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Anotace

Databaze her je programove vybavensi, kterée md vyuZiti pri zazitko-pedagogickych
programech. Zdakladem je databdze her, ke ktere lze pristupovat pomoct pocitacovée
aplikace a webovych stranek. Obé rozhrani maji moznost vyhleddvani v databdzi,
prihldsent k databdzi, tvorbu a upravu zdznami databdze.



Dékuji RNDr. Miroslavu Kolatikovi, Ph.D. za jeho vedeni pfi zpracovani baka-
lafské prace a Jifimu Sindelaiovi, ktery byl idealnim konzultantem z fad ¢lenti
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1. Uvod

Obcanské sdruzeni Atmosféra je sdruzeni zajimajici se o zdravy zZivotni styl,
vychovu prirodou a zazitkovou pedagogikou. Hlavnim zptisobem jak napliuje své
zaméfeni je prostfednictvi realizace seznamovacich a adaptac¢nich kurzi, skol-
nich vyletl a letnich ¢i zimnich zazitkovych kurzt a programt. Pii této ¢innosti
vyuzivaji instruktofi obc¢anského sdruzeni nepreberné mnozstvi her a programd.
V soucasné dobé je katalog téchto aktivit v papirove, dalo by se fici analogové,
formeé. Veskeré hry a programy jsou fazeny abecedné v Ssanonech velikosti A4. Bo-
huzel udrzet poradek v dnes asi péti Sanonech neni viibec jednoduché, obzvlasté
kdyz je vyuziva vice nez dvacet lidi. Uz nékolik let se ve sdruzeni hovoti o tvorbé
digitalni databéaze, a proto jsem se letos v ramci své bakalaiské prace rozhodl
takovouto databézi vytvorit.

Logickym krokem bylo inspirovat se knihami Zlaty fond her I — I1I, ze kterych
instruktori sdruzeni ¢erpaji nékteré hry. V nich jsou shrnuty dlouholeté poznatky
instruktord Prazdninové skoly Lipnice, kterd na nasem tzemi piisobi v oblasti
zézitkové pedagogiky jiz vice nez 20 let.

Zakladem databazového systému je vlastni databaze umisténa na SQL serveru
a dvé pristupova rozhrani. Pocitacova aplikace instalovatelna pod opera¢nim sys-
témem Windows a webové stranky umisténé pii webovych strankach obcanského
sdruzeni Atmosféra na hry.os-atmosfera.net.

1.1. Cile prace

e Vytvorit databazi vhodnou pro uchovavani her pouzivanych obcanskym
sdruzenim Atmosféra. Databaze bude umisténa na webovém serveru. Uzi-
vatelé nebudou mit priimy pfistup k databazi. Pfes webové rozhrani
(phpMyAdmin) bude mit p¥istup jen omezeny pocet osob, pfiblizné 2 — 3
osoby.

e Vytvorit funkéni pocitacovou aplikaci pro pristup do databaze. Aplikace
bude umoznovat registraci do databaze a autorizovany pristup do data-
béaze. Ptihlaseny uzivatel bude moci vytvaret nové zaznamy v databazi a
editovat zaznamy jim vytvorené. Vyhledavani a rozsifené vyhledavani bude
pristupné i bez prihlaseni.

e Vytvorit funkéni webové stranky pro pristup do databaze. Funkcionalita
tohoto rozhrani bude stejna jako funkcionalita pocitacové aplikace. Vzhled

formulaid by mél byt co nejpodobnéjsi vzhledu formulara v aplikaci.

e Umoznit fulltextové vyhledavani a vyhledavani podle kli¢ovych slov.


http://hry.os-atmosfera.net

2.

2.1.

Pouzité technologie a vyvojova prostredi

Databaze

e jazyk: Sql

2.2,

Strukturovany dotazovaci jazyk (coz je doslovny preklad zkratky
sql — structured query language), ktery je pouzivan pro préci s daty v da-
tabazich, které jsou zalozené na relacnim databazovém modelu. S ohledem
na dostupnost jsem vybral databazovy systém MySql.

prostiedi: phpMyAdmin

phpMyAdmin je volny softwarovy nastroj, zamysleny pro spravu adminis-
trace MySql pires www rozhrani. Podporuje Sirokou skalu MySql operaci.
Ty nejvice pouzivané operace jsou podporovany piimo uzivatelskym pro-
stfedim. Samozfejmosti je schopnost vykonavat jakykoli Sql dotaz [1].

Pocitacova aplikace

e jazyk: C++

Programovaci jazyk, ktery mé otevienou ISO-standardizaci. Je to kompilo-
vany jazyk silné a nebezpecné typovany. Podporuje statickou i dynamickou
kontrolu typi. Nabizi nékolik moZnosti paradigmat programovéani (nejcas-
t&ji proceduralni a objektové orientované). C++ je prenositelné mezi riz-
nymi prekladac¢i jazyka, které bézi na rtznych platformach. Ma sirokou
skalu knihovni podpory [2].

grafickd knihovna: Qt
Qt je multiplatformni aplikace a UI ramec. Obsahuje multiplatformni
knihovny t¥id, integrované vyvojové prostfedi a multiplatformni IDE [3].

prostiedi: QtCreator, QtDesigner

QtCreator je multiplatformni integrované vyvojové prostiedi Sité na miru
vyvojarim Qt. QtDesigner je silny multiplatformni nastroj pro tvorbu for-
mulait a vzhledi oken [4].



2.3.

Webové stranky

e jazyk: html, css, php

Html (hypertext markup language) a css (cascading style sheet) jsou dvé
ze zakladnich technologii pro vytvareni webovych stranek. Html posky-
tuje zpusob tvorby struktury webové stranky, css potom upravuje vizualni
a sluchové uspotradani [5].

Php je Siroce pouzivany univerzalni skriptovaci jazyk, ktery je zvlasté
vhodny pro tvorbu webovych aplikaci a miize byt vkladan do html kédu

[6].
prostiedi: PSPad, Google Chrome

webovych stranek. Editor podporuje praci s php i html soubory a je scho-
pen zvyraziiovat syntaxi téchto jazyka [7].

Google Chrome je webovy prohlize¢ od spolecnosti Google, ktery byl pri-
marné urceny pro testovani webovych stranek.



3. Teorie charakterizace her

Hru lze charakterizovat pomoci mnoha kritérii. Za jeden z hlavnich dtvodi,
pro¢ katalogizovat takové mnozstvi dat k jednomu zadznamu, povazuji jednoduchy
a rychly vybér hry po stanoveni dramaturgickych cili kursu nebo akce. Déle bych
uvedl, ze podle [§] ,$pickovy instruktor pfijizdi na tdbor a ve spravny ¢as vytahuje
z krabice vSe co mohl pripravit doma“. Aby mohl takovou pfipravu instruktor
provést je potieba mit o hrach prehledné zaznamy.

Pii vybéru jednotlivych charakteristik, které by mél zdznam o hie obsaho-
vat, jsem vySel z tfidéni her podle Prazdninové skoly lipnice a témér vSechny
jsme prevzali do tvorby nasi databaze. Upravili jsme jejich poradi a u nékterych
pouzili pro nas nazorn€jsi nazvy. Vysledkem jsou néasledujici kritéria.

Nazev hry
Pojmenovani hry jejimi autory. Mize ukazovat na charakter hry nebo na namét,
ktery inspiroval jeji vznik.

Hru vlozil
Tento atribut urcuje uzivatele, ktery hru vlozil do databaze.

Cil hry

Jedné se o vychovny cil, to znamena na jaké slozky osobnosti ma hra piisobit
a rozvijet. Typicky hovofime o hrach na rozvoj intelektu, tvofivosti, socialnich
dovednosti, motoriky a pohybovych dovednosti, viile, sebepojeti, hry kombino-
vané a specialni hry.

Typ hry

Zartazeni hry do typu dava obecnéjsi pohled na hru a zlepsuje tak predstavu
o jejich charakteristickych rysech. Jednotlivych typt her je mnoho, proto zde
uvedeme jen jejich vycet.

Typy her: IceBreaker, Dynamics, Iniciativni, Simula¢ni, Inscena¢ni, Dramaticka,
Psychodrama, Sociodrama, Cviceni, Test, Zavod, Utkani, Turnaj, Soutéz, Porad,
Dilna, Ateliér, Miniskola, Minikurs, Vystava, Predstaveni, Prednaska, Diskuze,
Seminar, Putovani, Relaxace, Rozbor.

Fyzicka zatéz
Urcuje kolik fyzické sily budou muset tcastnici dané hry vydat (1-zadné, 2-mal4,

3-stiedni, 4-velkd, 5-vycerpéavajici).

Psychicka zatéz
Urcuje jak moc dané aktivita pisobi (je naro¢nd) na psychiku hrac¢a (1-zadna,
2-mal4, 3-stfedni, 4-velka, 5-vycerpavajici).
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Cas na piipravu
Je myslen cas, ktery stravi instruktor pripravou hry na misté jejiho konani. Neni
zde zapocitan cas, ktery je straven piipravou materialu.

Cas na hru
Je Cas, ktery primérné stravi ucastnici hranim hry samotné, pti dodrzeni pravi-
del. Neni zapocitan cas potiebny k vysvétleni pravidel.

Pocet hrac¢a
Urcuje idedlni pocet hraci, ktery je vhodny pro hrani hry. V databézi je moznost
udat c¢iselné rozpéti.

Vékova kategorie hracua
Urcuje pro jakou vékovou skupinu je hra urcena.V databazi je moznost udat ¢i-
selné rozpéti.

Instruktoru na pfipravu
Urcuje pocet instruktort nutny k dodrzeni ¢asu na pripravu hry.

Instruktort na hru
Urcuje pocet instruktorti, ktery je nutny pro zvladnuti hladkého pribéhu hry.

Prostiedi

Urcuje prostiedi, které je vhodné pro realizaci hry (mistnost, louka, les, hfisté, té-
locvi¢na, skély, voda). V databézi je navic polozka pozndmka k prostredi, ve které
lze 1épe charakterizovat dané prostredi.

Denni doba
Urcuje v jaké Casti dne je hru vhodné realizovat (dopoledne, odpoledne, vecer,
noc, svitani, kdykoliv).

Roéni obdobi
Urcuje, ve kterym ro¢nim obdobi by méla byt hra uvedena, aby neztratila svoji
kvalitu. (jaro, léto, podzim, zima, kdykoliv) Charakteristika

vvvvvv

rychle predstavu o hie samotné.

Motivace
Popisuje zpiisob jakym mtzou instruktori vtadhnout hrace do hry a pomoci jim
se ztotoznit s hrou.

Pravidla
Ptesny popis pravidel a pribéhu hry. Detailni poznadmky k feSeni problémovych
situaci a role rozhod¢iho pfi hie.
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Metodika

vvvvvv

Material
Co mozna nejuplnéjsi seznam materialu, ktery je potiebny k realizaci hry.

12



4. Databaze

Pro tvorbu databaze byl pouzity jazyk MySql verze 5.5. V testovacim prostiedi
byl vyuzit databazovy server Apache verze 2.2.21. Databaze je v soucasné dobé
umisténa na studentském serveru katedry informatiky tux.inf.upol.cz. Je to z d-
vodu omezeni prav uzivatele na hostingu, ktery vyuziva Atmosféra o.s.. Na ném
neni mozné se pripojit z libovolné IP adresy na MySql server a tim padem jej
nelze pouzit spolu s pocitacovou aplikaci.

Databaze se sklada ze dvou tabulek — uzivatele a hry. Tabulka uzivatele ma typ
ulozisté InnoDB. Tabulka hry ma typ tlozisté MyISAM, kvili fulltextovému
vyhledavani, které prvni uvedeny typ nepodporuje.

Tabulka wuzivatele obsahuje informace o wuzivatelich herni databaze. Jejimi
atributy jsou:

email — typ varchar, unikatni kli¢ (obsahuje email uzivatele)

jmeno — typ varchar (obsahuje kfestni jméno uzivatele)
e prijmeni — typ varchar (obsahuje pfijmeni uzivatele)

e opravneni — typ int (urCuje opravnéni uZivatele, jak miZze zasahovat
do databéaze)

prezdivka logln — typ varchar, primarni kli¢ (obsahuje piihlasovaci
jméno)

e heslo — typ varchar (obsahuje heslo)

Udaje v této tabulce slouzi pro uchovani informaci o jednotlivych uzivatelich
databaze. Pomoci ni je feSeno prihlasovani uzivateli, kdy dochéazi k porovna-
vani hesla a prihlasovaciho jména. Ostatni tdaje jsou potiebné pro presnéjsi
identifikaci jednotlivych uzivateli. Email je zafazen kvuli komunikaci s uzivateli
a také jako unikatni kli¢, aby nevznikali duplicitni zdznamy se stejnym emai-
lem a riznymi prihlasovacimi jmény. Sql prikazy, které jsou provadény nad touto
tabulkou se tykaji prihlaSeni uzivatele, registrace uzivatele a tpravy udaji uzi-
vatele.

e PrihlaSeni uzivatele do databaze
»OELECT * FROM uzivatele WHERE prezdivka_logln = [hodnota
ptihlasovaci jméno] AND heslo = [hodnota heslo]“

e Registrace uzivatele do databéze
»INSERT INTO uzivatele (email, jmeno, prijmeni, prezdivka_logln, heslo)
VALUES ([hodnota email], [hodnota jméno|, [hodnota p¥ijmeni|, [hodnota
ptihlagovaci jméno], [hodnota heslo]))“

13



Uprava tidajii uzivatele

LUPDATE  uzivatele @ SET email =[hodnota email], jmeno
= [hodnota jméno|, prijmeni = [hodnota piijmeni], prezdivka_logln
= [hodnota prihlasovaci jméno|], heslo = [hodnota heslo] WHERE

prezdivka_logIn = [hodnota ptihlasovaci jméno]“

Druh4a tabulka hry je hlavni slozkou celé databaze. V ni jsou uchovavana
vSechna data. Jeji jednotlivé atributy se shoduji s formulaii pro vytvafeni
a upravu her. Atributy této tabulky jsou:

ID hry — typ timestamp, primarni kli¢ (urc¢uje datum vzniku zdznamu

hry)

nazev_hry — typ varchar
hru_vlozil — typ varchar
cil_hry — typ text
typ_hry — typ varchar
fyzicka_zatez — typ int
psychicka_zatez — typ int
cas_priprava_h — typ int
cas_priprava_min — typ int
cas_hra_h — typ int
cas_hra_min — typ int
pocet_hracu_od — typ int
pocet_hracu_do — typ int

vek_hraco_od — typ int

vek_hracu_do — typ int
instruktor_priprava — typ int
instruktor_hra — typ int
prostredi — typ varchar
poznamka_prostredi — typ text
denni_doba — typ varchar
rocni_obdobi — typ varchar
charakteristika — typ text
motivace — typ text
pravidla — typ text
metodika — typ text

material — typ text

Sql dotazy probihajici nad touto tabulkou se tykaji hlavné vyhledavani
a zobrazeni vysledk vyhledavani. Dale pak vypisu her pfihldseného uzivatele
a vytvareni, pravy zaznami her.

e Vyhledavani jednoduché — fulltextové

SSELECT * FROM hry WHERE MATCH (nazev_hry, hru_vlozil,
cil_hry, typ_hry, prostredi, poznamka_prostredi, denni_doba, rocni_obdobi,

charakteristika,

motivace,

pravidla,

metodika, material) AGAINST

([fetézec pro porovnavani] IN BOOLEAN MODE)“

14



e Vyhledavani rozsitené — fulltext + klicova slova a hodnoty

SOELECT * FROM hry WHERE MATCH (nazev_hry, hru vlozil,
cil_hry, typ_hry, prostredi, poznamka_prostredi, denni_doba, rocni_obdobi,
charakteristika, motivace, pravidla, metodika, material) AGAINST
([fetézec pro porovnavani) IN BOOLEAN MODE) AND MATCH
(prostredi, denni_doba, rocni_obdobi) AGAINST ([fetézec pro porovnavani]
IN BOOLEAN MODE) AND typ_hry = [hodnota] AND fyzicka_zatez
= [hodnota] AND psychicka zatez = [hodnota] AND cas_priprava_h
<= |[hodnota] AND cas_priprava_min <= [hodnota] AND cas_hra_h
<= |hodnota] AND cas_hra.min <= [hodnota] AND [hodnota pocet
hra¢t od] BETWEEN pocet_hracu_od AND pocet_hracu_-do AND [hodnota
pocet hrac¢ti do] BETWEEN pocet_hracu.od AND pocet_hracu_do AND
[hodnota vék hraca od] BETWEEN vek_hracu.od AND vek_hracu_do
AND [vék hraca do] BETWEEN vek_hracu.od AND vek_hracu_-do AND
instruktor_priprava <= [hodnota] AND instruktor_hra <= [hodnotal*

e Podrobny vypis hry
»SELECT * FROM hry WHERE ID_hry = |[hodnota id hry]“

e Vypis her prihlaseného uzivatele
»OELECT * FROM hry WHERE hru_vlozil = [aktualni pfihlasovaci
jméno|“

e Vytvoreni zdznamu hry

LINSERT INTO hry (nazev_hry, hruvlozil, cil.hry, typ-hry,
fyzicka_zatez, psychicka_zatez, cas_priprava_h, cas_priprava_min, cas_hra_h,
cas_hra_min, pocet_hracu_od, pocet_hracu_do, vek_hracu_od, vek_hracu_do,
instruktor_priprava, instruktor_hra, prostredi, poznamka_prostredi,
denni_doba, rocni_obdobi, charakteristika, motivace, pravidla, material,
metodika) VALUES ([hodnota nézev hry|, [hodnota hru vlozil], [hodnota
cil hry], [hodnota typ hry|, [hodnota fyzickd zatéz], [hodnota psychicka
z4téz], [hodnota cas H ptipraval, [hodnota ¢as Min piipraval, [hodnota
¢as H hral, [hodnota ¢as Min hra|, [hodnota pocet hrac¢i od], [hodnota
pocet hraca do], [hodnota vék hract od], [hodnota vék hrac¢i do], [hodnota
instruktor priprava], [hodnota instruktor hra], [hodnota prostiedi],
[hodnota poznamka k prostfedi], [hodnota denni doba], [hodnota roéni
obdobi], [hodnota charakteristika], [hodnota motivace|, [hodnota pravidlal,
[hodnota material], [hodnota metodikal)*
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e Upraveni zdznamu hry

ZUPDATE hry SET nazev_hry = [hodnota nézev hry|, hru vlozil
= [hodnota hru vlozil], cil.hry = [hodnota «cil hry]’, typ_hry
= [hodnota typ hry], fyzicka_zatez = [hodnota fyzickd  zatéz],
psychicka_zatez = |[hodnota psychickd zatéz|, cas_priprava_h = [hodnota
¢as H pfipraval, caspripravamin = [hodnota ¢as Min piipraval,
cas_hra_h = |hodnota ¢as H hral, cas hra_min = [hodnota ¢as Min hra),
pocet_hracu_.od = [hodnota pocet hract od|, pocet_hracu.do = [hodnota
pocet hrac¢i dol, vek_hracu.od = [hodnota vék hract od], vek_hracu_do
= |hodnota v€k hra¢i do], instruktor_priprava = [hodnota instruktor
ptipraval, instruktor_hra = [hodnota instruktor hra|, prostredi = [hodnota
prostfedi], poznamka prostredi = [hodnota poznamka k prostiedi],
denni_doba = [hodnota denni dobal, rocni_obdobi = [hodnota roéni
obdobi], charakteristika = [hodnota charakteristika|, motivace = [hodnota
motivace|, pravidla = [hodnota pravidla], material = [hodnota material],
metodika = [hodnota metodika] WHERE ID _hry = [hodnota id hry|“
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5. Pocitac¢ova aplikace

5.1. UtZzivatelska prirucka

5.1.1. Hlavni okno

P RERE. P

Menu Databaze

Pripojeni do databaze probéhlo uspésné.

Obrazek 1. Hlavni okno programu

Hlavnimu oknu programu vévodi logo obcanského sdruzeni Atmosféra.
Nad nim se v prubéhu prace s programem objevuji informace o spésné ¢i neud-
spésné provedenych akcich uzivatele. Lista menu nabizi dvé rozbalovaci nabidky
— Menu a Databaze.

17



Rozbalovaci nabidka Menu obsahuje moznosti:

Vyhledavani — otevie vyhledavaci formulaie

Moje udaje* — otevie tidaje o pfihlaSeném uzivateli a umozni jejich zménu

Moje hry* — vypiSe seznam her nalezicich k pfihlasovacimu jménu uzivatele

Vytvorit hru* — otevie formulaf pro tvorbu zdznamu hry do databéze

Prihlasit se — otevie formular pro prihlaseni uzivatele do databaze

Odhlésit se — odhlasi uzivatele z databéze

Registrace — otevie formulai pro registraci nového uzivatele

e Konec — ukondi aplikaci
Polozky oznacené * jsou pristupné az po prihlaseni uzivatele do databéze.
Rozbalovaci nabidka Databdze obsahuje moznosti:

e on-line databaze — zaskrtavaci policko, signalizuje pouziti on-line databéze

e off-line databaze — zaskrtavaci policko, neaktivni, pfipravené pro pouziti
s off-line databazi

e Nastaveni pfipojeni — otevie formular, ktery umozni uzivateli nastavit pfi-
pojeni do databaze

18



5.1.2. Vyhledavani

(@ Databaze her prototyp
Menu  Databaze

Wyhledvani

Roziifené vyhledévani

[E=REcR |

[

Obrazek 2. Formulaf jednoduchého vyhledavani

Vyhledavani je jednou z hlavnich funkcionalit, kterou pristupové rozhrani
k databazi prinasi uzivateli. Do editovatelného fadku se pisi hledané vyrazy. Po-
kud bude vice vyrazi napsano jen s mezerami budou vyhledany zaznamy, které
obsahuji vSechny slova (napf. vejce mistnost). V piipadé, Ze jednotliva slova od-
délime cdarkou , budou vyhledany zaznamy, které obsahuji alespon jedno slovo

(napf. béhéni, louka, voda).

Rozs$ifené vyhledavani

@ Databaze her prototyp
Menu Datobdze
Vyhledavani

Rozifens vyhledsvan

Typ hry:
Fradazatn |-
psychickd zété%: [~
€as na pfipravu:

Casna bru

Prostied: mistrost.

Roéni obdobi: a0

Denni doba: dapoledne

louka

cdpoledne

Pocet hradh:
vak hradh:
Instruktordi na priprave: -

Instruktor na hru:

higte [T locvitna [T skaly voda
noc svitani kdykoly

2ima Kelykoliy

=]

[ mest |

Obrazek 3. Formulaf rozsifeného vyhledavani

Rozsitené vyhledavani nabizi kromé editovatelného radku jesté moznost na-

staveni rtiznych kriterii, kterd by mél zdznam splinovat. Vsechna kritéria odpovi-
daji jednotlivym atributim v databazi.
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5.1.3. Registrace

® Databsze her prototyp lo] @ (=

Menu  Databaze

Iména

Pijment
Prihlagovad jmeno
E-mail

Heslo

Heslo znovu

i Registrovat | !i‘wlazatfornﬁ!

Obrazek 4. Registra¢ni formular

Registracni formulai nabizi Sest polozek k vyplnéni, vSechny jsou povinné.
Heslo musi byt dlouhé minimélné pét znaki. Po registraci musi uzivatel vyckat
nez mu administrator jeho pristup do databéaze autorizuje a pridéli mu prislusné
opravnéni pristupu.
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5.1.4. Prihlaseni

@ Databaze her protatyp E=R(NC

Menu  Databaze

PRIHLASENI

Prihlagova jména
Heslo

Zapamatovat (daje.
| Prbl&sit | | Zrdit

Obréazek 5. Formular ptfihlaseni uzivatele

Ptihlasovaci formular vyzaduje po uzivateli vyplnéni jména a hesla, které
se musi shodovat s idaji zadanymi pfi registraci. Je zde moznost zapamatovani
prihlasovacich udaji, které se ulozi do textového souboru a pfi opétovném spus-

téni se znovu nactou.
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5.1.5. Moje udaje

@ Databaze her prototyp
Menu  Databaze
Iméno:

Pfijmeni:
Piihlagovad jména:

E-mail:

Upravit idaje |

o © [l

@ Databize her prototyp
Menu Databaze

Jméno:
Piijmeni:
Prihlagovaa jmeno:
E-mail:

Zménit heslo |
Staré heslo:
Mové heslo:

Hové heslo znovu:

Obrazek 6. Formular informujici o tdajich uzivatele

Nabidka z Menu Moje tidaje v prvni fadé zobrazi zakladni informace o pfi-
hlédSeném uzivateli. Dale nabizi moZnost tlac¢itkem Upravit adaje piejit do for-
muléfe (jak je vidét v levé spodni ¢asti obrazku), kde ma uzivatel moznost své
udaje upravit a zménit si i pristupové heslo.
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5.1.6. Vytvoreni hry

@ Databize her prototyp [ @ |[=]
( Odeslat hru ]
Nazev hry: Hru vioZil: Honzk
Cil hry: Typhry: |IceBreaker N }

Fyzické zaté#: Pocet hradi: od0 [2] doo [£
Psychické zatéz: vk hracd: odo [5] doo [5] |
|
Casnapfipravu: 0h [2] oOmin [2 Instruktord na pFipravu: 0 instruktord |+ }
Cas na hru: oh '$| Omin |2 Instruktord na hru: Oinstruktord |+ ‘
Prostredi: [] mistnost ] louka = les | hiisté | télocvicna || skaly [ voda [
|
Poznamka k prostedi: ;
Denni doba: [7] dopoledne [7] odpoledne [7] veter [ noc [ svitani ] kdykoliv
Roéni obdobi: [T jaro [ 1éto [ podzim [ zima [ kdykoliv
Charakteristika:
Motivace:
Pravidla:
Materidl:
|
Metodika: [
|
[
|
|
|
( Odeslat hru ] I

Obrazek 7. Formulaf pro vytvafeni zaznami v databazi

Formular pro vytvareni zaznamu v databazi je nejrozsahlejsi formulaf, se kte-
rym se uzivatel v aplikaci setkd. Pomoci tohoto formulaie mtize uzivatel vytvaret
nové zaznamy v databazi. Podrobny popis jednotlivych atributi naleznete v [3.
kapitole. Dopfedu je vyplnéna jen polozka Hru vloZil, kterd je i dale editovatelna.
Vyplnéna pole formuléfe se po odeslani zapisi do databaze. Odeslani se provadi
pomoci jednoho ze dvou tlacitek Odeslat hru.
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5.1.7. Moje hry

@ Databaze her prototyp [=| @
Menu  Databaze

Mazev: novy ndzev Hru viedilja: Honzik

Typ: Psychodrama Pofet hra&d: 15 - 30 hradh Vek bracl: 16 - 35kt =
Casnahru: 5h 50 min Prostied: louka, les, hiigtd, télocvicna, skaly, voda
Charakteristika:

Upravit fute hru

Mazev: testovad hra Hru viozilja:  Honazk

Typ: Dramaticka Pocet hradd: 4 - 10 hrach Vek hracl: 5 -990et
Casnahru: 2 hdmin Prostfed’: mistnost, louka, les, hfigté, tSlocvitna, skaly, voda
Charakteristika:
B e R e R E e R T ] =

499999999999999999999999999999999339999949
499999999999999999999999999999999399939944
19999999999999999999999999999999999999994a
49999999999999999999999999999999999999994a =
- |

m

Obrazek 8. Seznam her vytvofenych ptihlasenym uzivatelem

Nabidka z Menu Moje hry nabidne uzivateli seznam her, které se vzta-
huji k jeho prihlasovacimu jménu. Nabizi zédkladni charakteristiky hry a tlac¢itko
Upravit tuto hru, pomoci kterého se uzivatel dostane na formuléi Uprava hry.
Uprava hry Formulaf tpravy hry vypada tplné stejné jako formulaf pro jeji vy-
tvoreni. Jedinym rozdilem je, Ze jednotliva pole formuléafe jsou dopfedu vyplnéna
daty nac¢tenymi z databaze.
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5.1.8. Nastaveni pripojeni do databaze

@ Databaze her prototyp o] & [

Menu  Databaze

on-ine databdze offine databaze

Hostitelsky server:
Iméno databaze:
UZivatelske jmena:

Heslo:

| Ulosit tidaje | |Piipajit k databéai

Obrazek 9. Formulaf pro nastaveni prihlasovacich udaji do databaze

Nastaveni pripojeni do databéze nabizi dvé zalozky on-line databaze
a off-line databaze. Zalozka pro on-line pfipojeni do databaze nabizi ¢tyfi pole
k vyplnéni. VSechna pole jsou povinna pro aspésné prihlaseni do databaze. Déle je
zde moznost vyplnéné tidaje ulozit do textového souboru pomoci tlacitka Ulozit
udaje. Pro pfipojeni do databaze potom slouzi tlac¢itko Pripojit k databazi.
Zalozka off-line databéze je sice aktivni, ale jeji obsah zatim ne. Je pred chystana
pro moznost vyhledavani v databazi bez nutnosti pfipojeni do Internetu.
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5.2.

Programatorska prirucka

Zde uvadim jen piehled hlavnich ¢asti programu. Podrobna programatorska
prirucka je soucasti prilohy [Al

Main

Soubory: main.cpp

Tento soubor obsahuje jedinou funkci main. V ni je vykonan piikaz exec
nad proménnou app pro spusténi aplikace.

MainWindow

Soubory: mainwindow.cpp, mainwindow.h, mainwindow.ui
MainWindow je hlavni ¢asti programu. Deklaruje proménné pro uchovani
instanci jednotlivych t¥id, proménnou pro praci s databazi, proménnou pro
uchovani adresare, ve kterém je aplikace nainstalovana. Nacita pocatecni
data pro pfistup do databaze a provadi pripojeni do databaze. MainWindow
zobrazuje jednotlivé formulafe v oblasti s posuvniky a realizuje vétsinu Sql
dotazi nad databézi.

editaceHry

Soubory: eidtaceHry.cpp, editaceHry.h, editaceHry.ui

Objekt editaceHry realizuje formulai pro vytvafeni novych a tipravu sta-
vajicich zaznami databédze. Odesila data z formulafe k dalsimu zpraco-

vani v Sql prikazu INSERT nebo UPDATE. Umoznuje nastaveni hodnot z
databaze do formuléare pro jejich tpravu.

mojeUdaje

Soubory: mojeUdaje.cpp, mojeUdaje.h, mojeUdaje.ui

V objektu mojeUdaje jsou ulozeny osobni tdaje aktualné prihlaseného
uzivatele. Umoznuje prohlizeni téchto udaji a jejich tupravu. Umoznuje
zménu hesla uzivatele.

nastaveni

Soubory: nastaveni.cpp, nastaveni.h, nastaveni.ui

Formulaf Nastaveni ma dvé zalozky — on-line a off-line databaze. Prvni
zélozka realizuje zadani pristupovych tudaji pro pfipojeni do databaze na
serveru a umoznuje ulozeni udaji do textového souboru. Druhé zalozka
(zatim nent vyuZita) realizuje zadani pristupové cesty k souboru s off-line
databazi.

podrobnyVypis

Soubory: podrobnyVypis.cpp, podrobnyVypis.h, podrobnyVypis.ui
Objekt podrobnyVypis vytvaii a zobrazuje podrobny vypis jednoho za-
znamu z databaze. Dale provadi pfipravu a umoznuje tvorbu pdf dokumentu
s timto zaznamem.
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prihlaseni

Soubory: prihlaseni.cpp, prihlaseni.h, prihlaseni.ui

Objekt prihlaseni v sobé nese proménnou pro zaznam, zda-li je uzivatel
prihlaseny. Zaroven si uchovava data aktualné prihlaseného uzivatele. Pro-
vadi prihlaseni uzivatele k databazi. Pomoci Sql ptikazu porovna zadana
data uzivatelem s daty, které jsou ulozeny v databazi. A o vysledky infor-
muje uzivatele zpravou.

registrace

Soubory: registrace.cpp, registrace.h, registrace.ui

Objekt registrace prochazi vsechna pole formulafe a pokud jsou spravné
vyplnéna odesle registraci pomoci signalu. O problémech informuje uziva-
tele zpravou.

textKoule

Soubory: textKoule.cpp, textKoule.h, textKoule.ui

Objekt textKoule slouzi jako informacni okno. Zobrazuje text zprav, které
jiné objekty zasilaji pro zobrazeni uzivateli.

vyhledavani

Soubory: vyhledavani.cpp, vyhledavani.h, vyhledavani.ui

Objekt vyhledavani realizuje dva typy formulait. Prvni formulaf pro jed-
noduché vyhledavani, ktery odesila vstupni text k zpracovani v Sql dotazu
a druhy formula¥r, ktery nabizi rozsitené vyhledavani. Formulaf rozsifeného
vyhledavani umoznuje zadat témér vsechny atributy, které ma zaznam v da-
tabazi her a takto vyplnéna data odesila k dalsimu zpracovani v Sql dotazu.

vypisPolozka

Soubory: vypisPolozka.cpp, vypisPolozka.h, vypisPolozka.ui

Objekt vypisPolozka je jednotlivym dilkem celkového vypisu nalezenych
zédznami. Upravuje data prijatd z databaze do podoby, ve které je uvidi
uzivatel. Umoznuje prechod na podrobny vypis polozky nebo jeji editaci.

vypisSeznam

Soubory: vypisSeznam.cpp, vypisSeznam.h, vypisSeznam.ui
seznamPolozek, kterd uchovava seznam jednotlivych instanci tridy
vypisPolozka. Pomoci této proménné vytvaii objekt samotny seznam vy-
pisu polozek.
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6. Webové stranky

6.1. Uzivatelska ¢ast

Na nésledujicich stranach je ptehled jednotlivych webovych stranek, se kte-
rymi se muze uzivatel setkat. Jejich funkcionalita je stejnd jako u jednotlivych
oken programu, které jsou popsany v [blkapitole. Testovani pii vyvoji bylo prova-
déno v prohlizeci Google Chrome, dale jsou plné podporovany prohlizece Opera
a Safari. Prohlizece Internet Explorer a Firefox nepodporuji nékteré html znacky,
které jsou pouzity ve formulaii rozsiteného vyhledavani. Proto v téchto prohlize-
¢ich tento formulaf nevypada tak jak ma.

Obrazek 10. Uvodni stranka webu — jednoduché vyhledavani

VYHLEDAVANI

1 [ et ]
Ty ~ [5] Potethr od[  HEd| B
Fydckizitez [.  [¢] Vechati od|  Efdo| ¥
Psychickdzétéz |- [-] lnsmiomisapiprau | insruktond
Cas na pifpravc EBfn Glmin Instuktorinabor 2 instruktord
Cxmbw  th ma

Prostied: [ mistnost [ llouka  [Jles [ hiisté [ télocvitna [ skly [l voda
Dennidoba:  [| dopoledne [ | odpoledne [ veder [ noc [ svitani [ | kdykoliv
Roéni obdobi: [] jaro I tto ] podzim [ zima [ kdykoliv

Obrazek 11. Rozsitené vyhledavani na webu
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Obrazek 12. Registrace na webu

Obrazek 13. Prihl4dseni na webu
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MOJE UDAJE

Jméno: Jan

Priment Mick
Ptihlasovaci jméno:
E-mail:

Obrazek 14. Moje tidaje na webu — prohliZeni

MOJE UDAJE

Jméno: i:jan
Prijment: Michna

i
E. 3

Obrazek 15. Moje tdaje na webu — prava hodnot
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VYTVORIT HRU

Nazev hry: | | Hruviozk Honzik |

Cilbry: | Typhry:  IceBreaker [~]

Fyzickd zaté%: | 1- zadna [v]  Polethrati: od1  ldo1
Psychickd zaté%: 1 - zadna [v]  Vekhras od0 |doo 2
Casmaplipras 0 ©h0  *min  Instruktoimapiipraw 0 instruktord
Cas na hru: 0 k0 imn  Intuktonimabnr 0 ) instruktord

Prosttedi (| mistost [ |louka [ Jles [ hi%ts [ télocviéna [ skdly [ voda
Poznémka k prostredi |
Dennidoba: | dopoledne (| odpoledne [ | vefer [Inoc [ svitani [ kdykoliv
Roéni obdobi: [ jaro [ této [ podzim || zima [ kdykoliv

Charakteristika:

Obrazek 16. Formular editace hry na webu
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MOJE HRY

Nazev hry: novy nazev 1.hry

Upravit hru

Nézev hry: Zatim posledni testovaci zznam

Nazev hry: posledni test 14.7.

Nézev hry: testovaci hra kwili webu

Nazev hry: hra z webu

Nazev hry: test common

Obrazek 17. Vypis her prihlaseného uzivatele na webu
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6.2. Programatorska cast

Strukturu webovych stranek mtizeme rozdélit na grafickou a obsahovou ¢ast.
Obé tyto ¢asti spojuje soubor index.php, ktery nahrava grafické ¢asti, a kterému
je pomoci proménné predavana obsahova ¢ast stranky. Obé tyto c¢asti vyuzivaji
css zaznamy ze souboru screen.css.

6.2.1. Index a graficka cast

V souboru index.php nahravame pomoci pfikazu include [9] skripty, které vy-
tvari hlavni ramec stranek. Diky tomu mame stéle stejny vzhled stranek. Drobnou
vyjimku tvori ¢ast menu, ktera se méni podle toho, zda-li je uzivatel prihlaseny
nebo ne. V souboru index.php je proménna $filename, pomoci které se zobra-
zuje obsah jednotlivych stranek.

Seznam nahravanych skriptu:

e common.php
Skript, ktery obsahuje funkce pouzivané na webovych strankach.

e start_session.php
Skript, ktery zahajuje uZivatelskou relaci (session). Ta umoziuje odlisit
jednotlivé uzivatele a slouzi k zaznamenani informaci o ptihlaseni. [10]

e hlavicka.php
Skript bez php kédu. Reprezentuje html hlavicku.

e zahlavi.php
Skript bez php kédu. Nahrava grafické ¢asti zahlavi stranek.

e connect.php
Skript, ktery realizuje pripojeni do databaze.

e logout.php
Skript, ktery realizuje odhlaseni uzivatele z databaze.

e login.php
Skript, ktery realizuje prihlaseni uzivatele k databazi.

e menu.php
Skript, ktery zobrazuje v levé Casti stranek graficky pas s menu. Menu
obsahuje polozky Vyhledavani, Registrace a Prihlaseni. Pokud je uzi-
vatel prihlaseny rozsifi se menu o polozky Moje udaje, Moje hry,
Vytvorit hru a polozka Prihlaseni se zméni na Odhlaseni.

e zapati.php
Skript bez php kédu, ktery nahrava grafické ¢asti zapati stranek.
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6.2.2. Obsahova ¢ast

Obsah stranky vzdy vytvari série skriptd — jmeno.php, ktery uklada na-
zev skriptu jmeno_obsah.php do proménné $filename, pomoci které dojde
k zobrazeni obsahu pozadované stranky. Na nékterych strankach miize uzi-
vatel provadét néjakou akci. Formulaf ho z takové stranky odesle na skript
Jgmeno_action.php, ktery uklada nazev dalsiho skriptu jmeno_action_obsah.php do
proménné $filename, pomoci které dojde k zobrazeni vysledku dané akce.

Seznam skriptu jednotlivych stranek:

e moje_hry.php, moje_hry_obsah.php
Skripty realizuji zobrazeni her aktualné prihlaSeného uzivatele.

e moje_udaje.php, moje_udaje_obsah.php
Skripty realizuji zobrazeni idaju aktuéalné prihlaseného uzivatele.

e odhlaseni.php, odhlaseni_obsah.php
Skripty zobrazi zpravu o odhlaseni uzivatele.

e podrobny_vypis.php, podrobny_vypis_obsah.php
Skripty realizuji podrobny vypis polozky z databéaze po pfijeti odpovédi na
Sql dotaz.

e prihlaseni.php, prihlaseni_obsah.php, prihlaseni_action.php,
prihlaseni_action_obsah.php
Skripty realizuji prihlasovaci formulai do databaze her a zobrazeni zpravy
v zavislosti na tspéchu provedené akce.

e registrace.php, registrace_obsah.php, registrace_action.php,
registrace_action_obsah.php
Skripty realizuji registraci nového uzivatele do databaze her pomoci Sql
dotazu.

e ulozit_pdf.php, ulozit_pdf_obsah.php
Skripty realizuji tvorbu pdf souboru s podrobnym vypisem polozky
databaze. Pro tvorbu pdf souboru je vyuzivana php tfida mPDF, ktera
je sititelnd pod GPL licenci.

e upravit_hru.php, upravit_hru_obsah.php, upravit_hru_action.php,
upravit_hru_action_obsah.php
Skripty zobrazi formulai s udaji z databaze o konkrétnim ziaznamu
databaze a umozni provést zménu zaznamu pomoci Sql dotazu.

e upravit_udaje.php, upravit_udaje_obsah.php, upravit_udaje_action.php,
upravit_udaje_action_obsah.php
Skripty zobrazi tudaje aktualné prihlaseného uzivatele a umozni jejich
apravu.
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e vyhledavani.php, vyhledavani_obsah.php, vyhledavani_action.php,
vyhledavani_action_obsah.php

Skripty zobrazi formulaf pro jednoduché vyhledavani a po provedeni Sql
dotazu zobrazi nalezené zaznamy.

vyhledavaniR.php, vyhledavaniR_obsah.php, vyhledavaniR_action.php,
vyhledavaniR_action_obsah.php

Skripty zobrazi formulaf pro rozsifené vyhledavani a po provedeni Sql
dotazu zobrazi nalezené zaznamy.

vytvorit_hru.php, vytvorit_hru_obsah.php, vytvorit_hru_action.php,
vytvorit_hru_action_obsah.php

Skripty zobrazi prazdny formulaf pro tvorbu nového zaznamu v databézi
a pomoci Sql dotazu provedou jeho vlozeni.

35



ZAavér

Vysledkem této prace je databaze her se dvéma pristupovymi rozhranimi, poci-
tacovou aplikaci a webovymi strankami. Pocitacovou aplikaci je mozné instalovat
pomoci instala¢niho souboru. Podarilo se mi realizovat nasledujici funkcionality
— jednoduché a rozsitené vyhledavani zaznamu v databazi, registrace nového uzi-
vatele do databaze, ptrihlaseni uzivatele do databéze, tvorba novych a uprava
stavajicich zdznamt databéze, zobrazeni a tprava osobnich tdaji prihlaseného
uzivatele. Stejné funkcionality nabizi i webové stranky.

Proti ptivodnimu zadani jsem nerealizoval moznost off-line vyhledavani v da-
tabazi. Pro tuto funkcionalitu jsem chtél vyuzit databazovy format SQLite, ktery
neni pfimo kompatibilni s MySql. Také neexistuje 100% funkéni skript, ktery by
realizoval prevod mezi témito systémy. Do budoucna chci tento problém vytesit
i z toho diuvodu, Ze pocitacova aplikace je na tuto moznost prohlizeni databaze
pripravena. Dale jsem nerealizoval moznost stazeni databize do programu, coz
souvisi s vySe zminénym problémem a také zpétné nahrani databize na server.
Myslim si, ze webové rozhrani phpMyAdmin je naprosto vyhovujici pro spravu
databaze a provadeéni jeji zalohy a obnovy.

Graficky vzhled obou pfistupovych rozhrani je nyni, dle mého nazoru, vyhovu-
jici. Jeho pripadné zmény budu provadét az po delsim zavedeni systému do praxe.
Webové stranky jsou plné funkéni na webovych prohlizecich Google Chrome,
Opera, Safari. Prohlizece Internet Explorer a Firefox nepodporuji nékteré casti
formulafe pro rozsitené vyhledavani. Mimo toto omezeni v nich stranky funguji.

Piinosem pro mou osobu byla préace s Sql dotazy, kterou jsem nikdy v tako-
vémto rozsahu nedélal. Pri tvorbé pocitacové aplikace se mi podarilo realizovat
funkéni oblast okna s posuvniky, coz mi dfive délalo problémy. Tvorba webo-
vych stranek byl v podstaté miij prvni pokus o psani stranek za pomoci php
s pristupem k databazi.

Pevné véfim, ze se tato databaze v obcanském sdruzeni Atmosféra uchyti
a bude vyuzivana a rozsitovana. V budoucnu si dokazi predstavit i mobilni apli-
kaci pro chytré telefony, kterd bude mit minimalné moznost vyhledavani v da-
tabazi. Vyhledavani by mohlo byt upraveno ze soucasného primého rozhodovani
na fuzzy Sql.
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A. Podrobna programatorska prirucka k
pocitacové aplikaci

A.1. Main

Soubory: main.cpp
Include: mainwindow.h, QApplication
Proménné:

e QApplication app — proménna pro spusténi a Fizeni celé aplikace

e (QString ¢ — proménna pro uchovani adresafe, ve kterém je aplikace nain-
stalovana

e MainWindow mw — proménné pro instanci hlavniho okna

Funkce:

Tento soubor obsahuje jedinou funkci main. Jeji navratova hodnota je typu int.
V ni jsou deklarovany vyse zminéné proménné a je vykonan piikaz ezec nad
proménnou app pro spusténi aplikace.

A.2. Main Window

Soubory: mainwindow.cpp, mainwindow.h, mainwindow.ui

Include: iostream, stdio.h, QtGui, QMainWindow, QVBoxLayout, QtSql,
QList, QScrollArea, QLabel, QFile, QString, QTextStream, QLabel, registrace.h,
prihlaseni.h, editaceHry.h, vyhledavani.h, vypisPolézka.h, vypisSeznam.h,
mojeUdaje.h, nastaveni.h, textKoule.h, podrobnyVypis.h

Proménné:

e Ui:MainWindow *ui, Registrace *registrace, Prihlaseni *prihla-
seni, EditaceHry *editaceHry, Vyhledavani *vyhledavani, vyhleda-
vani, VypisSeznam*vypisSeznam, MojeUdaje *mojeUdaje, Nastaveni
*nastaveni, TextKoule *textKoule, PodrobnyVypis *podrobnyVypis,
QScrollArea *scrollArea, QLabel *koule — proménné pro uchovéni instanci
jednotlivych t¥id

e (QSglDatabase db — proménna pro praci s databazi

e (QString cestaSouboru — proménna pro uchovani adresare, ve kterém je apli-
kace nainstalovana
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Funkce:

e MainWindow(QString cesta, QWidget *parent = 0) — konstruktor tiidy
MainWindow
V konstruktoru je nastavena proménna ui pro spravu grafickych
objekti. Dale je nastavena proménna cestaSouboru z hlavicky
funkce.Lokalné je vytvofen mainWidget (QWidget)ktery je nasta-
ven jako CentralWidget v MainWindow. Rozlozeni mainWidgetu lay-
outl (QVBoxLayout) a scrollArea (QScrollArea), kterd ma za rodice
mainWidget a je tedy jeho hlavni vyplni. Do této scrollArei jsou potom
vkladany aktivni widgety k zobrazeni v hlavnim okné. Jsou zde iniciali-
zovany proménné instanci jednotlivych tiid a jsou vSechny skryty prika-
zem hide. Probiha volani funkce nacteniPocatecnichDat, napojeni signali
a slottl, otevieni databaze pomoci proménné db a nastaveni textKoule
jako aktudlni vystup do hlavniho okna.

e ~ MainWindow() — destruktor t¥idy MainWindow

e void nacteniPocatecnichDat() — funkce realizujici nacteni hodnot pro pfi-
hlaseni do databaze a prihlaseni uzivatele

Signaly:

e void mojeUdajeHide()
Vyvola spusténi slotu restoreSlot z mojeUdaje.

e void mojeHry_sig(QSqlQuery, int)
Odesle vysledek Sql dotazu pro vyhledavani do slotu vytvorSeznam
z vypisSeznam a hodnotu jaky typ seznamu se ma vytvofit (seznam moje

hry).

e void logovaciData(QString, QString)
Odesle ptihlasovaci tidaje uzivatele do slotu prijem_logData z prihla-
seni.

e void nastavitHodnoty_editaceHry(QSqlQuery query)
Odesle zaznam z Sql dotazu do slotu nastavHodnoty z editaceHry.

e void nastavitHodnoty_podrobnyVypis(QSqlQuery query)
Odesle zaznam z Sql dotazu do slotu nastavHodnoty z podrobny Vypis.

e void vyhledavani_sig(QSqlQuery, int)
Odesle vysledek Sql dotazu pro vyhledavani do slotu vytvorSeznam
z vypisSeznam a hodnotu jaky typ seznamu se ma vytvorit (seznam na-
lezenych zaznamt her po vyhledavani).
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e void posliText_sig(QString msg)
Odesle text zpravy do slotu zadejText z textKoule.
e void connectDB_data(QString HostName, QString JmenoDB, QString
UzivatelskeJmeno, QString HesloDB)
Odesle tdaje pro piihlaseni do databaze do slotu connectDB
z mainwindow a do slotu prijem_connectDB_data z nastaveni.
e void pripojenilnner_sig()
Vyvola spusténi slotu pripojenilnner z nastaveni.
e void pripojitDB_clicked sig()
Vyvoléa spusténi slotu pripojitDB _clicked z nastaveni.
e void restoreMojeUdaje()
Vyvola spusténi slotu restoreSlot z mojeUdaje.
Sloty:
e void connectDB(QString HostName, QString JmenoDB, QString
UzivatelskeJmeno, QString HesloDB)
Realizuje pripojeni aplikace k databazi.
e void actionRegistrace_slot()
Nastavi widget registrace, jako widget, ktery se zobrazi v hlavnim okné.
e void actionPrihlasit_se_slot/()
Nastavi widget prihlaseni, jako widget, ktery se zobrazi v hlavnim okné
a upravi jeho pozici.
e void actionVyhledavani_slot()
Nastavi widget vyhledavani, jako widget, ktery se zobrazi v hlavnim okné.
e void actionVytvoritHru_slot()
Nastavi widget editaceHry, jako widget, ktery se zobrazi v hlavnim okné.
e void actionMojeUdaje_slot()
Nastavi widget mojeUdaje, jako widget, ktery se zobrazi v hlavnim okné.
e void actionNastaveni_slot()
Nastavi widget nastaveni, jako widget, ktery se zobrazi v hlavnim okné.
e void actionMojeHry slot()

Nastavi widget vypisSeznam, jako widget, ktery se zobrazi v hlavnim
okné. A posle signal sqlMojeHry.

40



void actionOdhlasit_se_slot()
Posle zpravu na hlavni okno a nastavi proménnou loggedIn v prihlaseni
na false.

void uloz_prihlasovaciUdaje(QString login, QString heslo)
Ulozi prihlasovaci tdaje uzivatele do textového souboru.

void uloz_udajeDB(QString HostName, QString JmenoDB, QString
UzivatelskeJmeno, QString HesloDB)

Ulozi prihlasovaci idaje pro ptihlaseni do databéaze do textového souboru.

void sqlPosliUzivatel(QString email, QString jmeno, QString prijmeni,
QString prezdivka_logIn, QString heslo)
Provede Sql ptikaz pro odeslani idaji nového uzivatele do databaze.

void sqlPosliHru(QString nazevHry, QString hruVlozil, QString cilHry,
QString typHry, int fyzZatez, int psychZatez, int casH_Priprava,
int casMin_Priprava, int casH_Hra, int casMin_Hra, int pocetHracu_od,
int pocetHracu_do, int vekHracu_od, int vekHracu_do, int insPriprava,
int insHra, QString prostredi, QString poznamkaProstredi, QString den-
niDoba, QString rocniObdobi, QString charakteristika, QString motivace,
QString pravidla, QString metodika, QString material)

Provede Sql pfikaz pro odeslani idaji nové hry do databaze. O tspéchu
¢i netispéchu operace informuje uzivatele pomoci signalu posliText_sig.

void sqlMojeHry(int typPolozky)

Provede Sql ptfikaz pro nacteni her z databaze, které odpovidaji pfihla-
Sovacimu jménu piihldseného uzivatele. V pripadé tspéchu vysle signél
mojeHry sig.

void sqlPodrobnyVytah(int typ, QString id_hry)
Provede Sql dotaz pro nacteni jednoho konkrétniho zaznamu z databaze.
V pripadé tuspéchu vysle signadl nastavitHodnoty_podrobnyVypis,
ve kterém vysledek odesle k dalsimu zpracovani.

void sqlUpdateHry(QString id_hry, QString nazevHry, QString hruVlozil,
QString cilHry, QString typHry, int fyzZatez, int psychZatez, int
casH_Priprava, int casMin_Priprava, int casH_Hra, int casMin_Hra,
int pocetHracu_od, int pocetHracu_do, int vekHracu_od, int vekHracu_do,
int insPriprava, int insHra, QString prostredi, QString poznamkaProstredi,
QString denniDoba, QString rocniObdobi, QString charakteristika, QString
motivace, QString pravidla, QString metodika, QString material)

Provede Sql piikaz pro odeslani upravenych tudaju hry do databaze.
O tuspéchu ¢i netspéchu operace informuje uzivatele pomoci signalu
posliText _sig.
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e void sqlVyhledavaniJednoduche(QString str)
Provede Sql prikaz pro fulltextové vyhledavani v databéazi. Pfi netspéchu o
tom informuje uzivatele pomoci signalu posliText_sig. V opa¢ném ptipadé
nastavi widget vypisSeznam, jako widget, ktery se zobrazi v hlavnim okné.
A dale pomoci signalu vyhledavani_sig odesle vysledek hledani k dalsimu
zpracovani.

e void sqlVyhledavaniRozsirene(QString hlavniRetezec, QString typHry,
int fyzZatez, int psychZatez, int casH_Priprava, int casMin_Priprava,
int casH_Hra, int casMin_Hra, int pocetHracu_od, int pocetHracu_do,
int vekHracu_od, int vekHracu_do, int insPriprava, int insHra, QString pdr)
Provede Sql prikaz pro rozsitené vyhledavani. Tento se sklada ze tii hlav-
nich c¢asti. V prvni se zpracovava stejny fetézec jako pri jednoduchém vy-
hledavani. Ve druhé casti se fulltextové prohledavaji atributy prostredsi,
denni_doba, rocni_obdobi. A v posledni ¢asti se pfimo porovnavaji hodnoty
z formulafe s hodnotami atributi v databazi. Kterakoli z téchto ¢asti mize
v ptikazu chybét pokud dané pole neni vyplnéno.

e void showPodrobnyVypis_slot()
Nastavi widget podrobnyVypis, jako widget, ktery se zobrazi v hlavnim
okné.

e void show_textKoule()
Nastavi widget textKoule, jako widget, ktery se zobrazi v hlavnim okné.

e void act_offline_dbs(bool bl) Podle proménné bl zaskrtne nebo odskrtne pole
on-line databaze v roletce Databdze, a vysle signal pripojenilnner_sig.

e void act_online_dbs(bool bl)
Podle proménné bl zaskrtne nebo odskrtne pole off-line databaze v roletce
Databaze, a vysle signal pripojitDB_clicked _sig.
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A.3.

Editace hry

Soubory: eidtaceHry.cpp, editaceHry.h, editaceHry.ui
Include: QWidget, QtSql, QList, QStringList

Proménné:

Ui::EditaceHry *ui — proménné pro pristup ke grafickym objekttim

bool updatePolozky — proménné typu bool, pro rozhodovani, jaky signal
odeslat

QString ID — proménnéa pro uchovani ID_hry z vysledku Sql dotazu
QList(QString) seznamTypu — proménna pro uchovani seznamu typt her

QList(QString) seznamProstredi — proménna pro uchovani seznamu typu
prostiedi

QList(QString) seznamDenniDoba — proménnd pro uchovani seznamu typt
denni doby

QList(QString) seznamRocniObdobi — proménnd pro uchovani seznamu
typt ro¢niho obdobi

Funkce:

EditaceHry(QWidget *parent = 0) — konstruktortiidy EditaceHry

V konstruktoru je nastavena proménna ui pro spravu grafickych ob-
jektu. Dale jsou volany funkce vytvor_seznamTypu, vytvor_seznamProstreds,
vytvor_seznamDenniDoba, vytvor_seznamRocniObdobi. Je nastavena pro-
ménnd updatePolozky na false a je provedeno napojeni mistnich signali
a slott.

~ EditaceHry() — destruktor t¥idy EditaceHry

void vytvor_seznamTypu() — funkce, kterd vytvoil seznam v proménné
seznamTypu

void vytvor_seznamProstredi() — funkce, kterd vytvori seznam v proménné
seznamProstredi

void vytvor_seznamDenniDoba() — funkce, kterd vytvoii seznam v pro-
ménné seznamDenniDoba

void vytvor_seznamRocniObdobi() — funkce, kterd vytvoii seznam v pro-
ménné seznamRocniObdobi
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Signaly:

e void odeslatHru sig(QString nazevHry, QString hruVlozil, QString
cilHry, QString typHry, int fyzZatez, int psychZatez, int casH_Priprava,
int casMin_Priprava, int casH_Hra, int casMin_Hra, int pocetHracu_od,
int pocetHracu_do, int vekHracu_od, int vekHracu_do, int insPriprava,
int insHra, QString prostredi, QString poznamkaProstredi, QString den-
niDoba, QString rocniObdobi, QString charakteristika, QString motivace,
QString pravidla, QString metodika, QString material)

Odesle data z formulafe pro tvorbu zaznamu hry k dalsimu zpracovani v Sql
prikazu INSERT do slotu sqlPosliHru v mainwindow.

e void updateHry_sig(QString id_hry, QString nazevHry, QString hruVlozil,
QString cilHry, QString typHry, int fyzZatez, int psychZatez,
int casH_Priprava, int casMin_Priprava, int casH_Hra, int casMin_Hra,
int pocetHracu_od, int pocetHracu_do, int vekHracu_od, int vekHracu_do,
int insPriprava, int insHra, QString prostredi, QString poznamkaProstredi,
QString denniDoba, QString rocniObdobi, QString charakteristika, QString
motivace, QString pravidla, QString metodika, QString material)

Odesle data z formuldfe pro tvorbu zadznamu hry k dalsimu zpracovani
v Sql prikazu UPDATE do slotu sqlUpdateHry v mainwindow.

e void show_upravaHry()
Vyvola spusténi slotu actionVytvoritHru_slot z mainwindow.

Sloty:

e void OdeslatHru()
Provede odeslani dat z formulafe na spravny Sql piikaz INSERT v pfipadé
vkladani nového zaznamu nebo na ptikaz UPDATE v pfipadé tpravy za-
znamu, ktery jiz existuje. Rozhodujici je proménna updatePolozky. Podle
ni se vysle signal odeslatHru_sig nebo signal updateHry _sig.

e QQString prostrediToQstr()
Vytvori fetézec QString podle zaskrtnutych policek ve formulari, které od-
povidaji prostfedi a vrati jej.

e QString denniDobaToQstr()
Vytvori fetézec QString podle zaskrtnutych policek ve formulafi, které od-
povidaji denni dobé a vrati jej.

e QString rocniObdobiToQstr()
Vytvori fetézec QString podle zaskrtnutych policek ve formulafi, které od-
povidaji rocnimu obdobi a vrati jej.
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void nastavAutora(QString autor)
Nastavi prihlasovaci jméno aktualné ptrihlaseného hrace do formulare edi-
tace hry.

void nastavHodnoty(QSqlQuery query)

Nastavi proménnou updatePolozky na true. Nastavi vSechny hodnoty ve
formulaii podle doruceného zaznamu z databaze pro naslednou tpravu za-
znamu hry.

void nastavProstredi(QString str)
Pomocné funkce, kterd z fetézce nastavi hodnoty prostiedi ve formulari.

void nastavDenniDobu(QString str)
Pomocnéa funkce, kterd z fetézce nastavi hodnoty denni doby ve formulafi.

void nastavRocniObdobi(QString str)
Pomocnéa funkce, ktera z fetézce nastavi hodnoty ro¢nich obdobi ve formu-
1aFi.

void vycistitFormular()
Nastavi veskeré hodnoty ve formulafi na vychozi.

int vratIndexTypu(QString str)
Funkce vraci jako svou navratovou hodnotu pozici daného typu hry v pro-
ménné str v seznamTypu.

int vratIndexProstredi(QString str)
Funkce vraci jako svou navratovou hodnotu pozici daného prostredi v pro-
ménné str v seznamProstedi.

int vratIndexDenniDoby(QString str)
Funkce vraci jako svou navratovou hodnotu pozici dané denni doby v pro-
ménné str v seznamDenniDoba.

int vratIndexRocnihoObdobi(QString str)
Funkce vraci jako svou navratovou hodnotu pozici daného ro¢niho obdobi
v proménné str v seznamRocniObdobi.
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A.4. Moje udaje

Soubory: mojeUdaje.cpp, mojeUdaje.h, mojeUdaje.ui
Include: QWidget, QtSql

Proménné:
e Ui:MojeUdaje *ui — proménné pro pristup ke grafickym objekttim

e Qstring actJmeno — proménna pro ulozeni jména, aktualné prihlaseného
uzivatele

e Qstring actPrijmeni — proménnd pro uloZeni prijmeni, aktualné piihlase-
ného uzivatele

e Qstring actEmail — proménna pro ulozeni e-mailu, aktualné prihlaseného
uzivatele

e Qstring actLogin — proménna pro ulozeni prihlasovaciho jména, aktualné
prihlaseného uzivatele

e Qstring actHeslo — proménna pro ulozeni hesla, aktualné prihlaseného uzi-
vatele

Funkce:

e MojeUdaje(QWidget *parent = 0) — konstruktor t¥idy MojeUdaje.
Napojeni signalii a slotd dané tiidy. Skryti editovatelnych c¢asti formulare.

e Qstring getActLogin() — vrati pfihlasovaci jméno aktualné prihlaseného uzi-
vatele.

Signaly:

e void restore()
Vyvola spusténi slotu restoreSlot z mojeUdaje.

e void posliText_sig(QString msg)
Odesle text zpravy do slotu zadejText z textKoule.

Sloty:

e void zmenaHesla_t()
Provede zviditelnéni editovatelnych c¢asti pro zménu hesla ve formulari.

e void upravitClicked()
Provede zviditelnéni editovatelnych ¢asti osobnich tdajt ptrihlaseného uzi-
vatele ve formulafi.
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e void zrusitClicked()
Vymaze jakakoli vyplnéna pole formulafe a skryje editovatelné casti.

e void okClicked()
Provede z vyplnénych udaja ve formulaii Sql prikaz UPDATE a podle tspé-
chu ¢i netispéchu operace vysle patricny signal se zpravou pro uzivatele.

e void restoreSlot()
Zavola slot zrusitClicked.

e void actData slot(QString actJ, QString actP, QString actE, QString actL,
QString actH);
Nastavi act proménné a zavola slot nastavFormular.

e void nastavFormular()
Nastavi osobni udaje prihlaseného uzivatele z act proménnych do formulare.

A.5. Nastaveni

Soubory: nastaveni.cpp, nastaveni.h, nastaveni.ui
Include: QWidget, QString, QFileDialog
Proménné:

e Ui::Nastaveni *ui — proménnéa pro pristup ke grafickym objekttim

e QQString cestaSouboru — proménna pro uchovani adresare, ve kterém je apli-
kace nainstalovana

Funkce:

e Nastaveni(QString cs, QWidget *parent = 0) — konstruktor t¥idy Nastaveni
V konstruktoru je nastavena proménna ui pro spravu grafickych objekti. Je
nastavena proménna cestaSouboru a jsou napojeny mistni signaly a sloty.

e ~ Nastaveni() — destruktor t¥idy MainWindow
Signaly:

e void ulozUdajeDB_sig(QString HostName, QString JmenoDB, QString
UzivatelskeJmeno, QString HesloDB)
Vyvoléa spusténi slotu uloz_udajeDB z mainwindow.

e void pripojitDB sig(QString HostName = 7”7 QString JmenoDB = 77,
QString UzivatelskeJmeno = 7”7 QString HesloDB = ")
Vyvoléa spusténi slotu connect DB z mainwindow.

47



Sloty:

A.6.

void cestaDB()

Provede vyvolani dialogu pro otevieni souboru a umozni tak nastaveni sou-
boru pro off-line databéazi.

Zatim nevyuZito.

void prijem_connectDB_data(QString HostName, QString JmenoDB,
QString UzivatelskeJmeno, QString HesloDB)

Provede vyplnéni formulaie, tidaji z hlavicky, pro pfipojeni do online
databéaze.

void ulozUdajeDB_clicked()
Vysle signél pro ulozeni dat z formulafe pro pfipojeni do online databaze.

void pripojitDB_clicked()
Vysle signdl s tdaji pro pripojeni do online databéze.

void pripojenilnner()
Vysle signal pro pfipojeni k off-line databazi. Pokud neni vyplnéna cesta
souboru vyvola také dialogové okno pro otevieni souboru pomoci cestaDB.

Podrobny vypis

Soubory: podrobnyVypis.cpp, podrobnyVypis.h, podrobnyVypis.ui
Include: QWidget, QtSql, QStringList, QTextDocument, QPrinter, QFileDialog

Proménné:
e Ui::PodrobnyVypis *ui — proménnd pro pristup ke grafickym objekttim
e (OStringlist seznamZatezi — seznam fetézct textu reprezentujici zatéz
aktivity
e (QString cestaSouboru — proménnda pro uchovani adresare, ve kterém je
aplikace nainstalovana
Funkce:
e PodrobnyVypis(QString cesta, QWidget *parent = 0) — konstruktor tiidy
PodrobnyVypis
V  konstruktoru je nastavena proménna ui pro spravu grafickych
objekt. Je nastavena proménna cestaSouboru, je volina funkce
vytvor_seznamZatezi a jsou napojeny mistni signaly a sloty.
e ~ PodrobnyVypis() — destruktor tfidy PodorobnyVypis
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void vytvor_seznamZatezi()
Naplni proménnou seznamZatezi prislusnymi retézci.

QString pripravHTML()
Vraci fetézec, ktery obsahuje hodnoty z formulafe a html znacky, ktery je
vhodny pro vystup do pdf souboru.

QString vratMezery(int kolik)
Pomocnéa funkce ktera vraci fetézec nezlomitelnych html mezer.

Signaly:

void showPodrobnyVypis()
Vyvoléa spusténi slotu showPodrobnyVypis_slot z mainwindow.

Sloty:

A.T.

void nastavHodnoty(QSqlQuery query)
Provede nastaveni celého formulare z odpovédi na Sql dotaz.

void tiskPDF()
Provede vytvoreni pdf souboru z dat ve formulari.

Prihlaseni

Soubory: prihlaseni.cpp, prihlaseni.h, prihlaseni.ui
Include: QWidget, QtSQI

Proménné:

Ui::Prihlaseni *ui — proménnd pro piistup ke grafickym objektim

QString actJmeno — proménnda pro ulozeni jména, aktualné prihlaseného
uzivatele

QString actPrijmeni — proménnd pro ulozeni pfijmeni, aktualné piihlase-
ného uzivatele

QString actEmail — proménna pro ulozeni e-mailu, aktualné ptrihlaseného
uzivatele

QString actLogin — proménnd pro ulozeni prihlasovaciho jména, aktualné
prihlaseného uzivatele

QString actHeslo — proménnd pro uloZeni hesla, aktualné prihlaseného uzi-
vatele

bool loggedIn — proménné, kterd zaznamenava, zda-li je uzivatel prihlaseny
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Funkce:

e Prihlaseni(QWidget *parent = 0) — konstruktor t¥idy Prihlaseni
V konstruktoru je nastavena proménnda ui pro spravu grafickych objektu.
Je nastavena proménné loggedIn na false a jsou napojeny mistni signaly
a sloty.

Signaly:

e void actData(QString, QString, QString, QString, QString)
Odesle prihlasovaci tdaje uzivatele do slotu actData_slot a do stejnojmen-
ného slotu v mojeUdaje.

e void posliAutora(QString)
Odesle prihlasovaci jméno uzivatele do slotu nastavAutora v editaceHry.

e void logIn(bool)
Vysle signal a podle nastaveni proménné loggedIn dojde k zviditelnéni
nebo zmizeni polozek v menu (Odhlésit se, Moje hry, Moje udaje, Vytvorit
hru a Ptihlasit se).

e void pamatujPrihlaseni(QString, QString)
Posle  prihlasovaci  1udaje do slotu  uloz_prihlasovaciUdaje
z mainwindow.

e void posliText_sig(QString msg)
Odesle text zpravy do slotu zadejText z textKoule.

Sloty:

e void prihlaseniClicked()
Provede prihlaseni uzivatele k databazi. Pomoci Sql ptikazu porovna za-
dané data uzivatelem s daty, které jsou obsazeny v databazi. A o vysledky
informuje uzivatele zpravou.

e void zrusitClicked()
Vycisti data ve formulafi.

e void actData_slot(QString actJ, QString actP, QString actE, QString actL,
QString actH)
Néstavi proménné actJmeno, actPrijmeni, actEmail, actLogin,
actHeslo.

e void prijem logData(QString login, QString heslo)
Nastavi ve formulafi prihlasovaci jméno a heslo z pfijatych dat.
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A.8. Registrace

Soubory: registrace.cpp, registrace.h, registrace.ui
Include: QWidget, QLabel, QDebug

Proménné:
e Ui::Registrace *ui — proménné pro pristup ke grafickym objekttim
Funkce:

e Registrace(QWidget *parent = 0) — konstruktor tfidy Registrace
V konstruktoru je nastavena proménna ui pro spravu grafickych objekti
a jsou napojeny mistni signaly a sloty.

Signaly:

e void posliText_sig(QString msg)
Odesle text zpravy do slotu zadejText z textKoule.

e void sig_sqlPosliUzivatel(QString email, QString jmeno, QString prijmeni,
QString prezdivka_logIn, QString heslo)
Odesle data potfebna pro registraci uzivatele do slotu sqlPosliUzivatel
z mainwindow.

Sloty:

e void prubehRegistrace()
Tento slot je vyvolan po stisknuti tlac¢itka k odeslani registrace nového uzi-
vatele. Projde vsechny pole formulafe a pokud jsou spravné vyplnéna odesle
registraci pomoci signalu sig_sqlPosliUzivatele. O problémech informuje
uzivatele zpravou.

e void vymazatFormularReg()
Vymaze vSechny pole formulare.

e void dokonceniRegistrace(bool answ)
Odesle zpravu uzivateli o netispéchu registrace a vymaze formulaf.
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A.9. Text koule

Soubory: textKoule.cpp, textKoule.h, textKoule.ui
Include: QWidget, QString, QLabel

Proménné:
e ui — proménna pro pristup ke grafickym objektim
Funkce:

e Ui::TextKoule *TextKoule(QWidget *parent = 0) — konstruktor tfidy text-
Koule

V konstruktoru je nastavena proménna ui pro spravu grafickych objektt
a jsou napojeny mistni signaly a sloty.

Signaly:

e void posliText_sig(QString msg)
Odesle text zpravy do slotu zadejText z textKoule.

e void showTextKoule()
Vyvola spusténi slotu show_textKoule v mainwindow.

Sloty:

e void zadejText(QString msg)
Nastavi text zpravy pro zobrazeni uzivateli a provede jeji zobrazeni.

A.10. Vyhledavani

Soubory: vyhledavani.cpp, vyhledavani.h, vyhledavani.ui
Include: QWidget, QString, QtGui
Proménné:

e Ui::Vyhledavani *ui — proménné pro pfistup ke grafickym objekttim
Funkce:

e Vyhledavani(QWidget *parent = 0) — konstruktor t¥idy Vyhledavani.
V konstruktoru je nastavena proménna ui pro spravu grafickych objektt
a jsou napojeny mistni signaly a sloty.

e ~ Vyhledavani() — destruktor t¥idy Vyhledavani.
Signaly:

e void vyhledavaniJednoducheRetezec_sig(QString str)
Odesle vyhledavany text do slotu sqlVyhledavaniJednoduche
v mainwindow.
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e void vyhledavaniRozsirene sig(QString hlavniRetezec, QString typHry,
int fyzZatez, int psychZatez, int casH_Priprava, int casMin_Priprava,
int casH_Hra, int casMin_Hra, int pocetHracu_od, int pocetHracu_do,
int vekHracu_od, int vekHracu_do, int insPriprava, int insHra, QString
pdr)

Odesle data pro rozsifené vyhledavani do slotu sqlVyhledavaniRozsi-
rene v mainwindow.
Sloty:

e void actionVyhledavani_sl(int index)

Podle proménné index provede zménu velikosti zobrazované oblasti formu-
lare pro vyhledavani.

e void vyhledavaniJednoduche_clicked()

Zavolé signal vyhledavaniJednoducheRetezec_sig a vymaze obsah pole
pro vyhledavani.

e void vyhledavaniRozsirene_clicked|()

Odesle data z  formulafe pro  rozsifené  vyhledavani  po-
moci signalu vyhledavaniRozsirene_sig a vola slot
vycistiForm_vyhledavaniRozsirene.

e QString vytvorPDR retezec() Vrati fetézec, ktery bude obsahovat prostreds,
denni dobu a rocni obdobi podle zaskrtnutych policek.

e void vycistiForm_vyhledavaniRozsirene()

Vymaze veskerda vyplnéna data ve formulari rozsifeného vyhledavani.

A.11. Vypis polozka

Soubory: vypisPolozka.cpp, vypisPolozka.h, vypisPolozka.ui
Include: QWidget, QString, QList, QDebug
Proménné:

Ui::VypisPolozka *ui — proménné pro pristup ke grafickym objekttim
QList(QString) seznamTypu — proménna pro uchovani seznamu typt her

QList(QString) seznamProstredi — proménna pro uchovani seznamu typu
prostiedi

int typ — proménnd pro informaci, jaky typ polozky se ma vygenerovat

QString ID — proménna pro uchovani ID _hry.
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Funkce:

e VypisPolozka(QWidget *parent = 0, int typ_prom = 0) — konstruktor t¥idy
VypisPolzka
V konstruktoru je nastavena proménna ui pro spravu grafickych objektii.
Jsou volany funkce vytvor_seznamTypu a vytvor_seznamProstredi.
Podle pozadovaného typu je nastavena proménna typ a jsou napojeny
mistni signaly a sloty.

~ VypisPolozka() — destruktor t¥idy vypisPolozka

QString uprav_pocetHracu(QString str)
Vraci upraveny fetézec str v podobé pro zobrazeni uzivateli.

QString uprav_vekHracu(QString str)
Vraci upraveny fetézec str v podobé pro zobrazeni uzivateli.

QString uprav_casNaHru(QString str)
Vraci upraveny fetézec str v podobé pro zobrazeni uzivateli.

Signaly:

e void prechodNaPodrobny_sig(int typPolozky, QString id_hry)
Pomoci tohoto signdlu pfechazi zobrazeni seznamu polozek na po-
drobny vypis jediné polozky. Vyvola spusténi slotu prechodNaPodrobny
v vypisSeznam.

Sloty:

e void prechodNaPodrobny/()
Tento slot je vyvolan kliknutim na tladitko Uprava hry a vyvol4 signél
prechodNaPodrobny _sig.

A.12. Vypis seznam

Soubory: vypisSeznam.cpp, vypisSeznam.h, vypisSeznam.ui
Include: QWidget, QList, QtSql, QDebug, vypisPolozka.h
Proménné:

e Ui::VypisSeznam *ui — proménné pro ptistup ke grafickym objekttim

e QList(VypisPolozka*™) seznamPolozek — proménné, kterd uchovava seznam
jednotlivych instanci tfidy vypisPolozka.

Funkce:

e VypisSeznam(QWidget *parent = 0) — konstruktor t¥idy VypisSeznam
V konstruktoru je nastavena proménna ui pro spravu grafickych objektu.
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e ~ VypisSeznam() — destruktor tfidy VypisSeznam

e void vycistiSeznamPolozek()
Zavola destruktor na kazdou jednotlivou polozku seznamu seznamPolozek
a vymaze tento seznam volanim funkce clear.

Signaly:

e void prechodNaPodrobny_sig(int typPolozky, QString id_hry)
Umoznuje prechod na podrobny vypis zvolené polozky seznamu. Vyvolava
slot showPodrobnyVypis_slot v mainwindow.

Sloty:

e void vytvorSeznam(QSqlQuery query, int typPolozky)
Hlavni slot, ktery vytvari samotny seznam vypisu polozek. Pfevadi zaznam
z Sql odpovédi do jednotlivych instanci tiidy vypisPolozka.

e void prechodNaPodrobny(int typPolozky, QString id-hry) Vyvolava signal
této t¥idy prechodNaPodrobny sig.
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B. Obsah prilozeného CD

bin_pc/
Instalator DH_SETUP.EXE programu spustitelny piimo z CD.

bin_web/
Kompletni adreséarova struktura webovych stranek DATABAZE HER pro zko-
pirovani na webovy server. Adresar obsahuje i vSechny potfebné knihovny
a dalsi soubory pro bezproblémovy provoz na webovém serveru.

doc/
Dokumentace prace ve formatu PDF, vytvorena dle zavazného stylu KI
PTF pro diplomové prace, véetné vSech priloh, a vSechny soubory nutné pro
bezproblémové vygenerovani PDF souboru dokumentace, tj. zdrojovy text
dokumentace, vlozené obrazky, apod.

src_pc/
Kompletni zdrojové texty programu DATABAZE HER se vSemi potiebnymi
(pfevzatymi) zdrojovymi texty, knihovnami a dalsimi soubory pro bezpro-
blémové vytvoreni spustitelnych verzi programu.

readme_pc.txt
Instrukce pro instalaci a spusténi programu DATABAZE HER, vietné poza-
davkt pro jeho provoz.

readme_web.txt
Instrukece pro nasazeni webovych stranek DATABAZE HER na webovy server,
véetné pozadavkil pro jeji provoz, a webova adresa, na které je aplikace
nasazena pro testovaci ucely a pro ucel obhajoby prace.
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