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1 Uvod

V sirSim slova smyslu je databdze souhrn védomosti o konkrétnich objektech re-
alného svéta v jakékoli zajmové oblasti. Pod pojmem zdjmova oblast rozumime ¢ést
realného svéta, kterou budeme zkoumat a studovat pro organizaci fizeni a pak automati-
zaci, naptiklad podnik, univerzita a tak dale. Pfi tvorbé databazi se uzivatel snazi uspo-
fadat informace podle riznych kritérii a rychle ziskat nutnou cast dat. Uskutecnit danou
operaci je mozné pouze tehdy, pokud jsou data strukturovana. Pod pojmem strukturova-
ni rozumime zavedeni souhlasu o zpusobu reprezentace dat. Nestrukturovana data jsou
data, ktera jsou zapsana napiiklad v podobé textového souboru. Uzivatelem databaze
muze byt aplikace, softwarovy balicek a také odbornik, ktery vystupuje jako koncovy

uzivatel.

Tato prace se ale nebude zabyvat pouze databazi. Cilem mé prace je vytvofeni in-
formacniho systému, ktery umoziuje komunikaci mezi koncovym uzivatelem a online
databazi firmy. V daném pfipad¢ uzivatelem databaze bude nejenom odbornik, ale také

zdjemce a Clovek bez Skoleni a specialniho vzdélani.

Téma je aktualni zejména z divodu zajmu jedné neziskové organizace Czech Bo-
ard Games. V neziskové komunit¢ CBG (Czech Board Games) dochazi k vyvijeni no-
vych deskovych her, které jsou nasledné testovany, ptipominkovany a je o nich disku-

tovano. Na jednotlivych setkdnich pak hry mezi sebou soutézi a ta nejlepsi se docka vy-

dani.

Vyvijeny systém by mél usnadnit komunikaci, resp. vytvofit platformu, na které
by jednotlivé zajmové skupiny mohly spolupracovat. Nova aplikace bude navazana na
soucasnou stranku www.czechboardgames.cz, ale nebude se soucasnym systémem nijak
propojena. Z uvedené stranky povede pouze odkaz, ale systém je nadale pln¢ samostat-

ny a tvofi se od zacatku — nevyuziva zadna ptivodni data.

Primarni funkei systému je online komunikace pro sdruzeni CBG, autory ¢i teste-
ry formou feedbacku, diskuzniho fora apod. Probiranymi tématy jsou napf. zpétna vaz-
ba o stavu hry, nazory testerti, feSeni problémil, aktudlnosti pravidel, feSeni dotazl apod.
Vytvoteny systém by mél umoznit registraci uzivatele, vkladani nové hry, mazani hry,
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vytvareni komentaii, fora, testovaci zpravy a vkladani obrazkii. Behem registrace je



zapotiebi pfifadit uzivateli roli testera nebo autora hry. Role se lisi tim, ze tester muze
pouze komentovat hry, vytvaret fora a testovaci zpravy na rozdil od autora, ktery ma
opravnéni testera a navic muze ptidavat hry, pravidla, obrazky a mazat vlastni hru. Nej-
vysSi opravnéni ma administrator, ktery ma prava autora a miize smazat jakoukoliv hru.
Je mozny vstup i bez registrace jako navstévnik, ktery mtize pouze prohlizet hry a pfi-
davat komentare. Sekundarni funkei systému je evidence uzivateli, fotografii, zdznamut

ze setkani apod.

Pro studijni Gcely a zjednodusSeni piistupu jsem pouzila server JihoCeské univerzi-
ty v Ceskych Budgovicich. ZkuSebni verze aplikace je dostupnd na adrese:
http://www2.ef.jcu.cz/~stepuaOl/, na které si zajemce muize stahnout aplikaci Game-
Journal.exe. Po stazeni je mozné program hned spustit, instalace neni nutna. MySQL
server se nachazi na hostingu mysqgl.hostinger.com.ua, ktery je bezplatny a lze ho pouZit

pro studijni tcely.

Zakladnim piedpokladem je seznameni S vyvojovym prostiedim Delphi a jeho
moznostmi, PHP skriptem a tvorbou firemni online databaze. Proto pro tvorbu dané¢ho
informacniho systému bylo pouzito vyvojarské prostiedi Delphi, nastroj dbForge Studio
for MySQL (multifunk¢ni nastroj MySQL a privodce databazi), program Denwer, ktery
simuluje webovy server na domacim pocita¢i, Notepad ++ (editor textovych soubori) a

jazyk PHP (programovaci jazyk pro praci v prostiedi webovych servert).



2 Metodika

Tato prace se sklada ze dvou cCasti — teoretické a praktické. Kazda cast je rozdéle-

na na podkapitoly pro zpiehlednéni a postupné logické vysvétlenti.

Teoreticka ¢ast je zameéfena na popis prostiedktl, které byly pouzity pfi vyvoji
aplikace. Jelikoz se prace tyka nejenom databaze, ale je zaméfena na vyvoj celého in-
formacniho systému, je potfeba prostudovat literaturu a internetové zdroje z oblasti da-
tabaze, vyvojového prostfedi a programovaciho jazyka. Znalosti, které byly ziskany,

budou zndzornény v teoretické ¢asti této prace.

Prakticka cast se zabyva vyvojem aplikace. O dany informacni systém méla z4jem
neziskova organizace CBG (Czech Board Games), proto je nutné zjistit, ¢im se zabyva
komunita a prostudovat pozadavky na informacéni systém. Ze vSech pozadavki budou
Poté dojde k vyvoji samotné aplikace. Behem vyvoje budou pouzity veSkeré teoretické
znalosti, které byly ziskany. Po dokonceni bude aplikace testovana a piedstavena za-
stupci CBG. V posledni fazi budou odstranény drobné chyby a doladény detaily. Poté

hotovy informacni systém miZe byt pfedan organizaci CBG.



3 Teoreticka cast

3.1 Vyvojarské prostredi Delphi

Vyvojarské prostiedi Delphi je jednim z nejpopularnéjSich vyvojovych néstroji
aplikaci. Prostiedi podporuje tak zvany rychly vyvoj (RAD-prostiedi, Rapid Application
Development — rychly vyvoj aplikaci), ktery je na bazi technologie virtualniho projek-

tovani a udalostniho programovani, zakladem je velmi znamy jazyk Pascal.

Pivodné, do sedmého vydani, prostfedi Delphi bylo orientovano na vyvoj Win32-
aplikaci. Poté, co Microsoft zacal propagovat technologie .NET, vzniklo Delphi 8 for
The Microsoft .NET Framework — prostiedi vyvoje .NET- aplikaci. Nasledujici verze
Delphi vychazely ve dvou variantach: pro vyvoj Win32- a .NET- aplikaci. Nyni je pro
vyvojaie dostupna dalsi verze Delphi — Embarcadero Delphi XE. Embarcadero — je
nové jméno, které se oddélilo z Borland jednotky (pivodné se jmenovala CodeGear), ta

odpovidala za nastroje vyvoje aplikaci.

Zvolila jsem toto prosttedi a programovaci jazyk, protoze obsahuji soubor néstro-
ju a komponentd, které zajistuji kvalitni vyvoj aplikace, a jsou vhodné pro praci

S databazi.

Delphi XE existuje ve tfech variantach: Professional, Enterprise a Architect. Kaz-
dy bali¢ek obsahuje soubor néstroji a komponentd, které zajistuji vyvoj kvalitnich a
efektivnich aplikaci pro rizné potieby vcetné prace S databdzi InterBase, Blackfish
SQL, Firebird, MySQL, Microsoft SQL, Server, Oracle a tak dale. Cim vysS§i troven
balicku, tim vic moZnosti ma programator. Napiiklad Enterprise a Architect ma kompo-
nenty, které umoziuji spolupraci se vzdalenym serverem Blackfish SQL, Professional

ma moznost spolupracovat pouze s lokalnim.

Prostfedi Delphi XE je dostupné jako samostatny nastroj vyvoje, tak i jako ele-
ment Embarcadero RAD Studio XE.

Delphi XE muze pracovat na bazi operacniho systému Microsoft Windows XP
Home nebo Professional (SP2 nebo SP3), Microsoft Windows Vista SP2, Microsoft
Windows Server 2003 (SP1) nebo 2008, a také Microsoft Windows 7.



Zvlastni pozadavky k pocitaci nejsou nutné, bude stacit procesor tiidy Intel Penti-
um (nebo s nim kompatibilni) s frekvenci 1,4 GHz (doporuceno 2 GHz a vyse) a 3,75
Gb volného mista na pevném disku (véetné 750 Mb pro Microsoft .NET Framework a

Microsoft .NET SDK).

Na obrazku ¢islo 1 je zobrazeno prostfedi Delphi. Titulni nadpis ukazuje nazev

projektu, na kterém se momentalné pracuje. V horni Casti je umistén fadek menu a na-
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Zdroj: Vlastni zpracovani

Uprostied okna vyvojového prostiedi Delphi se nachazi okno pro navrh (design).

Na obrazku ¢islo 2 je znazornéno okno pro navrh.



Obrazek 2: Okno pro navrh v prosttedi Delphi
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3.2 dbForge Studio for MySQL

Program dbForge Studio for MySQL je uréeny pro tvorbu databazi na lokalnim

pocitaci. Je prehledny a méa hodné uZite¢nych néstroju.

V oblasti spravy a tdrzby je multifunkéni spravce bezpecnosti pro Fizeni ucti a
opravnéni. Také muze byt spravce relaci pro sledovani aktivnich spojeni se serverem
MySQL. Lze ho pouzit pro fizeni sluzeb spusténi a zastaveni sluzby MySQL. Je pri-

vodcem udrzbou tabulek pro kontrolu, analyzu, optimalizaci a opravu. dbForge Studio

Zdroj: Vlastni zpracovani

obsahuje okno proménné serveru pro prohlizeni a nastaveni parametrt serveru.




dbForge Studio for MySQL ma vyuziti pti analyze dat, protoze umoznuje prohli-
zeni dat spojenych s tabulkou, hledani dat v databazi, tvorbu zprav pomoci piikazového
fadku a automatickou generaci zprav a jejich rozeslani. Také muze byt spravcem kon-
strukci grafi a generaci zprav o udajich. Navic je designerem zprav o udajich a designe-

rem volnych tabulek.

Program je velmi uziteény pii porovnani dat. Ma totiZ moznost porovnani dat li-
bovolné velikosti a neni nutné porovnani reprezentaci. Disponuje rozhranim ptikazové-
ho fadku pro porovnani a synchronizaci. Generuje skripty synchronizace dat, lze pro-
hlédnout rozdily dat podle zaznama a vyloucit tabulky a zaznamy ze synchronizaci.
Podporuje uzivatelské klice porovnani S moznostmi porovnani BLOB dat. Umoziuje
porovnani vysledkt uzivatelskych dotazti. Ma funkeci filtrace vysledki porovnani, ulo-
Zeni a stahovani nastaveni porovnani. Pak je mozné generovani zprav o porovnani ve
formatu HTML a Excel. A pokud porovnavate skupinu tabulek, muzete zahrnout objek-

ty V porovnani s pouzitim masky.

dbForge Studio for MySQL ma nastroje datového editoru. V ramci nastroje je do-
stupny asynchronni vybér dat s moznosti zruSeni operaci. Pokud jsou zmény shromaz-
déné a vyslovené aplikované, 1ze aktualizovat skupiny tabulek. V ptipadé, ze potiebuje-
te vlozit data do tabulky, Ize kopirovat data se zahlavim sloupct pro rychlé vkladani do
tabulky. V programu existuji nastavitelné filtry dat jakékoliv naro¢nosti a je Data Editor
pro LOB data. Rychla filtrace je k dispozici z kazdé datové bunky. Pro pohodIngjsi
upravy Casu a dat slouZi vizualni rozhrani. Pro lepsi upravovani pole, které odkazuje na
jiné tabulky, ma editor nastroj vyhledavani cizich klici, a také je mozné ptirtistkové vy-
hledavani (Ctrl+I) v mfizce s daty. Pokud potiebujete vyhledat néjakou informaci,
dbForge Studio nabizi plnotextové vyhledavani (Ctrl + F). Také existuje okno pro vybér
viditelnych sloupcil. Jednim z G€innych néstrojl je volné kopirovani libovolného bloku
dat do schranky. Seskupeni je mozné podle libovolnych sloupct a existuje okno pro vy-
bér viditelnych sloupcii. Pokud mate dotazy na databazi, 1ze udé€lat upravy vysledki do-
tazi, které zahrnuji n€¢kolik tabulek. Jestlize mate velké mnozstvi dat vysledka, Ize vyu-
Zit rezim prohliZeni po strankach a je mozné ¢islovat zdznamy pro zpiehlednéni. dbFor-
ge Studio nabizi moznost vytvaiet zpravy, grafy a tabulky pfimo z editoru dat, ptipadné
je mizete vytisknout. Lze nastavit indikator stavu "read-only". Docela uzite¢ny nastroj

je tfidéni a filtrovani na serveru s cilem usnadnit manipulaci s velkym souborem dat.



dbForge Studio for MySQL ma funkci zalohovani a obnoveni. V podstaté je to
multifunkéni nastroj MySQL zalohovani a obnoveni priivodce databazi. Navic ke kom-
pletni kopii databaze je mozné ud¢€lat zalohy "jen systém" a "pouze udaje". Podporuji se
velké databaze (vice nez 2 GB) a miizete vytvaret projekty zalohovani, které vam
umozni ulozit nastaveni pro budouci pouziti. V piipadé néjaké poruchy existuje zdznam
chyb a statusu kopirovani. Pokud zalohy budou pi#ili§ velké, 1ze vyuzit zip komprese

souboru zaloh.

Dulezity nastroj v dbForge Studio for MySQL je export a import dat. Export dat
je mozné provést do souboru: CSV, DBF, HTML, MDB (Access), ODBC, PDF, RTF,
SQL, Text, XML, XLS, XLSX. Import dat je mozné provést z: CSV, DBF (Foxpro,
dBase Il1, dBase 1V, dBase 7), XML, MDB (Access 2003, 2007+), ODBC, Text, XLS,
XLSX.

3.3 Denwer

Denwer je program, ktery simuluje webovy server na domacim pocita¢i. Ihned po
instalaci je k dispozici pln¢ funkéni webovy server Apache, bézici na lokalnim pocitaci,
ktery miZe spustit libovolny pocet webovych stranek, coZ je velmi G€inné pro vyvoj a
ladéni PHP skripti bez nacitani jeho souborii na vzdéaleny server. Pro spusténi témét
vSech nastroji Denweru se pouziva aplikace Run v podadresaii / denwer (nebo / etc)
kofenového adresare instalace Denwer. Pii spusténi je vytvoren virtualni disk (vychozi

Z ), kde se ukladaji vSechny soubory projektu.
Tteti verze podporuje praci s vyménitelnym flash diskem.

Denwer se odliSuje od ostatnich WAMP- distributorti tim, Ze méa automatickou
korekci systémového souboru hosts, ktery je lokalni obdobou DNS-serveru, coz umoz-
nuje pristup k lokalnim strankam bézicim na Denweru pod nazvem, ktery odpovida na-

zvu sloZky umisténé v domovském adresaii Denweru.

Charakteristickym rysem Denweru je jeho plnad autonomie. Jedna se o nésledujici:



e Denwer se instaluje v jeden adresai a mimo adresari nic neméni. Nepise sou-
bory ve Windows-adresafi a nezatézuje rejstiik. Pokud budete chtit, mizete si
dokonce instalovat dva Denwery a nenastane zadna chyba.

e 7Zadné ,sluzby“ NT / 2000 neni potieba ,piedepisovat®. Pokud spustite
Denwer, bude fungovat. Po dokonceni pfestane fungovat bez zanechani stop.

e Systém nepotiebuje odinstalani program - staci smazat adresar.

e Pokud nainstalujete Denwer jednou, muzete ho pak jen zkopirovat na jiné
stroje (libovolny disk v libovolném adresafi). Nezptsobi to zadné vedlejsi
ucinky.

e Vsechny konfigurace a nastaveni pro konkrétni stroj jsou automatickeé.

e Stejna pravidla plati pro rozsitujici balicky.

Za ucelem zjednoduseni komponent programu a zlepSeni kompatibility s realnou
Unix-hostingovou spole¢nosti se spusténim vytvari specialni virtualni disk ptipojeny do

hlavniho adresafe.

Virtualni disk - je to synonym pro slozky na realném nebo fyzickém disku. Ptipo-
juje se pomoci piikazu subst, o ktery se staraji skripty Denweru. Muzete pracovat s vir-
tudlnim diskem jako s oby¢ejnym. B&hem ptipojeni vSechny operace jsou ve skutecnos-
ti provadény pomoci zadaného adresaie. Mechanismus prace virtudlniho disku je zabu-

dovan do operacniho systému a nevede k Zadnym vydajlim a zpomalenim.

Diky pouziti virtualniho disku Denver "uvniti" vypada jako malé Unix: ma svij
vlastni adresafr / home, / usr, / tmp ... Rlizné slozky a servery jsou umistény tak, jak je
obvyklé na Unixu. Napiiklad, v / home se nachazeji virtualni hostitelé, a v / usr - soft-

waroveé komponenty.

Tato architektura nemé opravdu nic spole¢ného s rezZimem Cygwin (i kdyz je mu
podobnd). Nicméné, nékteré rozsifujici balicky Denweru mize vyuzit Cygwin pro

vlastni vnitini potieby, ale to je vZdy "transparentni" pro uzivatele.

Na rozdil od vSeobecného piesvédéeni, Denwer neni néco statického a neménné-
ho. Nikdo vam nebrani nainstalovat si dalsi software a soucasti na to, co uz mate (napfi-
klad server databaze PostgreSQL). Budou pro n¢j ,,sedét”. MiZete také nastavit start a

stop logiku dopliikkovych sluzeb podobnym zptsobem, jako je to v zakladnim baleni.
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Takze pokud bude potieba mit n¢jaky systém, ktery neni v rozsifeném balicku, nevahej-

te umistit a konfigurovat ho ru¢né.

Hodn¢ lidi se muze zeptat: Pro¢ pottebujeme lokalni webovy server, kdyz lze
stranku oteviit piimo z disku? Pokud je to obycejna (statickd) HTML stranka, pak ano,
neni zapotiebi serveru. Nicméné i pro takové véci jako SSI (Server-side Includes —
smérnice na strankach, kterd umoziuje vlozit na pozadované misto obsah ostatnich sou-

bortl) jiz je tieba server. Nemluvé o skriptech, bez serveru se nespusti.

Obvykle vSechny tyto problémy jsou feSeny pomoci FTP klienta: nahrajete si
upravené stranky a skripty na "skute¢ny" server na internetu, pak se podivate, co se sta-
lo, vratite se zpét do editoru, upravite je a tak donekonec¢na. Hlavni nevyhodou tohoto
pfistupu je to, ze je tieba byt vzdy ptipojen K internetu. A také musite mit dobré spojent,

protoze jinak bude prace velmi pomala.

3.4 Notepad++

Notepad ++ je bezplatny editor textovych soubord (ndhrada poznamkového blo-
ku) s podporou syntaxe pro mnoho programovacich jazykt, bézici pod operacnim sys-

témem MS Windows.

Tento projekt je zalozen na komponentu Scintilla (velmi vykonny komponent pro
upravy), napsany v C ++ s vyuzitim pouze Win32 API a STK (ktery zajistuje vyssi

rychlost provadéni a mensi velikost programu), licencovan pod GPL.

programovacich jazykda.

Pouzila jsem zvyraznéni textu a moznost zabaleni bloki, podle syntaxe progra-
movaciho jazyka. Podporované jazyky: C, C++, Java, C#, XML, HTML, PHP, CSS,
makefile, ASCII art, (.nfo), doxygen, ini file, batch file, Javascript, ASP, VB/VBS,
SQL, Objective-C, RC resource file, Pascal, Perl, Python, Lua, TeX, TCL, Assembler,
Ruby, Lisp, Scheme, Properties, Diff, Smalltalk, Postscript, VHDL, Ada, Caml, Autolt,
KiXtart, Matlab, Verilog, Haskell, InnoSetup, CMake, YAML. VyuzZila jsem tento edi-
tor hlavné pro PHP.
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Vyhodou muze byt i WYSIWYG "What You See Is What You Get" (tisknete a
dostanete to, co vidite na obrazovce). Mate-1i barevnou tiskarnu, mizete tisknout se-

znamy programu (a nejen je) v barvé tak, jak je vidite na obrazovce v okné pro Upravy.

Uzivatel si mlze nastavit zvyraziovani syntaxe. Tato funkce umoznuje uzivateli
naprostou svobodu pii definovani syntaxe programovaciho jazyka: zvyraznéni smérnice
a programovaci jazyk, klicova slova a zabaleni textu pro pohodInéjsi praci s textem

programu, klicova slova a dalsi operatory programovaciho jazyka.

UziteCnym nastrojem je autodokonceni psaného slova. Pro vétSinu podporova-
nych jazyku si uzivatel mize vytvofit svlij vlastni seznam funkci API (nebo jej stahnout
ze stranky soubort ke stazeni). Jakmile je soubor piipraven se seznamem, stisknéte Ctrl

+ Space a tim zahajite tuto akci.

Také editor umoziuje praci s vice dokumenty. Mizete upravit najednou nékolik
dokumentii. Nahote v zalozkach jsou vSechny oteviené dokumenty, mohou byt dokonce
rizného formatu. Rada pouzivam tento nastroj, ktery zrychluje a usnadiuje praci S vice

dokumenty.

Vyhodou je soucasné prohliZzeni vice dokumentd. MuzZete si prohlédnout hned dva
dokumenty. To znamena, ze vidite a upravujete dva dokumenty ve stejnou dobu. Také
je mozno si prohlizet a upravovat ve dvou oknech stejny dokument na riznych mistech.
Zmény dokumentu v jednom okné se automaticky presunou do druhého okna (vy upra-

vujete dokument, ktery ma ,,dvojnika““ v druhém okn¢ prohliZeni).

Editor podporuje regulérni vyrazy Vyhledavani/ Nahrada. Muzete vyhledavat a

nahradit jeden fetézec v dokumentu pomoci regulérnich vyraza.

Notepad ++ ma plnou podporu pro ptetahovani textovych fragmentii. MiZete ote-
viit dokument pouhym pietazenim ikony souboru do programu. MUZete piesunout text
v dokumentu, jeho ¢ast nebo jedno slovo tim, Ze jej vyberete a pietdhnete na nové mis-

to.

Také ma funkci dynamické zmény oken. Miizete nastavit nebo zménit polohu
prohliZzeni oken kdykoliv (podporuje dva mody: s rozdélenim vertikalnim nebo horizon-

talnim).
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Jedna z funkci, kterou jsem vyuzila, byla automaticka detekce stavu souboru. Po-
kud pfi upravach v poznamkovém bloku Notepad++ soubor byl zménén nebo odstranén
jinym programem, budete informovéani o této zmén¢ (budete vyzvani znovu nacist sou-

bor nebo odstranit jej z programu).

Dulezitou ¢asti Notepad++ je podpora mnoha jazyka. Podporované jsou verze
systému Windows se zvlastnim jazykovym prostfedim: cinské, japonské, korejské,

arabské a hebrejské.

Pfi programovani jsou velmi dalezité poznamky. Notepad++ tak, jako i vétSina
podobného softwaru, umoziuje psat poznamky do kodu. Uzivateli mize stacit kliknout
na poznamkové pole (umisténé na pravé strané vedle ¢isla fadku), nebo kliknout na tla-
¢itko CTRL2 + F2 pro nastaveni poznamkového znaku. Chcete-li najit poznamky, staci
stisknout klavesu F2 (dalsi zalozky) nebo Shift + F2 (pfedchozi zalozka). Chcete-li od-
stranit vSechny poznamky, kliknéte na nabidku Vyhleddvani — Vymazat vSechny po-
zZnamky.

Pro ptehlednéjsi praci Notepad++ umoziuje zvyraznéni zavorek pii zméné textu.
Kdyz je kurzor mezi znaky {} [] (), oba znaky jsou osvétlené pro lepsi prehled, a také

podporuje rychlejsi urceni zacatku a konce bloku.

Pro zrychleni a zjednoduseni existuje funkce nahravani a provedeni makra. Chce-
te-1i se zbavit nékterych rutinnich ¢innosti, muzete udélat n€kolik nastaveni makra a na-

stavit je na tla¢itko rychlého startu.

3.5PHP

PHP je ptivodné zkratka pro Personal Home Pages (Vlastni Domaci Stranky), ale
ted’ je to rekurzivni zkratka pro PHP: Hypertext Preprocessor.

PHP byl vyvinut Rasmusem Lerdorfem z Gronska, a pak byl dokoncen jako open
source. PHP neni webovy standard, ale open source technologie. Neni ani programovaci

jazyk, ale umozni pouzivat tak zvané skriptovani v dokumentech.

Pti popisu stranky PHP, Ize fici, ze se jedna o soubor s ptiponou .php, zahrnujici

kombinaci HTML tagy a skripty, které se spusti na webovém serveru.
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Nejlepsi zptisob jak vysvétlit fungovani PHP je srovnat ho se standardnim HTML.
Predpokladejme,  Zze  zadate  adresu HTML  dokumentu  (napfiklad,
http://www.mysite.com/page.htm) ve vasem prohlizeci. Tim si pozadate 0 HTML stran-

ku. Viz obrazek ¢islo 3.

Obrazek 3: Pozadavek na zobrazeni HTML stranky

HTML strinky

jsou
e jednoduché, ja
AhO],_l\llente, je jenom
tady je HTML

preddm

Ahoj, servere,
chtél bych se
kouknout na
HTML strank

Zdroj: http://ru.html.net/
Vidite, ze server pouze odesle HTML soubor klientovi. Ale pokud zadate

http://www.mysite.com/page.php, znamena to, ze zadate o PHP stranku a server za¢ne

zpracovani. Viz obrazek cislo 4.
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Obrazek 4: Pozadavek na zobrazeni PHP stranky

Ahoj, Kliente. Vydrz
chvilku.

Musim udélat

néjakou préci. udélat dlohy
diiv, nez ji
~Tady mas! Posilam odeflu zpitky.

ti j ve HTML formatu.
Ahoj, servere.
A ted chci

zobrazit PHP
stranku.

Zdroj: http://ru.html.net/

Server nejdiiv pifecte PHP soubor a podiva se, zda tam jsou tkoly, které¢ maji byt
provedeny. Teprve po dokonceni prace serveru server zasila vysledek klientovi. Je dile-

zité si uvédomit, Ze zdkaznik vidi pouze vysledek serveru, nikoli skute¢né instrukce.

To znamend, ze pokud zmacknete tlacitko prohlizece " view source/ Zobrazit
zdrojovy kod" PHP stranky, neuvidite PHP kody, ale pouze tagy HTML. To znamena,
Ze nemuzete pouzivat "zobrazit zdrojovy kod", abyste se dozveédéli, jak byla vygenero-

vana PHP stranka.

Pro psani PHP skriptil potfebujete jednoduchy textovy editor. To mize byt libo-
volny textovy editor. Staci i obyCejny poznamkovy blok. Ale lepsi by byl editor, ktery
podporuje zvyraziovani Syntaxe, naptiklad Notepad++. Dostupnost pohodIného texto-

vého editoru - to je vSe, co potiebujete pro napsani PHP skriptti.

Protoze budete muset pracovat s vice soubory, je tieba mit pokud mozno dobrého

spravce soubord.
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PHP skripty jsou provedené na strané serveru. To znamena, Ze naléhavé budeme
potiebovat server. Bez n¢j nemizeme spoustét ndmi napsané skripty. Ale to neni pro-
blém, protoze pokud mate pocitac, mizete nainstalovat virtudlni server. Virtualni server
je program, ktery vam umozni zvladnout zpracovani webovych stranek na standardnim
PC, stejné jako na opravdovém serveru. Po lokalnim ladéni mtzete piesunout (chcete-li)

PHP webové stranky na vzdaleny server, a tim budou k dispozici na internetu.
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4 Prakticka cast

4.1 Funkce produktu:

Hlavnimi funkcemi jsou registrace uzivatele, vkladani nové hry, testovani hry a

Mazani hry.

Registrace — kazdy se mulize zaregistrovat jako tester nebo autor hry. Pfi registraci
je potieba vyplnit piihlasovaci udaje: login (e-mailova adresa), jméno, vymyslet si heslo
a potvrdit ho a vybrat si role: tester nebo autor hry (obrazek ¢islo 5 a obrazek ¢islo 6).
Jinak je mozno vstoupit jako navstévnik, u n¢hoz registrace neni nutna (obrazek cislo
7). Administrator je ur€en predem, registrace také neni nutna. Pokud jste zapomnéli pfi-
hlaSovaci udaje, mizete zmacknout tlacitko ,,Forgot password* a dostanete se na stran-
ky Czech Board Games, kde obdrzite navod na ziskani svych pifihlasovacich udaju (ob-

razek Cislo 8).

Obrazek 5:; Autorizace

CZECH BOARD GAMES
Loginr:V 7
test@test.com

Password:
o0

Vstup do
programu

Registration
Forgot password?

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Obrazek 6: Registrace

*Name:

*Confirm password:

Zdroj: Vlastni zpracovani

Obrazek 7: Vstup bez registrace

CclBl<

CZECH BOARD GAMES

Login:
test@test.com

Password:

Forgot password?

Vstup bez
registrace

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Obrazek 8: Zapomn¢li jste heslo?

C|Bj€

CZECH BOARD GAMES
oo
test@test.com

Password:

Registration
Forgot password?

Zdroj: Vlastni zpracovani

Vkladani nové hry — autor hry vytvoii stranku nové hry, vyplni nazev hry, popis,
pravidla, nahraje obrazek (mtze byt i n¢kolik), hra se zvetejni autoriim, testeriim a na-

vStévnikum.

Testovani hry — testefi mohou prohlédnout hry, popis, pravidla, obrazek, vyplio-
vat dotazniky tykajici se dané hry (obrazek ¢islo 9 a obrazek ¢islo 10), ptidavat komen-

tafe a téma fora.
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Obrazek 9: Nova testovaci zprava

Menu Game 7

General description

Nature Game [ Delete report ][ C'][ Create a new report ])ules
S— e

Star Game \ R

Comments

Vytvareni nové Forums

testovaci zpravy images

Komentar k tes-
tovaci zpravé

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Obrazek 10: Dotaznik

Name report:

General description “ Report sheet Weaknesses | Strengths | Game mechanism | About tester

Length of game

® -2 @ -1 ®o @1 ®2
Review

® -2 ©-1 @) @1 ®2
Rules

@ -2 ® -1 ®o @1 ® 2

Do you like this type of game?

-2 ®-1 @o @1 ®2
Similar games:
Recomendations:
Cancel ] [ Create ]
L |

Zdroj: Vlastni zpracovani
Mazani hry — autor hry miize smazat pouze svoji hru (obrazek ¢islo 11). Admi-

nistrator mize smazat jakoukoliv hru. Pfi mazéani se smazou vSechny informace o hie

(popis, pravidla, obrazky, formulare, fora, komentate).
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Obrazek 11: Mazani hry

Menu IGame ?
Advern Create
A
q Delete test(test@test.com)

Rules

Star Game Game about nature Reports
Comments

Forums

Images

Mazani hry

Zdroj: Vlastni zpracovani

Informace o programu (About program) — obsahuje kratky popis: nazev pro-

gramu, verze, autorska prava a jazyk (obrazek ¢islo 12). Ma pouze informativni funkci.
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Obrazek 12: Informace o programu

About program

C

Product Name:
Version:
Copyright:
Company Name:
Author:
Language:

G

CZECH BOARD GAMES

CBG Manager

1.1.1

© 2015 Czech Board Games
Czech Board Games

Anna Stepura

English

Zdroj: Vlastni zpracovani

4.2 Tridy uzivateli

Aplikace ma 4 tiidy uzivatell, které maji rizna prava. Nejnizs§i prava ma Navstévnik, za

nim nasleduje Tester, pak Autor hry. Nejvétsi prava ma Administrator, ktery moderuje

stranky vSech autord.

Navstévnik

NepftihlaSeny navstévnik stranek, ktery vidi vefejné informace - zpravy, novinky, fora a

komentare k testovani a samotné hre.

Testeri

Testeti her maji stejna prava jako navstévnik a navic maji pfistup k detailim her, moz-

nost piispivat do diskuze u her, vypliuji feedback (tj. dotaznik neboli zaznam o testova-

ni hry)

Autori her
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Autofi maji prava jako testefi a k tomu administruji stranky svych her, kde mohou vkla-
dat fotky, aktualizovand pravidla, moderovat diskuzi ke hie; mohou zalozit stranku nové

hry a mohou smazat svoji hru.
Administrator

Administrator ma neomezend prava: mize zalozit stranky hry, smazat, vytvaret fora,

psat komentare, vkladat fotky.

4.3 Databaze

Databaze je znazornéna na nasledujicim obrazku ¢islo 13. Kazda tabulka ma pri-
marni kli¢, pomoci kterého je cela databaze propojena. V tabulce ,,agents* se ukladaji
zaznamy o uzivatelich. Kazdy uzivatel je identifikovan pomoci mailu. Také tabulka ob-
sahuje jméno, heslo uzivatele a jeho role: 2 - administrator, 3 - tester, 4 - autor hry.
V tabulce ,,games* primarni kli¢ je id hry, ktery je generovan automaticky. Kazda hra
ma autora, nazev, pravidla a popis. Ke kazdé hie je mozné napsat zdznam z testovani —
k tomu slouzi tabulka ,raports®. Tabulka zaznam ma id zdznamd, id hry, nazev za-
znamu, autora a obsah celého zaznamu. Lze také vytvaret diskuzni férum. Tabulka ,,fo-
rums® je identifikovdna pomoci primarniho klice ,,ForumID* a uchovava id hry, nazev
fora, autora prispevku a obsah ptispévku. Kromé fora uzivatel miaze napsat komentai. K
tomu slouzi tabulka ,,comments*, kde se ukladaji id komentafe, id polozky (komentaf
k zaznamu nebo k foru), id autora, obsah komentate a ¢as, kdy byl komentaf odeslan.

Obrazek 13: Databaze

»

S games = forums

Vybrat vie 5
(= oot vs 2 * \ybrat vSe

[ ’
J [g - h ¢ [¥] ForumID
W ?’:]tleor [¥] GameID
[ Title
2 7]
= agents © Rules. ' & Acihir
[¥] Description = ‘
[¥] * vybrat vie | ForumInfo
? ¥ mail
[¥] Name
[¥] Password
[¥ Role =1 comments A
1 raports
[¥] = Vybrat vie
¢ id [¥] = Vybrat vie
[¥] TtemID » ¢ [¥] RaportlD
[¥] AuthorID 9 [V] GameID
[¥] 1Info [¥] Title
[¥] InsertTime [¥] Author

[¥] Raportinfo

Zdroj: Vlastni zpracovani
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Pfi testovani byla databaze ulozena v pocitaci, veskeré tabulky a vazby byly vy-
tvofeny v programu dbForge Studio for MySQL. Pak byla databaze ptenesena na hos-
ting, aby aplikace byla dostupna na internetu.

4.4 Zdrojovy kod

4.4.1 Postup pro vyplnéni rozhrani

Modul main.pas odpovida za postup pro vyplnéni rozhrani pii kliknuti na konkrétni hru.
Je to zakladni modul aplikace, ktery obsahuje tfidu hlavniho formulafe a ma na starosti

veskerou praci s rozhranim:

e Zobrazeni objektu (prvky rozhrani: tlacitka, seznamy, obrazky, menu)

e Zpracovani udalosti (kliknuti na prvky, pfepnuti vzhledu zobrazeni)

procedure TMainFrm.GamelListServiceClick(Sender: TObject);
var
item: TGeneralltem;
ID: string;
i, j» integer;
RaportComboBoxItem: TServicelDString;
NewRaportCategoriesTitle, firstStr: string;
LoadImage: THttpGet;
Begin
// nahravam veskerou informaci o hie do rozhrani
ID := (Sender as TServicePanel).ServicelD;

Authorization.GetGeneralltem(ID, item);

if item.ID <> " then

Begin
SelectRaportltem.Items.Clear;
RaportRichEdit.Lines.Clear;

firstStr := Authorization.GetNameByID(item.AuthorLogin) + '(' +
item.AuthorLogin + ") + #13#10#13#10#13#10 + item.Generallnfo;
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GeneralRichEdit.Lines.Text : = firstStr;
RulesRichEdit.Lines.Text := item.RulesInfo;

if item.Screens.Count > 0 then
Begin
for i := 0 to item.Screens.Count - 1 do
Begin
if not FileExists(item.Screens[i]) then
Begin
LoadImage := THttpGet.Create(self);
LoadImage.Waitthread := true;
LoadImage.UseSSL : = false;
LoadImage.Url := HOST_NAME + 'screens/' + ExtractFileNa-
me(item.Screensli]);
LoadImage.FileName := item.Screensl[i];
LoadImage.GetFile;
End;
End;

PrevScreenBtn.Visible := item.Screens.Count > 1;

NextScreenBtn.Visible := PrevScreenBtn.Visible;

try
GeneralScreen.Picture.LoadFromFile(item.Screens[0]);
GeneralScreen.Tag := 0;
except
GeneralScreen.Picture.Assign(nil);
end;
End
else
Begin
PrevScreenBtn.Visible := false;
NextScreenBtn.Visible := PrevScreenBtn.Visible;
GeneralScreen.Picture.Assign(nil);
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End;

ShowCurrentCountRaports(ID);
ShowCurrentCountForums(ID);
ShowCurrentCountComments(ID);
End;
end;

4.4.2 Modul Auth

V tomto modulu se zpracovava odpovéd’ serveru spolu s informacemi o vSech hrach.
Probiraji se komentare, zpravy, fora a obrazky.

Popis a realizace ttidy, ktera odpovida za logiku aplikace:

e Zpracovani a ulozeni informaci, které jsme obdrzeli od serveru
e Predani informaci, které zadal uzivatel (nova hra, féorum, testovaci prava, ko-
mentar atd.)

e Zpracovani udalosti na zakladé odpovédi serveru

function TAuthorization.ParseGamelList(JsonObject: ISuperObject): integer;
var

JsonArrayGames, JsonArrayRaports, JsonArrayForums, JsonArrayComments, Jso-
nArrayImages

: TSuperArray;

JGame, JRaport, JComment, JForum, JImage: ISuperObject;

i, j, k, temp: integer;

Generalltem: TGeneralltem;

RaportItem: TRaportltem;

ForumItem: TForumItem;

Commentltem: TCommentltem;

S: string;
begin

try

fMyData.Generalltems.Clear; // mazeme seznam her
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JsonArrayGames := JsonObject.A['Data']; // nahrdavame hry

if Assigned(JsonArrayGames) then // pokud mame jednu
for i := 0 to JsonArrayGames.length - 1 do // probereme vSechny hry
begin

JGame := JsonArrayGames.O[i];

Il ukladame zakladni informaci o hie
Generalltem.ID := JGame.s['id'];
Generalltem.Generallnfo := JGame.s['Description'];
Generalltem.Title := JGame.s['Title'];
Generalltem.RulesInfo := JGame.s['Rules'];
Generalltem.AuthorLogin := JGame.s['author'];

I vytvdiime dodateéné seznamy pro zpravy a fora
Generalltem.Raportltems := TList<TRaportltem>.create;
Generalltem.ForumItems := TList<TForumItem>.create;
Generalltem.Comments := TList<TCommentItem>.create;

Generalltem.Screens := TStringList.Create;

JsonArrayImages := JGame.A['Images'];
Il nahravame obrdzky
if Assigned(JsonArrayImages) then // pokud je jeden
for j := 0 to JsonArrayImages.length - 1 do
Begin
JImage := JsonArrayImages.O[j];
Generalltem.Screens.Append(ExtractFilePath(ParamStr(0)) + 'images\' + Ex-
tractFileName(JImage.s['LinkImage']));
End;

JsonArrayComments := JGame.A['Comments'];
[/l nahravime komentaie
if Assigned(JsonArrayComments) then // pokud néjaké jsou

for j := 0 to JsonArrayComments.length - 1 do
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Begin
JComment := JsonArrayComments.O[j];

Il ukladame zdkladni informaci o komentdrich
CommentlItem.ID := JComment.s['id'];
CommentItem.Author := JComment.s['AuthorID'];

CommentItem.Comment := JComment.s['Info'];

Il piidavame komentdi'e do seznamu
Generalltem.Comments.Add(CommentItem);
End;

JsonArrayRaports := JGame.A['Raports']; /I nahravame zpravy
if Assigned(JsonArrayRaports) then // pokud néjaké jsou
for j := 0 to JsonArrayRaports.length - 1 do
Begin
JRaport := JsonArrayRaports.O[j];

Il ukladame informaci o zpravé
Raportltem.ID := JRaport.s['RaportID'];
RaportItem.Author := JRaport.s['Author'];
RaportItem.Raportinfo := JRaport.s['Info'];
RaportItem.Title := JRaport.s['Title'];

RaportItem.LengthOfGame := JRaport.i['LengthOfGame'];
RaportItem.Review := JRaport.i['Review'];

RaportItem.Rules := JRaport.i['Rules'];
RaportItem.LikeThisType := JRaport.i['LikeThisType'];
RaportItem.SimilarGames := JRaport.s['SimilarGames'];
Raportltem.Recommendattions := JRaport.s['Recomendations'];
Raportltem.Weaknesses := JRaport.s['Weaknesses'];
RaportItem.Strengths := JRaport.s['Strengths'];
RaportItem.GameMechanism := JRaport.s['GameMechanism'];
RaportItem.HowLongPlay := JRaport.s['HowLongPlay'];
RaportItem.AboutTester := JRaport.s['HowLearnRules'];
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Il vytvaiime seznam komentdii

Raportltem.Commentltems := TList<TCommentItem>.create;

Il nahrdavame komentdiie
JsonArrayComments := JRaport.A['Comments'];
if Assigned(JsonArrayComments) then // pokud néjaké jsou
for k := 0 to JsonArrayComments.length - 1 do
Begin

JComment := JsonArrayComments.O[k];

Il ukladame zdkladni informaci o komentdrich
CommentItem.ID := JComment.s['id'];
CommentItem.Author := JComment.s['AuthorID'];

CommentItem.Comment := JComment.s['Info'];

Il pFidavame komentdie do seznamu zprdv
Raportltem.CommentItems.Add(CommentItem);
End;

Il piidavdame zpravu do hry
Generalltem.RaportItems.Add(RaportItem);
End;

JsonArrayForums := JGame.A['Forums']; // nahravime fora
if Assigned(JsonArrayForums) then // pokud néjaké jsou
for j := 0 to JsonArrayForums.length - 1 do
Begin
JForum := JsonArrayForums.O[j];

Il ukladame zakladni informaci o foru
ForumItem.ID := JForum.s['ForumID'];
ForumItem.Author := JForum.s['Author'];

ForumItem.ForumInfo := JForum.s['Info'];

30



ForumItem.Title := JForum.s['Title'];

Il vytvaiime seznam komentdii

ForumItem.CommentItems := TList<TCommentItem>.create;

Il nahrdavame komentdiie
JsonArrayComments := JForum.A['Comments'];
if Assigned(JsonArrayComments) then // ecnun oHn ecTb
for k := 0 to JsonArrayComments.length - 1 do
Begin

JComment := JsonArrayComments.O[K];

Il ukladame zdkladni informaci o komentari
Commentltem.ID := JComment.s['id'];
CommentItem.Author := JComment.s['AuthorID'];

CommentItem.Comment := JComment.s['Info'];

Il piidavame komentdie do seznamu fora
ForumItem.CommentItems.Add(CommentItem);
End;

Il pFidavdame forum do hry
Generalltem.ForumItems.Add(ForumItem);
End;

Il piidavame hru do seznamu her
fMyData.Generalltems.Add(Generalltem);
end;

Il vracime pocet her
result := fMyData.Generalltems.Count;

except

end;
end;
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4.4.3 Modul GlobalsObjects.pas

Pribézna metoda, ktera se obraci na server pomoci protokolu HTTP (pouziva se metoda
POST).

Popis a realizace tiidy (TSendHttpThread), ktera odpovida za komunikaci se serverem:

e Odeslani a obdrzeni informaci ze serveru
e  Zpracovani udalosti z odpovéedi

Ttida je zalozena na bazi jiné tiidy (TThread) pro zabezpeceni soub&zné prace
s hlavnim tokem aplikace (main.pas).

Samotna komunikace se serverem probiha ve téidé IdHttp.
Zakladni struktury dat, které se pouzivaji v aplikaci pro uloZeni informace:

e TCommentltem;
e TRaportltem;

e TMyData;

e TGeneralltem;

e TAgentltem;

procedure TSendHttpThread.execute;
var

LoginInfo: TStringList;

response: TStringStream;

request: PChar;

flag: boolean;

count: integer;

httpClient: TIdHttp;

LHandler: TIdSSLIOHandlerSocketOpenSSL;

CookieMan: Tidcookiemanager;

Host, Protocol, path, s, D: string;

Uri: TIdURI;

tt: integer;

FStream: TIdMultiPartFormDataStream;

i: integer;

begin
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try
LoginInfo := TStringList.create;
httpClient := TIdHttp.create(Nil);
CookieMan := Tidcookiemanager.create(nil);
httpClient.HandleRedirects : = true;
httpClient.AllowCookies := true;
httpClient.CookieManager := CookieMan;

fWithSSL := false;

if fWithSSL = true then // Pokud potiebujeme SSL

begin
LHandler := TIdSSLIOHandlerSocketOpenSSL.create(nil);
httpClient.IOHandler := LHandler;

end;

response := TStringStream.create(");

request := PChar(fDataStr);

LoginInfo.Add('request=" + request);

flag := False;
count := 0;
repeat

try

tt := GetTickCount;
/I pokud nejsou knihovny SSL, je moZné pouzit HTTP
Host := fHost;

Protocol :=";

if not fWithSSL then
Protocol := 'http://'

else

Protocol := 'https://';
begin
if pos(‘https://', LowerCase(Host)) > 0 then
begin
delete(Host, 1, 8);
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path :=";
i 1= pos('/', LowerCase(Host));
if i > 0 then
path := copy(Host, i, length(Host));

Host := Protocol + Host;
end
else if pos('http://', LowerCase(Host)) > 0 then
begin

delete(Host, 1, 7);

path :=";

i := pos('/', LowerCase(Host));

if i > 0 then

path := copy(Host, i, length(Host));

Host := Protocol + Host;
end;
end;
httpClient.ConnectTimeout : = 2500;
if Assigned(fCookie) then
begin
Uri := TIdURI.create(Host);
try
// CookieMan.AddServerCookie(fSession, Uri);
CookieMan.AddServerCookie(fCookie.CookieName + '=' +
fCookie.Value, Uri);
finally
Uri.Free;
end;
end;
CookieMan.onNewCookie := onNewCookie;
// Host := 'https://tsa.buhphone.com/Develop/com.php’;
if fUseMmultipartFormData then
begin

FStream := TIdMultiPartFormDataStream.create;
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with FStream.AddFormField('request’, request) do
begin
ContentTransfer := 'binary'; // '7bit’;
end;
with FStream.AddFile('screen’, fFilePath, 'image/jpeg') do
begin
HeaderCharset := 'utf-8';
HeaderEncoding :='8';
end;
fResponseStr := httpClient.Post(Host, FStream); // odesildme soubor
FStream.Free;
end
else
begin
httpClient.Post(Host, LoginInfo, response,
IndyTextEncoding(TEncoding.UTF8));
fResponseStr := response.DataString;
end;
// httpClient.CookieManager.CookieCollection. //CookieManager.e
.CopyCookie(fCookie);
flag := true;
except
on E: EIdException do
begin
s := E.Message;
flag := False;
if pos('504', s) <> 0 then
break;
inc(count);
end;
end; // except
if count >= ATTEMPTS_TO_SEND then // pokud se neposila
begin

break;
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end;
Until flag = true;
// HttpCreateAndSend := flag;
Il pokud flag = true, znamena to, e viechno probéhlo
I otvirame nutnou uddlost
if flag then
Synchronize(_fOnResponse)
else
begin
Synchronize(_fOnError);
end;
finally
httpClient.ProxyParams := nil;
CookieMan.Free;
httpClient.Free;
if fWithSSL then
begin
LHandler.Free;
end;
response.Free;
LoginInfo.Free;
end;

end;

4.4.4 Serverova ¢ast

Skript com.php ma za tikol:

e Obdrzeni data od serveru a ulozeni data do databaze
e Obdrzeni od aplikace pozadavki na informace

e Predani dat ve strukturované podobée

else if ($type == "SendGetGamesList")
{

n,

$query = "Select * from “games ™ ";
$res = mysql_query($query, $dbh);

36



if(mysqgl_num_rows($res) > 0)

{
$dataArr = array();
while ($row = mysql_fetch_assoc($res))
{
$id = $row["id"];
$author = $row["author"];
$Title = $row["Title"];
$Rules = $row["Rules"];
$Description = $row["Description"];
$raports = array();
$queryRap = "Select * from “raports’ where *GamelID" ='$id";
$resRap = mysql_query($queryRap, $dbh);
if(mysqgl_num_rows($resRap) > 0)
{
while ($rowRap = mysql_fetch_assoc($resRap))
{
$rID = $rowRap['RaportID'];
$rTitle = $rowRap['Title'];
$rAuthor = $rowRap['Author'];
$rIinfo = $rowRap['RaportInfo'];
$LengthOfGame = $rowRap['LengthOfGame'];
$Review = $rowRap['Review'];
$Rules = $rowRap['Rules'];
$LikeThisType = $rowRap['LikeThisType'];
$SimilarGames = $rowRap['SimilarGames'];
$Recomendations = $rowRap['Recomendations'];
$Weaknesses = $rowRap['Weaknesses'];
$Strengths = $rowRap['Strengths'];
$GameMechanism = $rowRap['GameMechanism'];
$HowLongPlay = $rowRap['HowLongPlay'];
$HowLearnRules = $rowRap['HowLearnRules'];
$comments = array();
$queryRapCom = "Select * from “comments’
where "ItemID" ='$rID' order by "InsertTime ™ ";
$resRapCom = mysql_query($queryRapCom,
$dbh);

if(mysqgl_num_rows($resRapCom) > 0)

{
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while ($rowRapCom =
mysql_fetch_assoc($resRapCom))
{

$cID = $rowRapCom['id'];

$cItemID = $rowRapCom['ItemID'];

$cAuthorID = $rowRap-
Com['AuthorID'];

$cInfo = $rowRapCom['Info'];

$comments[] = array('id'=>$cID, 'AuthorID'=>$cAuthorID, 'Info'=>$cInfo);

¥
by

$raports[] = array('RaportID'=>$rID, 'Title'=>$rTitle, 'Author'=>$rAuthor, 'In-
fo'=>$rInfo,
'LengthOfGame'=>$LengthOfGame, 'Review'=>$Review, 'Rules'=>$Rules, 'LikeThis-
Type'=>$LikeThisType, 'SimilarGames'=>$SimilarGames,
'Recomendations'=>$Recomendations, 'Weaknesses'=>$Weaknesses ,
'Strengths'=>$Strengths, 'GameMechanism'=>$GameMechanism, 'HowLong-
Play'=>$HowLongPlay, 'HowLearnRules'=>$HowLearnRules,
'Comments'=>$comments);

b
}

$forums = array();
$queryFor = "Select * from “forums™ where “GamelID  ='$id";
$resFor = mysql_query($queryFor, $dbh);
if(mysgl_num_rows($resFor) > 0)
{
while ($rowFor = mysql_fetch_assoc($resFor))
{
$rID = $rowFor['ForumID'];
$rTitle = $rowFor['Title'];
$rAuthor = $rowFor['Author'];
$rinfo = $rowFor['ForumInfo'];

$comments = array();

$queryForCom = "Select * from “comments™ where "ItemID ='$rID' order by "In-

sertTime ";
$resForCom = mysql_query($queryForCom,

$dbh);
if(mysgl_num_rows($resForCom) > 0)
{

while ($rowForCom = mysql_fetch_assoc($resForCom))

{
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$cID = $rowForCom['id'];
$cItemID = $rowFor-

Com['TtemID'];

$cAuthorID = $rowFor-
Com['AuthorID'];

$cInfo = $rowFor-
Com['Info'];

$comments[] = array('id'=>$cID, 'AuthorID'=>$cAuthorID, 'Info'=>$cInfo);
b
by

$forums[] = array(‘ForumID'=>$rID, 'Title'=>$rTitle, 'Author'=>$rAuthor, 'In-
fo'=>$rInfo, 'Comments'=>$comments);
by
by

$GComments = array();
$queryGCom = "Select * from “comments™ where "ItemID" ='$id' order by " Insert-
Time™";
$resGCom = mysql_query($queryGCom, $dbh);
if(mysql_num_rows($resGCom) > 0)
{
while ($rowGCom =
mysql_fetch_assoc($resGCom))
{
$cID = $rowGCom(['id'];
$cItemID = $rowGCom|['ItemID'];
$cAuthorID = $rowGCom['AuthorID'];
$cInfo = $rowGCom['Info'];

$GComments[] = array('id'=>$cID, 'AuthorID'=>$cAuthorID, 'Info'=>$cInfo);

¥
}

$GImages = array();
$queryGImg = "Select * from “images’ where
id ="$id"™;
$resGImg = mysql_query($queryGImg, $dbh);
if(mysgl_num_rows($resGImg) > 0)
{
while ($rowGImg =
mysql_fetch_assoc($resGImg))
{
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$LinkImage = $rowGImg['LinkImage'];
$GImages[] = ar-
ray('LinkImage'=>$LinkImage);

}

$dataArr[] = array('id'=>$id, 'author'=>$author,
'Title'=>$Title, 'Rules'=>$Rules, 'Description'=>$Description, 'Raports'=>$raports,
'Forums'=>$forums, 'Comments'=>$GComments, 'Images'=>$GImages);

by

$arr = array('Type' => 'SendGetGamesListAnswer', 'Result’ => 0, 'Data'=> $dataArr);
echo json_encode($arr);

by
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5 Zavér

Cilem mé bakalaiské prace bylo vytvoreni informac¢niho systému, ktery by byl
schopen podpofit komunikaci mezi koncovymi uZzivateli a online databazi firmy. Pro
realizaci byly pouzity nésledujici prosttedky: vyvojarské prostiedi Delphi, program
dbForge Studio for MySQL , program Denver, Notepad ++ a jazyk PHP.

Teoreticka ¢ast popisuje vSechny pouzité prostredky, divody pouziti téchto pro-
stiedk, jejich klady a zapory.

Prakticka Cast je zaméfena na realizaci cilii. Obsahuje popis programu, jeho moz-
nosti, tfidy uzivatelti, popis databaze, vzhled a také ukazku zdrojového kodu.

Program splituje zakladni pozadavky, ale 1ze ho 1 zlepSit. Novéa verze by mohla
byt dostupna na tabletech a mobilnich zafizenich. Soucasna verze je pouze v anglicting,
dalsi verze by mohla byt dostupna v n€kolika jazycich (naptiklad v ¢estiné a némcing).
Do nasledujici verze bych pridala jesté jednu funkci. Autor hry miize vytvofit a smazat
novou hru, ale nemaze ji upravit. Pokud udéla chybu v popisu nebo pravidlech, bude
muset smazat hru a vytvofit ji znova, coz je ¢asové naroéné. Uprava by zjednodusila a
usnadnila préci autorim. Je mozné zlepSeni 1 ve funkénosti. Soucasna verze databaze je
uloZena na bezplatném hostingu, ktery ma obc¢as dlouhou odezvu, a proto se nékdy sta-
va, ze informace zustavaji neulozené. Problém by byl vyfeSen, kdyby organizace pie-
nesla databazi na vlastni placeny hosting.

Vytvofena aplikace mize byt pfinosna pro organizaci Czech Board Games, pfi-
padné pro jiny podnik, ktery se zabyva vyvojem her. Byla by nutné uprava zdznamové-
ho formuléfe, ktery by piipadné pouzivala jina firma, ale zbytek mize zlstat bez uprav.
Pro mé vyvoj této aplikace byl piinosny tim, Ze jsem se seznamila s novym vyvojovym
prostfedim Delphi a fesila otazky komunikace klienta se serveru a ukladani dat do data-
baze.

Béhem vyvoje vznikaly problémy se ,,sekanim‘ aplikace v okamziku pfipojeni
k serveru a v okamziku formovani a odeslani odpovédi ze serveru. Resenim tohoto pro-
blému bylo vytvoreni specialni tfidy, kterd vykondva praci se serverem ve zvlast' oddé-
leném toku (tfida TSendHttpThread). Nebyl jednoduchy vybér modelu ukladani dat.
Nakonec jsem se rozhodla vybrat dynamické seznamy a hierarchickou strukturu ukla-
dani.
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6 Summary

A database is the sum of evidence about specific real-world objects in any area of
interest. The term area of interest means some part of the real world, which we will in-
vestigate and study for organization and automation. Users of the database can be an
application, a software package, and also an expert who acts as an end user.

The purpose of my thesis is to create an application that enables communication
between the end user and the company online database.

One nonprofit company CBG (Czech Board Games) develops board games, tests
and discusses them. The new application should facilitate communication and create a
platform on which various groups could work together. This application is linked to the
current page www.czechboardgames.cz, but has no connection with the current system.
A trial version is available at: http://www?2.ef.jcu.cz/~stepuaOl/ where you can down-
load GameJournal.exe.

The thesis is composed of two chapters. One is about the theoretical part, another
Is about the practical part.

The theoretical part describes all the means, which were used. Also, this part ex-
plains the reasons for using them, their advantages and disadvantages. The development
environment Delphi, the program dbForge Studio for MySQL, Denwer, Notepad ++ and
the language PHP were used for the creation of an application.

The practical part is focused on achieving the goals. It contains a description of
the program, its capabilities, user classes, database description, appearance and source
code. The primary function of the system is online communication between the associa-
tion CBG, developers and testers in the form of feedback, a discussion forum, etc. The
secondary function of the application is to register users, photos, notes from meetings,
etc.

Keywords

Database, Delphi, dbForge Studio for MySQL, Denwer, Notepad ++, PHP.
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