazat/35�>,

tak bude smazán £lánek s ID=35, av²ak p°ihlá²ený uºivatel o tomto v·bec nebude

v¥d¥t a tento proces prob¥hne na pozadí.[26]

V mé aplikaci tomuto problému p°edcházím vyuºitím tzv. Anti Forgery Tokenu.

Jedná se o mechanismus, který slouºí jako ochrana proti neoprávn¥né práci s for-

mulá°em. Konkrétn¥ znemoº¬uje odeslání formulá°e, pokud se o to pokou²í ne-

kompetentní uºivatel. O²et°ení jsem provedl tak, ºe jsem ke kaºdé metod¥ na cont-

rollerech, která v aplikaci pracuje s daty, p°idal direktivu [ValidateAntiForgery

Token]. Zárove¬ jsem do formulá°e na view vloºil @Html.AntiForgeryToken().

V praxi potom celý proces funguje tak, ºe do zobrazeného formulá°e je vloºen

skrytý vygenerovaný jedine£ný °et¥zec. P°i odeslání formulá°e je spu²t¥na p°í-

slu²ná metoda, která díky direktiv¥ [ValidateAntiForgeryToken] ov¥°í, zda se
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shoduje poºadovaný °et¥zec Anti Forgery Tokenu s tím, který reáln¥ p°i²el z for-

mulá°e. Pokud jsou shodné, tak byla metoda z formulá°e volána korektn¥. V opa£-

ném p°ípad¥ systém vrátí výjimku System.Web.Mvc.AntiForgeryException a po-

ºadovaná akce není provedena.

6.6 Nasazení do ostrého prost°edí a budoucnost projektu

V dob¥ bezprost°edn¥ p°ed odevzdání této diplomové práce byla do°e²ena otázka re-

gistrace domény a webhostingu pro spu²t¥ní ostré verze systému. Ta bude v budoucnu

dostupná z adresy http://bezbarierzlin.cz/. Aktuáln¥ b¥ºí aplikace pouze v tes-

tovacím prost°edí na http://rdsoft.aspone.cz. Po vy°e²ení administrativních zá-

leºitostí bude následovat domluva s pracovníky magistrátu, zda budou chtít nasadit

do ostrého provozu aktuální verzi aplikace, p°ípadn¥ jestli si zvolí moºnost po£kat

na zpracování jejich nov¥ vzniklých poºadavk· na systém. A´ uº se rozhodnou jakkoli,

aplikaci mám v plánu po nasazení do ostrého provozu pr·b¥ºn¥ udrºovat a v p°ípad¥

pot°eby i nadále roz²i°ovat o nov¥ poºadovanou funkcionalitu.
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ZÁV�R

Cílem mé diplomové práce bylo vytvo°ení webového portálu, který bude k dispozici

p°edev²ím náv²t¥vník·m s t¥lesným handicapem. T¥m má pomoci získat cenné infor-

mace ohledn¥ p°ístupnosti d·leºitých míst ve Zlín¥ a okolí. Po úvodním zmapování

poºadavk· na systém jsem pokra£oval re²er²í existujících °e²ení s podobným zam¥°e-

ním - jak pomoci t¥lesn¥ postiºeným lidem. Za tímto ú£elem byla vytvo°ena i publikace

o bezbariérovosti, kterou vydal Magistrát m¥sta Zlín, a ze které jsem £erpal pot°ebná

data pro svou aplikaci. Následoval výb¥r vhodných technologií, se zam¥°ením na moºné

budoucí zabezpe£ení systému. V²echny tyto uvedené £innosti jsou zpracovány v teore-

tické £ásti mé práce.

V praktické £ásti jsem konkrétn¥ speci�koval poºadavky, které jsou na systém kla-

deny. Na základ¥ t¥chto poºadavk· a d°íve zji²t¥ných skute£ností jsem vytvo°il návrh

aplikace. Poslední a £asov¥ nejnáro£n¥j²í £ástí byla samotná implementace webové apli-

kace, která prob¥hla v programovacím jazyce C# s vyuºitím .NET Frameworku a tech-

nologií jako ASP.NET MVC 5, Microsoft SQL Server, Entity Framework, Bootstrap,

Team Foundaitoon Server nebo Gogole Maps. Klí£ovou sou£ástí aplikace je adminis-

trátorské rozhraní, které poskytuje moºnost správy d·leºitých informací. Jsou to údaje

o objektech a de�novaných ²títcích, dále o typech p°ístupností a kontakt·, jenº jsou

v systému evidovány. V neposlední °ad¥ je zde k dispozici správa uºivatelských ú£t·,

v£etn¥ rolí, které ur£ují práva jednotlivých uºivatel· v aplikaci.

Jelikoº jsem p°ed zapo£etím této práce nem¥l s pouºitím °ady uvedených technologií

tém¥° ºádné zku²enosti, získal jsem p°i vytvá°ení této webové aplikace velké mnoºství

praktických znalostí. Zjistil jsem °adu d·leºitých informací ohledn¥ fungování a imple-

mentace návrhového vzoru Model-View-Controller v prost°edí webu s vyuºitím tech-

nologie ASP.NET, objektov¥ rela£ního mapování dat pomocí Entity Frameworku, ver-

zování zdrojových kód· v Team Foudation Serveru £i o fungování a moºnostech tvorby

responzivního designu webových aplikací. Rovn¥º jsem se p°i vývoji setkal s °adou

problém·, které jsem byl nucen vy°e²it. Jednalo se nap°íklad o rozdílnost chování Ja-

vaScriptového kódu pro na£ítání dat o objektech, které jsem musel upravit pro prohlíºe£

Internet Explorer, ve kterém nefungoval správn¥. Dále jsem se z po£átku potýkal s pro-

blémy p°i snaze korektn¥ plnit a následn¥ ukládat vazby mezi jednotlivými entitami

systému. Správn¥ fungující uloºení, editaci a mazání propojených entit v administrá-

torské £ásti aplikace jsem do �nálního stavu ladil a upravoval nes£etn¥krát. Dal²ím

úskalím bylo vytvo°ení vhodného responzivního designu aplikace tak, aby funkciona-

lita její verze pro mobilní za°ízení s malými displeji nebyla nijak o°ezána a poskytovala

v²echny moºnosti jako verze ur£ena pro velké monitory klasických osobních po£íta£·.
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V sou£asnosti je systém nasazen pouze na testovacím prost°edí, které je dostupné

z http://rdsoft.aspone.cz, a obsahuje ve²kerou poºadovanou funkcionalitu. V dob¥

bezprost°edn¥ p°ed odevzdáním této práce byla zaregistrována doména a zaji²t¥n web-

hosting pro ostrou verzi aplikace, která tak bude v blízké budoucnosti dostupná z adresy

http://bezbarierzlin.cz/. S vytvo°enou webovou aplikací byli p°i jejím p°edvedení

pracovníci magistrátu spokojeni. Zárove¬ z jejich strany p°i testování a zkou²ení vzni-

kají nové a nové podn¥ty ke zlep²ení a roz²í°ení moºností systému, které postupn¥

zapracovávám. Aktuáln¥ mám v plánu p°idání nové verze webu, která bude ²et°it ná-

v²t¥vník·m data tím, ºe nebude automaticky zobrazovat mapové podklady, ale pouze

textové informace o objektech. Odtud potom bude umoºn¥n p°echod na zobrazení

mapy. Celkový vývoj systému bude probíhat nadále i po odevzdání této diplomové

práce.

P°idanou hodnotou projektu je zajisté fakt, ºe díky variabilit¥ a moºnostem nasta-

vení v administrátorské £ásti, je moºné aplikaci vyuºít nejenom pro zam¥°ení na bez-

bariérovost. Dal²í moºností je vytvo°ení nové instance aplikace a nastavení systému

nap°íklad pro p°ehled restaurací a kaváren, £i d¥tských h°i²´ ve Zlín¥ a okolí.
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SVN Subversion - Systém pro správu a verzování zdrojových kód·, který

umoº¬uje bezplatné komer£ní pouºití.

TFS Team Foundation Server - Systém pro verzování zdrojových kódu

a správu celého ºivotního cyklu aplikací od spole£nosti Microsoft.

URL Uniform Resource Locator - Jedná se o °et¥zec znak·, který má de-
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W3C World Wide Web Consortium - Mezinárodní konzorcium, které vy-

víjí a vydává webové standardy pro internetovou sluºbu WWW.

WWW World Wide Web - Internetová sluºba, která slouºí k ukládání, pro-

hlíºení a odkazování hypertextových dokument·.

WYSIWYG What you see is what you get - V £e²tin¥ voln¥ p°eloºeno jako "co vi-

dí², to dostane²". Jedná se o ozna£ení zp·sobu editace dokument·,

kdy je uºivateli zobrazena verze vzhledov¥ totoºná s výslednou verzí

dokumentu.
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P�ÍLOHA P I. P�EHLED DATABÁZOVÝCH TABULEK

Adresa

Název Datový typ Povinnost Poznámka

ID int not null Identi�kátor, primární klí£

Ulice nvarchar null

Cislo_orientacni nvarchar null

Cislo_popisne nvarchar null

Mesto nvarchar null

PSC nvarchar null

Longitude decimal(12,6) null Zem¥pisná délka

Latitude decimal(12,6) null Zem¥pisná ²í°ka

Kontakt

Název Datový typ Povinnost Poznámka

ID int not null Identi�kátor, primární klí£

ObjektID int not null Cizí klí£ - tabulka Objekt

KontaktTypID int not null Cizí klí£ - tabulka KontaktTyp

Hodnota nvarchar null

KontaktTyp

Název Datový typ Povinnost Poznámka

ID int not null Identi�kátor, primární klí£

Nazev nvarchar null

Objekt

Název Datový typ Povinnost Poznámka

ID int not null Identi�kátor, primární klí£

Nazev nvarchar null

Poznamka nvarchar null

AdresaID int not null Cizí klí£ - tabulka Adresa

Skryto bit not null

ObjektPristupnost

Název Datový typ Povinnost Poznámka

ObjektID int not null Cizí klí£ - tabulka Objekt

PristupnostID int not null Cizí klí£ - tabulka Pristup



ObjektStitek

Název Datový typ Povinnost Poznámka

ObjektID int not null Cizí klí£ - tabulka Objekt

StitekID int not null Cizí klí£ - tabulka Stitek

Oprojektu

Název Datový typ Povinnost Poznámka

ID int not null Identi�kátor, primární klí£

htmlText nvarchar null

Pristup

Název Datový typ Povinnost Poznámka

ID int not null Identi�kátor, primární klí£

Nazev nvarchar null

Poznamka nvarchar null

ImgID int not null Atributy pro uloºení informací

k ikonám p°ístupnostíImgSize int not null

ImgName nvarchar null

ImgData varbinary null

Stitek

Název Datový typ Povinnost Poznámka

ID int not null Identi�kátor, primární klí£

Nazev nvarchar null

Poznamka nvarchar null



P�ÍLOHA P II. P�ILO�ENÉ CD

Obsah p°iloºeného CD:

• fulltext.pdf - technická zpráva ve formátu PDF

• latex - adresá° zdrojových soubor· technické zprávy ve formátu jazyka LATEX

• dipl - adresá° zdrojových soubor· implementované aplikace


